Requisitos

Introducao

Este documento apresenta os Requisitos Funcionais ¢ Ndo Funcionais da interface do DengBuster. Tais requisitos foram definidos com base nas
necessidades praticas do sistema e pensando nos seus stakeholders, visando garantir funcionalidade, acessibilidade, integracdo com dispositivos

eletronicos e disponibilidade de dados em tempo real.

A seguir, sdo listados os requisitos que guiardo o desenvolvimento e validagdo da aplicag@o.

Requisitos Funcionais

N Requisito

01 O usuario deve ser capaz de visualizar dados coletados pelo produto na aplicagdo comdiferentes tipos de graficos.

02 O usuario devera ser capaz de filtrar os dados disponibilizados no grafico.

03 A aplicagio devera exibir ummapa indicando a localizagdo dos produtos cadastrados.

04 O usuario deve ser capaz de acessar umsuporte do produto, contendo informagdes de configuracdo, instalagdo e orientagdes.
05 Ossistema deve se comunicar como eletronico através de uma AP

06 O sistema deve conter mudanga de temas, contendo tema claro e tema escuro.

Requisitos Ndo Funcionais

N° Requisito

01 O ssistema deve atualizar os dados dos graficos emtempo real.

02 A aplicagdo deve ser responsiva, adaptando-se bema diferentes dispositivos (desktop, tablet, mobile).

03 O sistema deve garantir alta disponibilidade.

04 O sistema devera armazenar os dados coletados utilizando o banco de dados MySQL, garantindo que todas as informagdes sejamsalvas

de forma estruturada e segura.

05 Ossistema deve ser intuitivo, permitindo rapida compreensao dos dados.
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Backlog

Introducao

Este backlog apresenta a lista priorizada de funcionalidades que deverfo ser desenvolvidas ao longo do projeto. Cada item representa uma funcionalidade
essencial para o funcionamento da aplicagdo, com base nos requisitos levantados. O backlog é organizado em épicos ¢ histdrias, com foco na entrega de

valor incremental ao usuario final e suporte a operagdo do sistema.
As funcionalidades listadas servirio como guia para o planejamento de sprints, aloca¢do de tarefas e acompanhamento da evolugdo do desenvolvimento.

A seguir, temos o backlog da interface:

ID Fpico Item de Backlog (Funcionalidade a ser desenvolvida) Prioridade
US01 Visualizagdo de Dados Implementar graficos para exibir dados coletados dos produtos. Alta

Us02 Filtros nos Graficos Adicionar filtros para manipular a visualizagdo dos dados nos graficos. Média
Uso03 Visualizagdo no Mapa Exibir localizagdo geografica dos produtos cadastrados por meio de ummapa Média

interativo.
Uso4 Integragdo com Produto Construir API para comunicagdo entre o sistema e o produto eletronico. Alta
US05 Armazenamento em Implementar mecanismo de armazenamento de dados utilizando arquivos MySQL. Alta
MySQL

Critérios de Aceitacdo
Introdugdo
Os critérios de aceitagdo descritos a seguir definem as condigdes minimas que cada funcionalidade deve atender para ser considerada completa e pronta

para entrega. Eles garantem alinhamento entre o time de desenvolvimento e os stakeholders, além de servirem como base para testes de validacdo.

AN

Cada critério foi redigido no formato "Dado que / Quando / Entdo", visando clareza, objetividade e foco no comportamento esperado da aplicagdo frente

as agdes do usuario.

A seguir, temos os critérios de aceitagdo do backlog da interface:

USO1 - Visualizagdo de Dados

¢ Dado que um produto tenha dados disponiveis,
Quando o usuario acessar a visualizagdo,

Entio o sistema devera exibir graficos com os dados coletados.

o Dado que novos dados estejam sendo coletados,
Quando forem atualizados,

Entédo os graficos devem refletir as alteragdes em tempo real.

USO02 - Filtros nos Graficos

¢ Dado que o usudrio esteja visualizando um grafico,
Quando selecionar um filtro (ex: intervalo de datas, espécie),

Entéo o grafico devera ser atualizado com base no filtro aplicado.

USO03 - Visualizagdo no Mapa



¢ Dado que existam produtos cadastrados com localizagao,

Quando o usuério acessar a se¢do de mapa,

Entéo o sistema devera exibir um mapa com marcadores nas localizagdes dos produtos.

US04 - Integracdo com Produto

¢ Dado que o produto eletronico esteja ativo e transmitindo dados,

Quando a API estiver conectada,

Entéo os dados deverio ser recebidos e armazenados pela aplicagdo em tempo real.

USO05 - Armazenamento em MySQL

¢ Dado que o sistema armazene informagdes,

Quando um novo dado for coletado ou alterado,

Entao ele devera ser salvo automaticamente em um banco de dados MySQL de forma estruturada.
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MVPs

Introducao

Esta documentag@o descreve os MVPs (Produtos Minimos Viaveis) planejados para a interface do projeto DengBuster. O objetivo dos MVPs é
construir o sistema de forma incremental, validando funcionalidades principais em fases, garantindo feedback continuo e validagdo técnica e de

usabilidade antes da implementagdo completa.
A abordagem sera dividida em duas entregas:

e MVP 1: Foco em cadastro de produtos, login de administradores, integragdo basica com hardware e estruturagdo do banco de dados.

e MVP 2: Funcionalidades de visualizagdo e andlise de dados, mapa, filtros e responsividade.

MVP 1 — Estrutura da Interface
Objetivo

Entregar as funcionalidades essenciais para a estrutura da interface e armazenamento dos dados.

Data de Entrega

A data de entrega desse MVP ¢ no Ponto de Controle 2 do projeto.

Funcionalidades Incluidas

ID Epico Funcionalidade

Uso1 Visualizagdo de Dados Exibi¢do de dados em gréficos

uso4 Integragdo com Produto Inicio dos teste de comunicagdo como eletronico via API
USO05 Armazenamento em MySQL Armazenamento dos dados emarquivos MySQL

Telas prontas

e Dados de Captura
e Localizagdo de Maquina
e Temperatura

o Umidade

Produto Final — Visualizagdo, Mapa e Filtros
Objetivo

Expandir o sistema com foco na experiéncia do usuario final, possibilitando visualizagdo de dados em tempo real, mapa de produtos e refinamento das
telas.

