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RESUMO 

O presente trabalho tem como principal objectivo Desenvolver de um Sistema Web para Gestão 

de Donativos do Centro de Caridade Casa dos Rapazes do Huambo, uma vez que o centro tem 

enfrentado várias dificuldades de administrar os bens, assim como dificuldades na arrecadação 

de doadores, dali que com a criação de um Sistema Web dará ao centro uma maior qualidade 

ao centro garantindo assim a segurança do seus bens e alcançado mais doadores que possam se 

compadecer pela causa permitindo assim efectuar doações e os mesmos poderão acompanhar 

as doações efectuadas, como também poderá cadastrar os funciónarios do centro, cadastrar 

doadores, gerar relatórios das doações arrecadadas. 

Palavras-chave: Sistema Web, Centro de Caridade, doações. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



ABSTRACT 

The main objective of this work is to develop a Web System for Donation Management of the 

house of the children of Huambo Charity Center, since the center has faced several difficulties 

in managing the assets, as well as difficulties in collecting donors, so with the creation of a Web 

System it will give the center a higher quality to the center, thus ensuring the security of its 

assets and reaching more donors who can sympathize with the cause, thus allowing donations 

to be made and they will be able to follow the donations made, as well as be able to register the 

employees of the center, register donors, generate reports of the donations collecteded. 

Keywords: Web System, Charity Center, donations. 
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1 INTRODUÇÃO 

O trabalho propõe o desenvolvimento de um sistema web para gestão de donativos 

para o centro de caridade - casa dos rapazes do Huambo. O centro de caridade enfrenta desafios 

crescentes, como a necessidade de e gerenciar e arrecadar recursos de forma eficiente, manter 

a transparência com os doadores, e beneficiários de maneira organizada. Ao mesmo tempo, a 

expectativa dos doadores por uma prestação de contas clara e o aumento do uso de tecnologias 

digitais criam um cenário onde a implementação de um sistema web se torna não apenas uma 

vantagem, mas uma necessidade. 

Esta pesquisa é de extrema importância porque transmiti confiança aos doadores no 

sentido de acompanharem as doações feitas ao centro, ao administrador do centro em controlar 

as doações arrecadadas, poderá cadastrar funcionários, crianças e jovens do centro e gerar 

relatório das doações (PUNGULIMUE, 2024).  

Este projecto tem como um dos principais objectivos a doação online que surge como 

um meio conveniente para os doadores e os beneficiados, trazendo comodidade e praticidade 

na hora de realizar essa acção. 

(CARLOS e ABRANCHES , 2022) afirmam que doação pode ser feita na forma de 

dinheiro, recursos humanos, bens materiais novos ou usados, bem como tempo próprio, 

habilidades pessoais e habilidades, que definem o voluntário. 

1.1 Descrição da Situação do Problema 

A Casa dos Rapazes tem encontrado sérias dificuldades em fazer com que as crianças 

e jovens do centro vivam com dignidade, pois, depender nunca foi fácil, as doações não têm 

sido regular causando transtorno a todos os níveis, mas, apesar disso, não tem faltado o básico 

tudo isso por causa da Fundação SOL.  

Dizer que além das dificuldades que o centro enfrenta, existem dificuldade pessoais 

que cada um enfrenta e isso torna-lhes vulneráveis a entrarem no mundo da delinquência e 

prostituição para suprir as necessidades que passam. De facto, existe a necessidade de tornar 

conhecido o centro por isso, com o desenvolvendo de um sistema web de gestão de donativos 

no sentido de atrair doadores e investidores, como também, mostrar os doadores o que se tem 

feito com as suas doações mostrando projectos, investimentos feitos e os relatórios de todos os 

gastos correntes proporcionando assim confiança e seriedade por parte dos gestores do centro. 
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A falta de um sistema de gestão em alguns centros de caridade na Província do 

Huambo faz com o centro se torne menos popular e mais prejudicado por falta de apoio da parte 

dos doadores. 

1.1.1 Principais Causas 

1. Falta de transparência na prestação de contas; 

2. Má gestão dos donativos; 

3. Corrupção e Desvios de Fundos; 

4. Excesso de pessoas carentes nos centros de caridade. 

1.1.2 Problema 

Dificuldades em Administrar os Bens do centro de Caridade Casa dos Rapazes na 

cidade do Huambo e também dificuldades na arrecadação de fundos por meio das doações. 