Data de Entrega

A data de entrega desse MVP ¢ no Ponto de Controle 3 do projeto.

Funcionalidades Incluidas



Us02

US03

US04

Epico

Filtros nos Graficos

Visualizagdo no Mapa

Integragdo com Produto
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Funcionalidades

Introducao

Este documento apresenta as funcionalidades previstas da interface do sistema DengBuster, com base nos requisitos funcionais e ndo funcionais
definidos. As funcionalidades estdo agrupadas em categorias, visando organizar de forma clara os recursos que serdo implementados ao longo do

desenvolvimento da aplicag@o.

Visualiza¢io e Analise de Dados

Ne Funcionalidade

01 Exibi¢do de dados coletados pelo dispositivo emdiferentes tipos de graficos.

02 Aplicagio de filtros sobre os dados apresentados.

03 Atualizagdo emtempo real das informagdes exibidas nos graficos.
Geolocalizagio

Ne Funcionalidade

04 Visualizagdo de mapa interativo coma localizagdo dos produtos cadastrados.

Integracéio e Acesso

Ne Funcionalidade
05 Comunicagdo da aplicagdo como dispositivo eletronico por meio de APL
06 Armazenamento dos dados coletados no MySQL.

Interface e Usabilidade

N Descricéo
07 Interface responsiva.
08 Garantia de alta disponibilidade da aplicagéo.
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Arquitetura

Introducao

Este documento apresenta as principais caracteristicas da arquitetura do software da armadilha inteligente DengBuster, destacando seus componentes e

as interagdes entre eles.

Arquitetura de Software

A figura 1 evidencia a arquitetura do software em questdo:

Recupera Dados Guarda Dados

MQTT

Flask

Software Embarcado Interface

Figura 1 — Arquitetura do Produto de Software. Fonte: Autor.
Na imagem, fica evidente o uso das seguintes tecnologias:

e FHask: O Flask é um framework WSGI leve para aplicagdes web[*1]. Ele ¢ conhecido por sua simplicidade e facilidade de uso, sendo uma 6tima
opedo para desenvolvedores que desejam criar aplicativos da web pequenos a médios de forma eficiente[2]. A aplicagdo web construida com Flask
segue uma arquitetura inspirada no modelo MVC, facilitando a separagdo entre logica de apresentaco (dashboard), controle e acesso aos dados da

armadilha.

o Raspberry Pi: Raspberry Pi é o nome de uma linha de placas de computador de baixo custo voltada para projetos de sistemas embarcados. Essas
placas funcionam como um computador, podendo ser ligadas a monitor, teclado e mouse, e ter um sistema operacional com interface grafica,

funcionando como um computador pessoal[*3]. Seu foco é realizar o processamento dos sinais recebidos através dos sensores.
o MySql: MySql ¢ uma linguagem responsavel pela administragdo de um sistema de banco de dados.

o Python: Python ¢ uma linguagem de programagéo de facil uso, multiparadigmas que atualmente esta na versdo 3.13[*5], utilizada para programar a

solugio.

Metas e Restrigdes Arquiteturais

Este tdpico elenca as metas arquiteturais com a finalidade de atender aos requisitos exigidos, além disso, descreve as restricdes para a escolha do design.

Metas
As metas definem os principios que guiam as escolhas do projeto. Dentre elas, pode-se citar:

o Usabilidade: Deve garantir com que o usudrio possa, de maneira rapida, compreender os dados encontrados;
o Velocidade: O algoritmo embarcado deve realizar suas atividades em um periodo menor que 2 segundos;

o Paralelismo: O dashboard deve atualizar seus dados em tempo real;

Precisdo: O algoritmo de detecco deve ter uma precisdo maior que 90%;

Evitar perda de dados: A integragéo deve ocorrer de tal maneira que reduza ou elimine a perda de dados.

Restrigdes

As restrigdes delimitam as escolhas de software e estabelecem limites a serem seguidos. Pode-se citar:



¢ Baixo Custo: Deve-se buscar um menor custo possivel, gastando apenas com componentes extremamente necessarios;
o Limitacdes de Hardware: O software embarcado deve realizar suas operagdes dentro das restrigdes do hardware;

o Integracdo Simples: O dashboard precisa se integrar facilmente com o software embarcado.

Casos de Uso

Os casos de uso evidenciam como o sistema atende as interagdes entre os atores e suas funcionalidades. Desta maneira, as tabelas a seguir descrevem

cada caso de uso do sistema:

Caso de Uso: Cadastro de Localizagdo para uma armadilha cadastrada

Campo Descricio

Ator Primario Usuario

Descriciio Permite ao usuario cadastrar uma nova localizagdo para uma armadilha no sistema, capturando informag¢des como localizagdo.
Pré-condigdes Usuario com computador, armadilha funcionando e conexiio coma internet.

Fluxo Principal 1. O usuario adiciona uma localiza¢@o para a maquina no mapa.

2. O usuario acessa a localizagdo.

Fluxo Alternativo Se falhar na coleta de informagdes (ex.: seminternet), exibe erro ao usuario.
Pés-condicdes Armadilha cadastrada e visivel no dashboard.
Requisitos Especiais Informagdes claras do local, funcionamento da armadilha.

Tabela 1: Caso de uso de registro de armadilha
Fonte: Autor

Caso de Uso: Registro de Captura

Campo Descricio

Ator Primario Sistema

Descriciio Sistema detecta captura de mosquito e notifica o dashboard do usuario.
Pré-condicdes Armadilha funcionando e comunicag¢do como dashboard ativa.

Fluxo Principal 1. Sistema detecta captura.

2. Envia notificagdo via MQTT.
3. Dashboard exibe o evento.

Fluxo Alternativo Se falhar o envio, armazena o evento emuma fila para retransmissao futura.
Pés-condicdes Usuario notificado sobre a captura.
Requisitos Especiais Persisténcia da informacdo emcaso de falha de comunicagéo.