1.1.3 Principais consequências 

1. Falência do centro; 

2. Perda de confiança por parte de doadores; 

3. Impossibilidade de atender os mais necessitados; 

4. Má imagem do centro de caridade; 

1.2 Proposta de Solução 

Com o desenvolvimento de um sistema para gestão donativos para o centro de caridade 

Casa dos Rapazes na cidade do Huambo, ajudará a instituição a elevar o nível de qualidade e 

manterem assim uma melhor organização do seu património.  

1.3 Objectivos 

1.3.1 Objectivo geral 

Desenvolver um sistema Web que possibilite a gestão de bens de donativos para o 

centro de acolhimento Casa do Rapazes na do Huambo.  

1.3.2 Objectivos Específicos 

1. Sistematizar os fundamentos teóricos e metodológicos que sustentam o 

desenvolvimento do sistema web de gestão de donativos; 

2. Seleccionar metodologias e tecnologias para o desenvolvimento do sistema; 
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3. Desenvolver o protótipo da aplicação; 

4. Implementar o sistema web para Gestão de donativos; 

5. Testar o sistema web para gestão de donativos. 

1.4 Contribuição do trabalho 

As razões que nos levaram a escolher este tema é que a cada dia na comunidade surgem 

várias instituições de caridade com o objectivo de acolher e abrigar aqueles que vivem fora de 

um lar normal e estas mesmas instituições necessitam de alguns bens, como: roupas, sapatos, 

alimentos assim como dinheiro. E muitas das vezes esses bens não são geridos de maneira 

transparente é dali que a plataforma entra pois vai garantir a administração dos mesmos bens a 

todos aqueles que mais necessitam de ajuda. 

Com a criação deste sistema trará mais confiança por parte dos doadores na Província 

do Huambo em oferecerem os seus bens e também ajudará outras instituições a administrarem 

os seus bens de maneira eficiente maximizando o seu uso e garantindo que os bens sejam 

redireccionados para as áreas mais necessitadas. 

Com a solução do problema identificado poderá gerar a organização/sociedade 

diversos benefícios no que diz respeito a transparência de onde destina-se os bens doados; 

eficiência na gestão de informações os dados ficam mais fáceis de serem acessados e mais 

organizados. 
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA – EMPIRICA 

Nesta Sessão, são apresentados os assuntos que servem de base para o trabalho. O 

ponto 2.1 visa abordar sobre as Tecnologias Web e seus principais aspectos; no ponto 2.2, visa 

abordar sobre o Centros de Caridade. 

2.1 Sistemas Web 

O primeiro conceito de um sistema web está intrinsecamente ligado à criação da World 

Wide Web (WWW) por Tim Berners-Lee. Em 1989, Berners-Lee propôs a ideia de um sistema 

que permitiria a interconexão de documentos hipertexto em uma rede de computadores. Ele 

desenvolveu o primeiro navegador web chamado "WorldWideWeb" (mais tarde renomeado 

Nexus), e um servidor web associado, tornando possível a visualização e a navegação de 

documentos por meio de links. (LUCIANO , 2023) 

O conceito central era criar uma plataforma na qual informações pudessem ser 

acessadas e compartilhadas de forma fácil e intuitiva, promovendo a colaboração e a 

disseminação de conhecimento. Esse sistema inicial incluía a ideia de hipertexto, que permite 

que documentos contenham links para outros documentos, possibilitando uma navegação não 

linear na informação. 

O primeiro conceito de sistema web foi fundamentalmente simples, mas visionário. 

Ele não apenas estabeleceu os alicerces da web como a conhecemos hoje, mas também definiu 

a ideia de uma plataforma aberta e distribuída na qual usuários de todo o mundo poderiam criar, 

compartilhar e acessar informações de forma colaborativa. Esse conceito inicial de sistema web 

transformou-se ao longo do tempo, evoluindo para abranger uma ampla variedade de aplicações 

e serviços online que utilizamos diariamente.  

Segundo DINATE e MARLIM, 2020, afirmam para que e as empresas apostem numa 

estratégia que lhes seja mais hábil, destacando-se algumas tendências e tecnologias:  

Aplicações Nativas: Destinadas especialmente para o sistema operativo seja ele 

Android ou iOS , sendo estes os mais vulgares no mercado de software, definição que tem que 

ser especificada antes da sua criação do projecto, dado que a aplicação está condicionada ao 

sistema operativo, ou seja, não funciona para outro ambiente que não seja aquele para o qual 

foi projetada. Este facto torna esta metodologia tecnológica mais usada dado que este modelo 

permite que a solução nativa aceda aos mais variados recursos do dispositivo, sejam eles 

microfone, câmara, gps, ou outras funcionalidades. Contudo, embora seja esta a actual 
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tendência tecnológica, o preço para desenvolver este tipo de projecto é mais elevado em 

comparação com uma aplicação web que pode ser acedida apenas pelo navegador do utilizador; 

outro diferencial desta metodologia tecnológica de desenvolvimento é que também permite ao 

utilizador uma interação com a aplicação mais atrativa por ser nativa, específica para aquele 

sistema operativo do equipamento em uso.  

Aplicações Híbridas: Este modelo de solução web, segue em alguns aspectos a 

metodologia de desenvolvimento das soluções nativas. Ambas podem ser encontradas nas lojas 

de aplicações, seja através da play store da google ou app store da apple e etc. Do mesmo modo, 

esta metodologia tem semelhanças com o modelo de aplicações web, quanto ao seu 

desenvolvimento, nas linguagens de programação tal como CSS, JavaScript e HTML, e estilos 

de programação comuns na indústria de software para o âmbito web aplicacional. Esta 

tendência tecnológica para a metodologia no desenvolvimento de aplicações híbridas tem ganho 

muito espaço na indústria de software dado que o seu custo e tempo de desenvolvimento não é 

elevado em comparação com aplicações nativas, mas, de alguma forma, este modelo híbrido 

aplicacional está condicionado num repositório de lojas de aplicações tal como já referenciado 

acima.  

Aplicações Web: No caso de uma aplicação web, esta solução permite ser acedida 

através de um browser, não exigindo instalação no dispositivo seja ele desktop, smartphone ou 

tablet, nem sequer está condicionada à versão do sistema operativo do equipamento, e muito 

menos depende de estar num repositório tal como play store da google ou app store da apple 

etc.; esta metodologia de desenvolvimento tecnológico compreende o seu funcionamento em 

qualquer sistema operativo, embora este modelo não contemple a interação com os recursos do 

dispositivo móvel, tais como câmara, gps, microfone, etc., factor que impossibilita dinamizar a 

experiência do utilizador.  

Todavia, o seu desenvolvimento e ou produção, é mais rápido do que ambos os 

modelos de aplicações acima citados e o seu custo é menor em comparação com as aplicações 

nativas e híbridas. Atendendo ao contexto tecnológico e às tendências atuais, cada vez mais 

estas modalidades de desenvolvimento tecnológico se têm aperfeiçoado, sejam nativas, híbridas 

ou aplicações, de modo que a metodologia escolhida contemple o seu uso para os serviços 

digitais através dos mais variados dispositivos, smartphone, tablets, notebooks, visando, 

sobretudo, permitir muito facilmente a portabilidade .  

Neste contexto as aplicações web têm continuado a aperfeiçoar o seu desenvolvimento, 

ou seja, uma solução web não é mais desenhada apenas para o contexto de equipamentos 
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desktop (computadores de mesa), mas para atender aos mais diversos tipos de equipamentos, 

que é o que se chama de desenvolvimento web responsivo na comunidade da indústria de 

software; assim sendo, percebeu-se que ambos os modelos de 28 aplicações acima citados 

(nativas e híbridas), possuem vantagens e desvantagens, mas optou-se todavia por usar o 

modelo de aplicação web neste projecto. 

2.2 Desenvolvimento de Sistemas Web  

No momento actual, a quantidade de consumidores da internet tem crescido 

constantemente. São muitos os indivíduos que hoje possuem algum determinado dispositivo 

eletrônico, com acesso a internet. Consequentemente, com diversas pessoas se comunicando e 

gerando informações a cada minuto, o século XXI passou a ser chamado popularmente, como 

a era da informação.  

Segundo (SILVA, 2022), em todo momento, são feitas diversas buscas na rede, seja 

por finalidade acadêmica, por entretenimento, por trabalho ou até mesmo pela necessidade de 

obter conhecimento sobre determinado assunto.  

Desta maneira, muitos desses usuários acabam se deparando muitas vezes com 

websites, páginas e aplicações web que estão dispostas com muitos conteúdos. 