Tabela 2: Caso de uso de envio de informacio
Fonte: Autor



Diagrama de Sequéncia

O diagrama de sequéncia ilustrado na figura 2, representa a ordem e o fluxo das interagdes entre os sistemas ao longo do tempo, destacando como a
comunicagdo e a transferéncia de dados ocorrem de maneira organizada. No contexto do DengBuster, o diagrama descreve a relagdo entre o Usuario,

que realiza agdes através do Dashboard, a Armadilha, que coleta os dados do ambiente, e a Base de Dados, que armazena e disponibiliza essas

Armadilha Base de Dados

informagdes.

Dashboard

Usuario

H Acessa N Resgistro do aparelho
——

E: a comunicagao

Envio de dados

Conversao para csv H
c )

Figura 2: Diagrama de sequéncia.
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Jornada do Usuario

Introducao

A jornada do usuario ¢ uma técnica de design centrado no ser humano utilizada para descrever, passo a passo, como uma pessoa interage com um

sistema, produto ou servico. No contexto de software, essa abordagem visa mapear os pontos de contato entre o usuario e a tecnologia, suas agdes,

necessidades e emogdes em cada fase de uso. Isso auxilia no desenvolvimento de solugdes mais eficazes, intuitivas e adaptadas a realidade do usuario

fin

al.

Este documento descreve a jornada de uso da interface web da Armadilha Inteligente DengBuster, um projeto interdisciplinar da Universidade de Brasilia

voltado ao monitoramento automatizado de mosquitos vetores de doengas como dengue, zika e chikungunya.

Metodologia

A construgéio da Jornada do Usudrio para o sistema da Armadilha Inteligente para Aedes aegypti foi baseada em uma abordagem colaborativa e iterativa,

envolvendo andlise técnica do projeto, discussdes em grupo e aplicagdo de principios de design centrado no ser humano.

O processo metodologico seguiu os seguintes passos:

1.

Reunides Colaborativas

As atividades foram realizadas por meio de reunides remotas no Discord, permitindo a troca continua de ideias entre os membros da equipe. Nessas
sessdes, foram discutidos os objetivos do projeto, funcionalidades do sistema e necessidades dos usuarios finais. Também utilizamos o liveshare do
Visual Studio Code para realizar o documento

2. Mapeamento de Interacoes
A partir da compreensdo do fluxo de funcionamento da armadilha, foram identificadas as etapas principais da interag@o entre o operador e o sistema.
Em cada etapa, foram destacados os objetivos do usudrio, as agdes esperadas, suas necessidades e os resultados desejados.

3. Construcio da Jornada
As informagdes foram organizadas em formato de tabela, detalhando cada fase do uso do sistema, desde a instalagdo da armadilha até o
encerramento das coletas e analise dos dados. A estrutura visou clareza, objetividade e facil interpretagio.

4. Revisio e Versionamento

O documento foi revisado e ajustado com base em feedback da equipe. As versdes foram registradas conforme a Tabela de Versionamento,

garantindo rastreabilidade e histdrico de alteracdes.

Objetivo da Jornada

Permitir que o usuério:

Instale e ative a armadilha de forma pratica;
Garanta que o sistema esteja funcionando autonomamente;
Acesse os dados coletados de forma compreensivel;

Use os dados para orientar agdes de combate a0 mosquito.

Jornada do Usuério (Resumo das Etapas)

FEtapa Acio do Usudrio Expectativa Resultado Esperado

1 Instalar a armadilha Processo rapido e intuitivo Dispositivo ligado e emoperagdo

2 Verificar funcionamento LEDs e sensores indicando status Armadilha atrai e analisa mosquitos
3 Aguardar captura automatica Sistema funciona sem interferéncia Detecgdo e andlise dos insetos

4 Acessar dados no sistema Interface acessivel e funcional Dados visiveis por dia/localizagdo

5 Analisar padrdes e surtos

Informagdes confidveis e completas

Identificac@o de areas criticas
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Ftapa Aciéo do Usuario Expectativa Resultado Esperado

6 Realizar manutengio (troca de fita) Procedimento simples e seguro Sistema pronto para nova coleta

Conclusio

A jornada do usuério apresentada oferece uma visdo estruturada de como o software e o hardware da armadilha inteligente devem funcionar sob a
perspectiva do operador/usuario. Com base nessa jornada, os desenvolvedores podem ajustar funcionalidades, melhorar a interface de dados e otimizar a

experiéncia geral do uso da solugdo.
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Identidade Visual

Introdugdo a Marca

O DengBuster ¢ um dispositivo inteligente desenvolvido para auxiliar no combate a dengue por meio da identificacdo e captura do mosquito Aedes
aegypti. Equipado com sensores e um algoritmo de reconhecimento, o dispositivo atrai 0 mosquito, registra sua presenga com base em caracteristicas
especificas da espécie, coleta informagdes como data, hora e local da captura e o armazena vivo para posterior analise ou descarte seguro. O
DengBuster integra tecnologia, ciéncia e responsabilidade social. Seu propdsito vai além do controle vetorial: ¢ um compromisso com a satude publica, a

prevengdo de epidemias e o desenvolvimento de solu¢des sustentaveis para os desafios ambientais.

Proposta de Valor

O DengBuster oferece uma solugéio inovadora e automatizada para o controle do mosquito Aedes aegypti, vetor de doengas como dengue, zika e
chikungunya. Combinando atragdo inteligente, identificagdo por algoritmo e armazenamento seguro, o dispositivo permite a coleta precisa de dados em
tempo real sobre a presenga do vetor. Acompanhado de um aplicativo que mapeia focos e gera relatorios, o DengBuster apoia autoridades e comunidades
no monitoramento ¢ combate preventivo a surtos. E um compromisso com a saude publica, a inovagiio tecnoldgica e a construgdo de ambientes urbanos

mais seguros.

Principios de Design

As heuristicas de usabilidade de Nielsen sdo fundamentais para garantir uma experiéncia de usudrio eficiente e intuitiva, tanto no dispositivo fisico
(DengBuster) quanto na aplicagdo associada. Com foco em proporcionar uma solugdo eficaz para o controle do mosquito Aedes aegypti, o projeto

DengBuster se alinha a quatro das dez heuristicas de usabilidade de Nielsen, conforme descrito na Tabela 1.

Tabela 1: Heuristicas a serem usadas.

Nome da Heuristica Descricio Aplicagio na Interface

Visibilidade do Sistema O design deve manter os usuarios informados sobre o que esta Indicadores de status da captura, da bateria e
acontecendo, por meio de feedback apropriado. dados visiveis emtempo real.

Reconhecimento em vez Minimiza a carga de memoria ao tornar agdes e opgdes visiveis. [cones intuitivos e informagdes visuais sobre

de Recordacio capturas e status.

Hexibilidade e Atalhos para usuarios experientes e personalizagdo de a¢des. Ajustes rapidos de pardmetros de captura e

Eficiéncia de Uso exibi¢do de dados.

Consisténcia e Padrdes Elementos devemser consistentes entre telas e agdes. fcones, textos e cores padronizadas emtoda a

interface.

Fonte: Autoria propria. Todos os direitos reservados.

Implementagéo das Heuristicas no DengBuster

o Visibilidade do Sistema: A interface do Assistente de Captura oferece feedback em tempo real, como o status da bateria, o progresso da captura
do mosquito e qualquer falha no processo. No Relatorio de Captura, o usuario é informado sobre o andamento do upload dos dados e a analise dos

registros, garantindo que sempre saiba o status do sistema.

¢ Reconhecimento em vez de Recordacio: A aplicagdo utiliza icones claros e informagdes visiveis, como a dire¢do do mosquito ou a quantidade de
mosquitos capturados, reduzindo a carga cognitiva e evitando que o usudrio precise lembrar informagdes previamente inseridas. A interface do

Relatério de Captura também facilita a visualizagdo dos dados, com opgdes claras de interagdo e exportagdo.

o Flexibilidade e Eficiéncia de Uso: A possibilidade de personalizar agdes e ajustar configuragdes com facilidade é essencial para usuarios
experientes. Por exemplo, no Assistente de Captura, € possivel ajustar os pardmetros do dispositivo sem interromper a captura, e no Relatorio de

Captura, usuarios avangados podem personalizar como os dados sdo visualizados e exportados.

o Consisténcia e Padrdes: O design do DengBuster mantém uma consisténcia visual e funcional em toda a interface, utilizando icones, cores e
termos padronizados. Isso facilita a navegagdo e o uso do sistema, evitando confusdo e aumentando a previsibilidade da interagdo, tanto no

Assistente de Captura quanto no Relatério de Captura.



Slogan

O slogan do projeto DengBuster transmite a mensagem essencial sobre o proposito do projeto: ser uma solugdo eficaz no combate a0 mosquito 4edes
aegypti, vetor de doengas como dengue, zika e chikungunya. Se ndo controlado, 0 mosquito pode causar grandes surtos e afetar a saade publica de
forma devastadora. O grupo reconhece que a luta contra esse vetor ¢ desafiadora, mas acredita que, com inovagdo e comprometimento, ¢ possivel fazer

a diferenga e proteger vidas.

Logotipo e Identidade Visual

O logotipo do projeto DengBuster foi desenvolvido com o objetivo de representar visualmente a esséncia do projeto: a captura seletiva do mosquito
Aedes aegypti por meio de um dispositivo inteligente de monitoramento. A imagem central da logo traz o mosquito em destaque, posicionado dentro de

uma mira, simbolizando a precisdo da armadilha na identificac@o e na captura da espécie correta.
As cores também foram cuidadosamente escolhidas:

¢ O verde-azulado na parte superior remete ao ambiente natural e ao céu, relacionando-se ao comportamento de voo do mosquito.
¢ O laranja-terroso na parte inferior sugere o ambiente urbano e terrestre, locais comuns de proliferagio do Aedes aegypti.
e O preto de fundo, quando usado, ajuda a destacar os elementos centrais com contraste e for¢a visual, principalmente em materiais digitais ou com

foco em impacto visual.

A forma circular da logo remete ao conceito de sistema fechado, representando a cdmara de captura do DengBuster, enquanto as marcas em cruz da

mira comunicam diretamente o foco seletivo do projeto, que distingue os mosquitos-alvo de outras espécies por meio de algoritmos embarcados.

A concepgdo da logo contou com o auxilio de ferramentas de inteligéncia artificial para geragéo de ideias visuais, sendo refinada posteriormente pela

equipe do projeto para garantir coeréncia com os valores de tecnologia, precisdo e inovagdo que norteiam o desenvolvimento da armadilha.

Essa identidade visual sera aplicada tanto em materiais de apresentagdo quanto na interface web do sistema, reforgando a marca DengBuster como uma

solugdo cientifica, acessivel e moderna no combate ao Aedes aegypti.

Figura 1 — Logo DengBuster

Fonte: Autoria propria.

Uso das Cores

E fundamental entender como as cores s3o usadas no logotipo do projeto DengBuster, pois elas podem criar harmonia ou contraste com o fundo, o que

impacta diretamente na percepgao visual do publico. Caso o logotipo seja apresentado em um fundo inadequado ou sem atengdo ao contraste, pode



ocorrer uma perda de legibilidade ou até confus@o no reconhecimento da identidade visual.

A escolha das cores deve ser cuidadosa, pois elas sdo responsaveis por criar uma memdria afetiva no usuério. Se o logotipo ndo for bem compreendido
ou ndo tiver um significado claro associado as cores, isso pode prejudicar a comunicag@o visual do projeto. Assim, € essencial que o ambiente onde o
logotipo ¢ exibido seja adequado para que ele seja facilmente reconhecido, além de garantir que todos os elementos internos, como os emissores de

informagdes, também sejam visualmente compativeis.

Figura 2 — Cores utilizadas
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Fonte: Autoria propria.

Tipografia

A tipografia ¢ uma parte essencial da identidade visual de qualquer aplicagdo. Ela ndo s6 define a legibilidade dos textos, mas também comunica o tom da
interface — seja ele técnico, acessivel ou institucional. Neste projeto, optou-se pelo uso da familia tipografica Roboto, que apresenta tragos limpos e

proporgdes bem definidas, alinhando modernidade e objetividade.

¢ A fonte Roboto Bold foi utilizada nos titulos principais para garantir destaque e hierarquia visual.

¢ A Roboto Regular aparece nos menus e contetidos secundarios, proporcionando uma leitura fluida e direta.