(PALMEIRA, 2020), retrata em seu artigo o entendimento básico do que seria uma 

aplicação web, em síntese, trata-se de uma aplicação tradicional que utiliza servidores de 

terceiros para seu processamento construídas em linguagens web como HTML, CSS e 

JAVASCRIPT. Páginas essas, que têm interação com o usuário, suas informações são 

dinâmicas ou estáticas e são armazenadas em Bancos de Dados relacionais ou não.  

Todavia, o desenvolvimento de soluções web requer planeamento pois envolve várias 

fases e a sua estrutura depende da dimensão de várias ferramentas e tecnologias que deverão 

ser conhecidas e experimentadas pelas indústrias de software. 

(WALSH e WONG, 2015), destacam algumas vantagens no âmbito do 

desenvolvimento de uma solução web: 

1. Backups: A segurança dos dados tem-se tornado o interesse de todos. Muitas 

organizações ainda utilizam folhas de cálculo partilhadas, tal como o excel, ficheiros 

que embora fáceis de manipular e práticos no uso, são muito suscetíveis a erros na 

persistência dos dados e facilmente podem ser corrompidos. Daí a necessidade de se 

ter uma solução que, de facto, seja resiliente, robusta, ou seja, estas características 
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podem ser tipificadas num sistema web quando no seu âmbito se prevê a realização 

automática de backups, possibilitando funcionalidades tais como o teste de 

recuperação de backup (Backup Recovery Testing), sem correr o risco de corrupção 

nas informações, visto se tratar de base de dados e não de cópias de ficheiros em 

servidores de ficheiros.  

Uma solução web é ainda mais relevante quando o propósito principal na organização 

é a segurança dos dados; um aspeto como a sensibilidade dos dados, é totalmente 

possível a sua preservação, quando a política de backups compreende toda a 

organização. Neste caso, o desenvolvimento de uma solução para a web permitirá 

garantir os serviços de backup com maior garantia, uma vez que os dados estarão num 

servidor na cloud. 

2. Flexibilidade: O que talvez mais se destaca, por assim dizer, quando tratamos de uma 

solução web, é, sem dúvida, a sua característica principal, a capacidade de 

personalização e flexibilidade tanto para as necessidades direcionadas ao utilizador 

final como a sua manutenção para o âmbito das suas configurações e da gestão de 

recursos e funcionalidades que, uma vez disponibilizadas, são feitas a todos ao mesmo 

tempo - dinâmica esta que facilita a entrega de novos recursos, implementações novas, 

e, neste caso, ainda mais quando no caso em questão se trata do crescimento da 

aplicação necessitando-se do melhoramento de recursos.  

Um sistema bem projetado permite a flexibilidade sem gerar constrangimento aos 

engenheiros de software. Nota-se que a flexibilidade no âmbito de um projeto de 

software compreende ter um código com uma arquitetura amigável e de fácil 

manutenção de modo que inclua a partilha de várias pessoas trabalhando nas suas 

novas funcionalidades.  

3. Actualizações e Instalações: Para além dos vários benefícios proporcionados pelo 

ambiente web, é importante enfatizar que um projecto de software web em muito 

facilita a sua manutenção, seja a correção de possíveis erros na aplicação, bem como 

quando há a necessidade de recorrentes actualizações; outra vantagem está na 

execução de actualizações, necessitando apenas que esta seja feita apenas no servidor, 

desobrigando a atualização por parte do utilizador final. Desta forma, também é levado 

em conta a redução dos custos e a mitigação de riscos - assegurada neste modelo.  

4. Acessibilidade e Mobilidade: no anseio de ser eficaz e de satisfazer as necessidades 

do utilizador no uso de uma solução web, o desenvolvimento de software para o 

ambiente web promove este objectivo, sem a necessidade de uma interação direta com 
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o sistema operativo da máquina, seja um computador desktop ou dispositivo móvel, 

um sistema operativo Microsoft Windows, Linux, Android ou iOS entre outros; a 

acessibilidade tem como característica o acesso para todos, possibilitando que 

qualquer pessoa usufrua de uma determinada solução que foi projetada para o âmbito 

da web, desde que disponha de smartphones, notebooks, tablets ou computadores 

desktop com o acesso à internet. 

2.2.1 A Arquitectura cliente-servidor 

(KUROSE e ROSS, 2014), afirmam que estrutura cliente-servidor é um modelo de 

arquitetura de rede amplamente utilizado em ambientes de TI. Nesta abordagem, os 

computadores são divididos em dois grupos: servidores, que fornecem serviços ou recursos, e 

clientes, que solicitam estes serviços e recursos, recebendo-os como respostas. 

A comunicação entre os dois é feita por meio de protocolos de rede, como TCP/IP, e 

é geralmente realizada pela internet ou por uma rede privada. Assim, o modelo é altamente 

escalável, flexível e seguro, o que permite as empresas distribuírem seus serviços e recursos em 

vários dispositivos e plataformas. 

Essa estrutura oferece várias vantagens, como: escalabilidade, segurança e 

confiabilidade, tornando-se uma escolha popular para implementações de rede em grande 

escala. 

Figura 1: Arquitectura Cliente Servidor 

 

Fonte: Introdução a Arquitetura Cliente-Servidor | by Guilherme Sampaio | Medium 

 

https://medium.com/@kaisergui258/introdu%C3%A7%C3%A3o-a-arquitetura-cliente-servidor-dfae4c0218bd
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Além disso, com uma ampla gama de componentes, incluindo redes, protocolos de 

comunicação, servidores, clientes e bancos de dados, a estrutura cliente-servidor fornece um 

ambiente personalizável para atender às necessidades de diferentes empresas. 

De facto, uma arquitectura cliente-servidor é baseado em hardware (cliente e servidor), 

e software (que fazem o software operacional), que interagem entre si, para formarem um 

sistema através da comunicação middleware 

2.3 Centro de caridade 

Define-se centro de caridade ou centro de acolhimento como um local para acolher ou 

abrigar os orfãos, os meninos de rua e aquelas pessoas desfavorecidas e com impossibilidade 

de se suntentar, garantindo assim a segurança e o bem estár para elas. 

Segundo (ALMEIDA e CÍNTIA , 2019, p. 240) as Organizações não governamentais 

(ONGs) ou Organizações de Sociedade Civil (OSCs), são instituições desassociadas das esferas 

públicas, mantidas, recorrentemente, sem auxílio do Estado, sustentada com doações, 

patrocínios de empresas e trabalho voluntário, actuando na sociedade sem fins lucrativos.  

Essas organizações surgem da necessidade de ajudar no combate aos problemas 

sociais, actuando para melhorar as condições de vida de uma população desfavorecida e assim 

diminuir o nível de pobreza da comunidade. 

Segundo (STEPHANY, 2023, p. 13) as Organizações Não Governamentais (ONGs) 

surgem para tentar minimizar esse quadro, tentando oferecer suporte aos mais vulneráveis, 

actuando onde não existe o suporte do Estado, em áreas como educação, saúde, cultura, 

assistência social, habitação, apoio à criança e ao adolescente, voluntariado, meio ambiente, 

proteção animal, apoio a portadores de deficiências, entre outras. 

2.3.1 Importância dos Centros de Caridade 

Os centros de acolhimento ou solidários são locais de extrema importância para 

sociedade pois visa ajudar aquelas pessoas desfavorecidas, dando a elas assim um lar e 

garantindo o bem estár físico e emocional proporcionando para elas diversos bens como: 

roupas, alimentação, sapatos e inclusive dinheiro. 

A solidariedade é se preocupar com o próximo, se identificando com seus problemas 

e agindo para solucioná-los. Há vários meios das pessoas fornecerem auxílio às Intituições de 

caridade por meio de doações, voluntariado, parcerias e apadrinhamentos. 
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2.3.2 Instituições De Acolhimento Têm Por Função:  

a) Assegurar alojamento;  

b) Garantir a satisfação das necessidades básicas das crianças e jovens e promover o seu 

desenvolvimento global, em condições tão aproximadas quanto possível às de uma 

estrutura familiar;  

c) Assegurar os meios necessários ao seu desenvolvimento pessoal e à formação escolar 

e profissional, em cooperação com a família, a escola, as estruturas de formação 

profissional e a comunidade;  

d) Promover, sempre que possível, a sua integração na família e na comunidade de 

origem ou noutra medida em meio natural de vida, em articulação com as entidades 

competentes em matéria de infância e juventude e as comissões de proteção de crianças 

e jovens, com vista à sua gradual autonomização. (I.S.S., 2015). 