Essas escolhas reforgam a proposta de um sistema atual, focado na clareza de dados e na experiéncia do usuario.

Icones e Elementos Graficos

Os icones desempenham um papel fundamental na construgdo de uma interface intuitiva e eficiente. Para que cumpram esse papel com clareza, ¢

essencial que sejam visualmente compreensiveis e facilmente identificaveis por usuarios e desenvolvedores.

A diretriz principal para o uso de icones neste projeto é que eles devem sempre adotar uma cor priméaria que contraste adequadamente com o plano

de fundo em que estdo inseridos — seja esse fundo composto por cores neutras, secundarias ou até mesmo gradientes.

Além disso, em contextos interativos, como botdes, os icones devem apresentar uma leve simulacsio de sombra ou relevo, contribuindo para uma

sensacdo de profundidade e indicando sua funcionalidade.
Vale destacar também que a paleta dos icones serd adaptavel ao tema da interface:

e Na versao clara, eles terdo cores escuras ou vibrantes;

e Na versio escura, tons mais claros serfo utilizados;
Sempre mantendo o contraste necessario para garantir acessibilidade visual.

Figura 3 — fcone utilizados



Fonte: Autoria propria.

Layout e Grid

Além de orientar a estruturagido do contetido, o layout e o grid sdo fundamentais para manter o alinhamento e a harmonia visual dos elementos. Pensando

nisso, a Figura 4 demonstra os grids que serfio usados para a construgio das paginas

Figura 4 — Grid

Fonte: Autoria propria.

Protétipo de Alta Fidelidade

Figura 5 — Protétipo de Interface

Fonte: Autoria propria.
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Diagrama BPMN

Introducao

O BPMN (Business Process Model and Notation) é um padrdo de modelagem de processos de negdcio que permite representar graficamente as etapas

de um fluxo de trabalho. Ele utiliza uma notagdo compreensivel tanto por especialistas técnicos quanto por profissionais da area de negocio.

O diagrama apresentado descreve o processo automatizado de captura e andlise de mosquitos realizado pela armadilha inteligente desenvolvida na

Universidade de Brasilia.

Metodologia

A construgdo do BPMN foi baseada em uma abordagem colaborativa e iterativa, envolvendo analise técnica do projeto, discussdes em grupo e aplicagdo

de principios de design centrado no ser humano.

O processo metodologico seguiu os seguintes passos:

1.

Reunides Colaborativas
As atividades foram realizadas por meio de reunides remotas no Discord, permitindo a troca continua de ideias entre os membros da equipe. Nessas

sessdes, foram discutidos o passo-a-passo. Também utilizamos o liveshare do Visual Studio Code para realizar o documento

. Mapeamento de Interacdes

A partir da compreenséo do fluxo de funcionamento da armadilha, foram identificadas as etapas principais do funcionamento da armadilha. Em cada

etapa, foram destacados os objetivos do usudrio, as agdes esperadas, suas necessidades e os resultados desejados.

. Construciio do BPMN

A modelagem foi construida com base em pools e lanes que representam os diferentes componentes do sistema:

. LED: Responsavel por atrair os mosquitos.
. ARMADILHA: Parte fisica que detecta e interage com 0s mosquitos.
. ALGORITMO: Software que realiza a analise dos dados capturados.

. DASHBOARD: Interface que trata e apresenta os dados ao usudrio final.

A ferramenta utilizada para a criagdo do diagrama foi o BPMN.iO.

L.

2.

Revisdo e Versionamento

O documento foi revisado e ajustado com base em feedback da equipe. As versdes foram registradas conforme a Tabela de Versionamento,
garantindo rastreabilidade e historico de alteragdes.

Atualizacio para PC2

O diagrama foi atualizado para refletir as mudangas no sistema de captura entre os pontos de controle 1 e 2, de acordo com feedback da equipe.


https://discord.com
https://code.visualstudio.com/
https://bpmn.io/
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. Ativagéo dos LEDs (LED):

. O processo inicia com os LEDs atraindo os mosquitos.

. Detec¢do do mosquito (ARMADILHA):

. Um evento intermediario temporizado aciona a verificagdo da presenca de mosquitos.

. Um gateway exclusivo pergunta: “Tem mosquito?”

e Ndo: O processo retorna a aguardar uma nova verificagdo.

e Sim: O processo segue para analise.

. Andlise inicial do mosquito (ALGORITMO SOM):
. A armadilha coleta sinais e os envia ao algoritmo.

. Um novo gateway avalia: “E Aedes aegypti?”

e Sim: O mosquito € capturado.

e Ndo: O mosquito € expulso.

. Confirmagdo visual, envio e processamento de dados (ALGORITMO IMAGEM, ARMADILHA e DASHBOARD):

Caso 0 mosquito seja capturado, uma foto € tirada para uma confiram¢ao visual de que ¢ Aedes Aegypti por um algoritmo de imagem.
Indepentemente do resultado dessa confirmag@o, os dados de todo o processo de captura sdo agregados e enviados ao dashboard.

O dashboard recebe os dados, realiza tratamento e apresenta em formato visual.

Considera¢des Finais

O uso de BPMN neste projeto permite a visualizagdo clara do funcionamento automatizado do sistema, separando responsabilidades entre hardware e

software. Essa modelagem facilita a documentag@o do processo, o entendimento por ndo-programadores e a validagdo por especialistas em satde

publica.

O modelo serve também como base para ajustes futuros, integragio com outras ferramentas e apoio a replicabilidade do projeto.
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Diagrama de Componentes

Introducao

Este projeto propde uma solucdo tecnoldgica acessivel e autbnoma para o monitoramento e captura seletiva do mosquito Aedes aegypti, vetor da dengue,

zika e chikungunya. A armadilha combina sensores, atuadores e um sistema embarcado inteligente, capaz de identificar os insetos por imagem e som,

registrar os dados coletados e disponibiliza-los via painel web.

Diagrama de Componentes
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Explica¢do do Diagrama de Componentes




O sistema ¢ organizado em subsistemas, que agrupam os principais modulos fisicos e logicos de acordo com suas responsabilidades:

1. Subsistema de Aquisi¢do de Dados

o Sensor de Temperatura e Umidade
e Camera

e Microfone

Estes componentes coletam dados ambientais e comportamentais dos insetos. Eles fornecem interfaces que sdo consumidas pelo software embarcado.