2.4 Centros de Caridade em Angola 

Os centros de caridade em Angola já não é uma realidade nova, pois que existem 

muitos centros de acolhimento a nivel do País com o objectivo de ajudar e amar o próximo ou 

aquelas pessoas com incapacidade de autosustentar-se, dando assim para elas uma estabilidade 

emocional. 

Doar é um acto de amor ao próximo então é importante que mais pessoas envolvam-

se na missão, evitando as populações mais vuneraveis mendigando pelas ruas passando por 

muitas necessidades, e assim contribuir para diminuição da fome, da criminalidade, e para a 

diminuição da mortalidade em Angola em particular na Província do Huambo. 

(ÁGUILIS , 2021) considera que as doações podem ser feitas pela sociedade em geral, 

por meio de doações financeiras. Empresas, através de doação, apoio, patrocínio e 

financiamentos de projectos.  

Muitas empresas em Angola já cultivaram o hábito de efectuar doações em Centros de 

acolhimento com o intutuito de ajudar os mais necessitados oferecendo diversos donativos 

como (bens alimentares, roupas, e até mesmo dinheiro). 

2.4.1 Centro de Caridade Casa dos Rapzes-Huambo 

A Casa dos Rapazes tem um ambiente de paz e harmonia. Os rapazes frequentam a 

escola de artes e ofícios e de lá saem com uma formação profissional. O director da instituição, 

Padre Marcelino Pungulimue, lamenta o estado avançado de degradação em que se encontra o 



11 

 

 

pavilhão onde os jovens aprendem artes e ofícios. “Temos feito todos os esforços para que os 

rapazes aprendam a ler, a escrever, as boas maneiras, mas que tenham também a oportunidade 

de aprender uma profissão, para quando saírem, possam caminhar por meios próprios”, afirma 

o padre Marcelino Pungulimue.  

Na casa vivem 60 rapazes, dos oito aos 20 anos, estudantes da primeira à décima 

classe. Do total, 40% são naturais do Huambo, 25% de Luanda, 8% de Benguela, 8% da Huíla 

e os restantes 19% são oriundos do Cuanza Sul, Lunda Norte, Cabinda e Bié. “Aqui acolhemos 

crianças vindas de famílias que vivem no limiar da pobreza, na rua e órfãs de pais. Fazemos 

deste espaço um local onde se sintam em família, tenham formação e sobretudo não 

amaldiçoem o seu nascimento”, segundo o (Jornal de Angola, 2019)  

2.5 Doações  

Doar é um acto ou a  acção de caridade, como o desejo de dar tempo, dinheiro ou 

recursos para uma organização sem fins lucrativos com o objectivo de ajudar aqueles que mais 

necessitam. 

O acto de doar, além de modificar a situação social de muitas pessoas, ressalta não só 

o papel do estado conforme suas obrigações com estas pessoas carentes, como também acentua 

o grande papel da sociedade para com os demais cidadãos que estão em estado de pobreza 

(CAUANY, 2022, p. 44). 

2.5.1 Comportamentos Do Doador 

Segundo (MAICON e ÁLVARO, 2022) interpretam que o processo de doação se inicia 

quando um indivíduo consegue compreender o outro e perceber que o mesmo se encontra em 

uma situação de necessidades, e para entender bastaria aspectos e suas intensidades de 

urgências.  

Nesse sentido, uma vez compreendida a necessidade e o merecimento da doação, o 

indivíduo despertará gatilhos de alto reconhecimento que uma acção pode fazer total diferença 

e ela será capaz de transformar e impactar vidas. 

O acto de doar, nessa pesquisa, é classificado como uma acção altruísta de interesse 

próprio do indivíduo, que está esperançoso em colher resultados benéficos movidos pela 

esperança que se envolve nesse acto (CAPPELEN e PEDERSEN, 2021). 
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A acção de doar é substanciada pelo altruísmo na parte da literatura essas ações são 

classificadas como caridade (MARTINS, 2019). 

Beneficiar alguém por muitas das vezes é uma das acções que fazem as pessoas se 

sentirem bem consigo mesma. Os gestos de generosidade estão cada dia mais comuns dentro 

da sociedade, esses actos e doadores são notados ao anunciarem a comunidade por meio das 

plataformas digitais. 