2. Subsistema de Processamento e Decisdo

¢ Raspberry Pi
o Software Embarcado

O Raspberry Pi executa o software responsavel por: - Classificar os mosquitos com base em som e imagem - Acionar atuadores (via relés) - Registrar

eventos no banco de dados - (Opcionalmente) enviar dados para o painel

3. Subsistema de Ag¢ao

e Relé

Ventoinha de Captura

Ventoinha de Expulsio
Mobdulo de Tluminagiio (LEDs)

Executam agdes fisicas conforme a decisdo do sistema. O controle ¢ feito pelo software embarcado, que consome as interfaces desses dispositivos.

4. Subsistema de Armazenamento
e Banco de Dados

Responsavel por armazenar os dados transmitidos pela aplicagdo, incluindo contagem de capturas, data, hora, temperatura e umidade.

5. Subsistema de Visualizacdo e Interface
o Aplicacdo (Backend e Frontend)

A aplicagdo recebe dados via MQTT, realiza operagdes de persisténcia no banco de dados (via ORM) e disponibiliza uma interface para visualizagdo

remota.

6. Subsistema de Alimentacdo de Energia
¢ Bateria

Fornecem energia ao sistema. O painel alimenta o dispositivo durante o dia, enquanto a bateria entra em agdo a noite. A transi¢do ocorre

automaticamente.
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Banco de Dados

Introducao

Este documento apresenta a estrutura do banco de dados do projeto DengBuster, que tem como objetivo armazenar os dados dos mecanismos e

clientes, além de armazenar os dados capturados pelos sensores e disponibiliza-los para analises em nossa interface.

Abaixo, sfo descritas as tabelas utilizadas no banco de dados, com detalhes sobre suas colunas, tipos de dados e descrigdes dos campos.

Diagrama Entidade-Relacionanto
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Diagrama Légico de Dados



MACHINE
¥ id:InT11)

nickname: VARCHAR(255) | (1,1)

o)

status: CHAR{1)

=

CAPTURE
¥ id: Nty

temperature: DECIMAL[S 2]
hurnidity: DECIMALS,2)
timestamp: TIMESTAMP
sex: CHAR[1]
specie: VARCHAR[255)
captured: CHAR[1)

‘f idLocalization: INT[11)

o=

Dicionario de Dados

Tabela wecme

(1,1)

o)

Contém os dispositivos fisicos responsaveis pela captura dos dados.

Coluna Tipo Descricio

id INT(11) Identificador nun¥rico da maquina

nickname VARCHAR(255) Nome ou apelido atribuido a maquina

status CHAR(1) Status de funcionamento da maquina ('A'ou T')

Tabela rocarrzarron

Armazena as coordenadas geograficas e status de localizagdo das maquinas.

Coluna Tipo Descricio
id INT(11) Identificador numérico da localizagdo
latitude DECIMAL(9,6) Latitude em coordenadas WGS-84

LOCALIZATION
¥ id: T
latitude: DECIMAL(S E)
longitude: DECIMAL[S B
timestamp: TIMESTAMP
isActive: CHAR[1]

¥ idMachine: INT[11)

o=



Coluna

longitude

timestamp

isActive

idMachine

Tabela caprure

Tipo

DECIMAL(9,6)

TIMESTAMP

CHAR(])

INT(11)

Descri¢io

Longitude emcoordenadas WGS-84

Data e hora do registro da localizagdo

Indica se a localizagdo esta ativa ("Y' ou 'N')

Identificador da miquina (FK para MACHINE.id)

Armazena os registros de capturas realizadas pelas maquinas, com informagdes sobre o ambiente no momento da coleta.

Coluna

id

temperature

humidity

timestamp

SexX

specie

captured

idLocalization

Tipo

INT(11)

DECIMAL(5,2)

DECIMAL(S,2)

TIMESTAMP

CHAR(1)

VARCHAR(255)

CHAR(])

INT(11)
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Descricio

Identificador nunmérico da captura

Temperatura externa (°C) no momento da captura

Umidade relativa do ar (%) no momento da captura

Data e hora da captura

Sexo do inseto capturado (M/F)

Espécie taxondmica identificada

Indicador se o inseto foi capturado ('S' ou 'N')

Identificador da localizagio (FK para LOCALIZATION.id)
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Tela de Temperatura

A tela de Temperatura faz parte do modulo de monitoramento de dados ambientais do sistema. Sua fungfo principal é permitir a visualizagdo dos

registros de temperatura capturados pelas maquinas ao longo do tempo, oferecendo ao usuario uma interface intuitiva com graficos dindmicos.

Objetivo

A tela de temperatura foi desenvolvida com o objetivo de apresentar, de forma clara e organizada, os dados de temperatura registrados pela maquina
durante os momentos especificos de captura. Sua concepgio atende diretamente aos Requisitos Funcionais n° 1, 2 e 6, aos Requisitos Ndo Funcionais n°®
2,4 e 5, bem como as Funcionalidades n° 01, 02 e 03, que envolvem a visualizagdo de dados, utilizagdo de filtros sobre os dados e responsividade das

telas.

Além disso, a implementagdo da tela foi orientada pelas Histérias de Usudrio US04 e US0S, que descrevem as necessidades dos usudrios visualizarem os
dados das capturas e a aplicagdo de filtros sobre os dados. Essas histdrias garantiram que a solu¢@o proposta estivesse alinhada com os objetivos de
usabilidade e eficiéncia definidos durante a fase de levantamento de requisitos.

E importante destacar que todas as telas da aplicagdo, incluindo esta, foram desenvolvidas com base nas diretrizes estabelecidas no documento de
identidade visual do projeto. Isso assegura consisténcia estética, padronizagdo dos elementos graficos ¢ uma melhor experiéncia de uso, promovendo

uma interface coerente com os principios de design adotados para o sistema como um todo.

Contextualizagao

A tela de Temperatura pode ser acessada por meio da op¢do "Temperatura” localizada na barra lateral de navegagio (sidebar) do sistema. Nesta interface,
¢é apresentado um grafico interativo que exibe os dados de temperatura capturados, com a possibilidade de aplicar filtros temporais que permitem

selecionar um espago de tempo especifico. Além disso, o usuario pode escolher a maquina desejada e o local em que ela se encontra.

Esses filtros permitem ao usudrio ajustar o intervalo temporal dos dados exibidos, facilitando a analise de variagdes e tendéncias ao longo do tempo, e

possibilitando uma visualizagdo segmentada conforme o contexto da captura.

Filtros

Funcionalidades de filtragem foram incorporadas as telas de Temperatura, Umidade, Dados de Captura e Localizagdo dos Dispositivos, com o objetivo
de proporcionar uma navegagdo mais eficiente e personalizada por parte do usuario. Nas trés primeiras telas — Temperatura, Umidade e Dados de
Captura — foram implementados filtros temporais que permitem a selegdo de intervalos especificos de tempo, além de filtros para a selegdo de maquinas

e suas respectivas localidades.

Esses filtros possibilitam uma andlise mais granular ou agregada dos dados, conforme a necessidade do usudrio, contribuindo para uma melhor

compreensdo dos padrdes de variagdo ao longo do tempo.

o Filtro Temporal
Permite selecionar intervalos especificos de tempo para exibigdo dos dados. Foi implementado com foco em usabilidade e desempenho, oferecendo
uma experiéncia fluida na visualizagdo das informagdes.

o Filtro de MAquina
Permite a selegdo de diferentes maquinas, possibilitando a comparagdo entre dados capturados por distintos dispositivos, sem comprometer a

performance das interfaces.

o Filtro de Localizacio
Desenvolvido com o objetivo de permitir ao usuario acompanhar os dados de temperatura registrados em diferentes locais onde a maquina esteve.
Com esse filtro, ¢ possivel realizar analises comparativas entre ambientes distintos, observando como as variagdes geograficas influenciam os

valores de temperatura capturados.

Figura 1 — Tela de Temperatura
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Tela de Umidade

A tela de Umidade faz parte do modulo de monitoramento de dados ambientais do sistema. Sua fungio principal é permitir a visualizagdo dos registros de

umidade capturados pelas maquinas ao longo do tempo, oferecendo ao usuario uma interface intuitiva com graficos dindmicos.

Objetivo

A tela de umidade foi desenvolvida com o objetivo de apresentar, de forma clara e organizada, os dados de umidade registrados pela maquina durante os
momentos especificos de captura. Sua concepgdo atende diretamente aos Requisitos Funcionais n° 1, 2 e 6, aos Requisitos Ndo Funcionais n°2, 4 ¢ 5,

bem como as Funcionalidades n° 01, 02 e 03, que envolvem a visualizagdo de dados, utilizagdo de filtros sobre os dados e responsividade das telas.

Além disso, a implementagdo da tela foi orientada pelas Histérias de Usudrio US04 e US0S5, que descrevem as necessidades dos usudrios visualizarem os
dados das capturas e a aplicagdo de filtros sobre os dados. Essas histdrias garantiram que a solu¢@o proposta estivesse alinhada com os objetivos de
usabilidade e eficiéncia definidos durante a fase de levantamento de requisitos.

E importante destacar que todas as telas da aplicagdo, incluindo esta, foram desenvolvidas com base nas diretrizes estabelecidas no documento de
identidade visual do projeto. Isso assegura consisténcia estética, padroniza¢do dos elementos graficos ¢ uma melhor experiéncia de uso, promovendo

uma interface coerente com os principios de design adotados para o sistema como um todo.

Contextualizagao

A tela de Umidade pode ser acessada por meio da op¢do "Umidade" localizada na barra lateral de navegagdo (sidebar) do sistema. Nesta interface, é
apresentado um grafico interativo que exibe os dados de umidade capturados, com a possibilidade de aplicar filtros temporais que permitem selecionar

um espaco de tempo especifico. Além disso, o usuario pode escolher a maquina desejada ¢ o local em que ela se encontra.

Esses filtros permitem ao usudrio ajustar o intervalo temporal dos dados exibidos, facilitando a analise de variagdes e tendéncias ao longo do tempo, e

possibilitando uma visualizagdo segmentada conforme o contexto da captura.

Filtros

Funcionalidades de filtragem foram incorporadas as telas de Temperatura, Umidade, Dados de Captura e Localizagdo dos Dispositivos, com o objetivo
de proporcionar uma navegagdo mais eficiente e personalizada por parte do usuario. Nas trés primeiras telas — Temperatura, Umidade e Dados de
Captura — foram implementados filtros temporais que permitem a selegdo de intervalos especificos de tempo, além de filtros para a selegdo de maquinas

e suas respectivas localidades.

Esses filtros possibilitam uma andlise mais granular ou agregada dos dados, conforme a necessidade do usuario, contribuindo para uma melhor

compreensdo dos padrdes de variagdo ao longo do tempo.

o Filtro Temporal
Permite selecionar intervalos especificos de tempo para exibi¢do dos dados. Foi implementado com foco em usabilidade e desempenho, oferecendo
uma experiéncia fluida na visualizagdo das informagdes.

o Filtro de MAquina
Permite a selegdo de diferentes maquinas, possibilitando a comparagdo entre dados capturados por distintos dispositivos, sem comprometer a
performance das interfaces.

o Filtro de Localizacio
Desenvolvido com o objetivo de permitir ao usuario acompanhar os dados de umidade registrados em diferentes locais onde a maquina esteve. Com
esse filtro, € possivel realizar analises comparativas entre ambientes distintos, observando como as variagdes geograficas influenciam os valores de

umidade capturados.

Figura 1 — Tela de Umidade
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Tela de Localizagao dos Dispositivos

A Tela de Localizacio dos Dispositivos integra o médulo de monitoramento entomolégico do sistema. Sua principal fungfo € apresentar, de forma

visual e interativa, a localizagdo geografica dos dispositivos de captura de mosquitos, facilitando a analise espacial dos pontos de monitoramento.

Objetivo

Esta tela foi desenvolvida para atender a necessidade de visualizar a distribuicio espacial dos dispositivos cadastrados, proporcionando uma analise

clara da cobertura e da disposigdo geografica dos pontos. Sua construgdo contempla:

¢ Funcionalidade n° 07 — Visualizagido de mapa interativo com localizagdo dos produtos cadastrados;

¢ Funcionalidade n® 14 — Interface responsiva e adaptavel a diferentes dispositivos.

A interface foi projetada conforme a identidade visual do projeto, assegurando uma navegagio fluida e uma experiéncia consistente para o usuario.

Contextualizagao

A tela é acessivel por meio da opgdo ""MaAquinas' no menu lateral esquerdo do sistema. Ao entrar na tela, o usuario visualiza um mapa interativo com

marcadores indicando a posigdo dos dispositivos ativos.

A esquerda do mapa, ha um seletor de localidade, com o rétulo "(J Local". Por padrio, a opgdo "Visdo Geral" esta selecionada, permitindo visualizar
todos os dispositivos simultaneamente. Ao selecionar uma maquina especifica (ex: Mdquina 1), o sistema realiza um zoom automatico e foca a exibigdo

na localizagdo da maquina escolhida.

Acima do mapa, ha também um campo de busca ("Buscar enderego para atualizar localizagdo da maquina...") que permite atualizar a localizagdo da

maquina selecionada diretamente pelo enderego digitado.

Filtros e Controles
A tela dispde dos seguintes recursos interativos:

o Filtro por Localidade: Lista de selegdo com localidades ou maquinas especificas. A mudanga no filtro atualiza dinamicamente a visualizagdo do

mapa.

o Busca de Endereco: Campo de busca para localizar enderecos especificos e, atualizar a posi¢do da maquina selecionada.

Esses filtros otimizam a navegacao, facilitando o foco em regides de interesse ou em dispositivos individuais.

Funcionalidades

o Visualizagdo de dispositivos em mapa interativo com marcadores georreferenciados (Funcionalidade n° 07);
¢ Seleciio de localidades por meio de lista suspensa;

o Campo de busca de endereco para localizagio e atualizagio;

¢ Zoom automatico ao selecionar um dispositivo especifico;

¢ Visualizacfio geral de todos os dispositivos cadastrados;

¢ Interface responsiva e integrada ao design geral do sistema (Funcionalidade n° 14).

Figura da Tela

Figura 1 — Tela de Localizaciio dos Dispositivos
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Tela de Dados de Captura

Atela de Dados de Captura faz parte do modulo de monitoramento de informagdes entomoldgicas do sistema. Sua principal fungdo € exibir, de forma

clara e interativa, a quantidade de insetos capturados, discriminados por espécie e por local de monitoramento, ao longo de um determinado periodo.

Objetivo

Esta tela foi desenvolvida com o objetivo de apresentar os dados de captura registrados pelas maquinas, permitindo ao usuario uma analise eficiente da
incidéncia dos vetores em diferentes locais e periodos. Sua concepcio atende diretamente ao Requisito Funcional n° 1, aos Requisitos Nao

Funcionais n° 2 e n° 3, ¢ as Funcionalidades n° 04, 05 e 14, que envolvem a visualizagdo de dados, utilizagdo de filtros e responsividade.

A implementacgo seguiu as Histérias de Usuario US02 e US03, que abordam a necessidade de os usuarios visualizarem os dados de captura e
aplicarem filtros temporais e geograficos. A interface foi construida alinhada as diretrizes de identidade visual do projeto, assegurando uma experiéncia

consistente, intuitiva e agradavel.

Contextualizagio

A tela de Dados de Captura pode ser acessada através da opgio "Dados de Captura" na barra lateral do sistema. Nela, é apresentado um gréfico de barras
que ilustra a quantidade de capturas por tipo de inseto (como mosquito-palha, dengue, Haemagogus e abelha), segmentadas por qualquer periodo

selecionado pelo usuario.
O grafico possui uma legenda verde que indica as "Capturas".
Acima do grafico, ha filtros que permitem selecionar:

e Maquina (através do seletor "Selecione a maquina')
e Local de monitoramento (através do seletor "Selecione o local'")

e Periodo de tempo (intervalo de datas "mm/dd/yyyy")

Apos a selegiio dos filtros desejados, o usuario deve clicar no botdo "FILTRAR" para que o grafico seja atualizado com os novos dados. Esses filtros
permitem que o usuario visualize os dados de forma personalizada, facilitando a analise da distribui¢do dos insetos ao longo do tempo e entre os

diferentes locais de monitoramento.

Filtros

Funcionalidades de filtragem foram incorporadas as telas de Temperatura, Umidade, Dados de Captura e Localizagdo dos Dispositivos, com o objetivo
de proporcionar uma navegagdo mais eficiente e personalizada por parte do usuario. Nas trés primeiras telas — Temperatura, Umidade e Dados de
Captura — foram implementados filtros temporais que permitem a selegdo de intervalos especificos de tempo, além de filtros para a selegdo de maquinas

e suas respectivas localidades.

Esses filtros possibilitam uma analise mais granular ou agregada dos dados, conforme a necessidade do usuario, contribuindo para uma melhor

compreensdo dos padrdes de variagdo ao longo do tempo.

o Filtro Temporal
Permite selecionar intervalos especificos de tempo para exibigdo dos dados. Foi implementado com foco em usabilidade e desempenho, oferecendo

uma experiéncia fluida na visualizagdo das informagdes.

o Filtro de Maquina
Permite a selegdo de diferentes maquinas, possibilitando a comparagédo entre dados capturados por distintos dispositivos, sem comprometer a

performance das interfaces.

o Filtro de Localizacio
Desenvolvido com o objetivo de permitir ao usuario acompanhar os dados de captura registrados em diferentes locais onde a maquina esteve. Com
esse filtro, € possivel realizar analises comparativas entre ambientes distintos, observando como as variagdes geograficas influenciam a quantidade

de mosquitos capturados

Funcionalidades

e Visualizagdo grafica das capturas por espécie e por periodo.



e Aplicagdo de filtros por local e intervalo de datas.

o Interface responsiva e aderente as diretrizes de identidade visual do projeto.
o Atualizagdo dindmica dos dados conforme os filtros aplicados.

e Suporte para diferentes perfis de usuarios.

e responsividade para usuarios mobile

Figura da Tela

Figura 1 — Tela de Dados de Captura
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