Assim, entender o comportamento dos doadores tornou-se crucial para a sobrevivência 

de organizações sem fins lucrativos ou filantrópicas, criando a necessidade de 

profissionalização e planejamento em suas áreas de marketing para que possam atingir suas 

metas estabelecidas e manter a continuidade de suas operações. 
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3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

Esta sessão apresenta os procedimentos ,metodológicos utilizados para a realização 

deste trabalho.  

3.1 Caracterização do Local de Estudo 

O Huambo, localizado no planalto central de Angola, é uma cidade que está em 

constante desenvolvimento e várias de intituições de caridade estão sendo abertas a cada dia, 

com o objectivo de ajudar  pessoas desfavorecidas e assim dar uma vida social aceitavel para 

elas.  

O centro de caridade casa dos rapazes do Huambo acolhe jovens e adolescentes. A sua 

direcção e os educadores a todos protegem, educam e dão formação profissional. Localizada no 

bairro Kapango e tutelado pela Arquidiocese do Huambo, a instituição foi fundada há 59 anos. 

3.2 Tipo de Pesquisa 

Classificamos a pesquisa segundo vários critérios:  

Quanto a natureza – pesquisa aplicada: foi utilizada esta pesquisa porque o trabalho 

tinha como objectivo criar uma um sistema de gestão de donativos, para o Centro de Caridade 

Casa dos Rapazes do Huambo. 

Quanto a abordagem –quantitativa: A aplicação tem uma abordagem e quantitativa, 

para que se obtivesse maior controlo dos bens doados, e controlar o número de funcionários, e 

de acolhidos pelo centro. 

Quanto ao objectivo – Exploratório: Usou-se está pesquisa com o objectivo de 

compreender completamente o problema, pois o trabalho abordarou o estado da gestão do 

centro de caridade casa dos rapazes do Huambo e  ficou a saber das necessidades que  

enfrentavam.  

Quanto aos procedimentos – Pesquisa Bibliografica e Estudo de Caso: Utilizamos 

métodos de pesquisa bibliográfica, análise de mercado, entrevistas e questionários para colectar 

dados relevantes. 
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3.3 Métodos Nível Teórico 

Análise-síntese: Este método envolverá a análise detalhada de informações 

importantes sobre a gestão de donativos que o centro de acolhimento Casa dos Rapazes do 

Huambo dispõe, e em seguida identificar padrões para que haja uma boa gestão dos diversos 

donativos beneficiados. 

Indução-dedução: com ajuda do raciocínios dedutivos chegaremos a várias 

conclusões em diversos momentos do processo investigativo. 

Histórico-lógico: se realizará uma análise de alguns antecedentes sobre o 

desenvolvimento de um sistema mobile para auxiliar a gestão dos diversos recursos que o centro 

dispõe.  

Modelação: para construir os modelos da base de dados do aplicativo, os casos de uso 

e outros artefactos do sistema segundo a metodologia que será seleccionada. 

3.4 Métodos Nível Empíricos 

Inquérito por questionário: foi aplicado questionários ao gestor e funcionários do 

centro de caridade Casa dos Rapazes para colectar informações relevantes sobre a  importância 

das TICS afim de se ter uma idea exacta do que fazer e como implementar. 

Entrevista: foi laborado um roteiro de perguntas para obter respostas a cerca do 

funcionamento do centro e por meio delas desenvolver um sistema para a melhor gestão do 

centro de acolhimento. 

3.5 População e Amostra 

População-alvo: a  população-alvo foram os funcionários do  Centro de acolhimento 

Casa dos Rapazes na cidade do Huambo. 

A amostra: a amostra foi uma selecção representativa de potenciais usuários do 

sistema. Podendo, assim, incluir uma variedade de grupos demográficos, como os funcionários 

do centro. 

3.6 Procedimentos Éticos 

No contexto do projecto no Centro de Caridade Casa dos rapazes Huambo, os 

principais aspectos éticos da pesquisa incluem: 
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a) Consentimento Informado: os participantes da pesquisa, como funcionários do 

centro, foram informados sobre o propósito, os procedimentos, os riscos e os 

benefícios do estudo.  

b) Confidencialidade e Privacidade: velamos pela proteção dos dados pessoais e 

sensíveis dos participantes. Pois as informações colectadas foram armazenadas de 

forma segura e usadas apenas para os fins da pesquisa e a identidade dos participantes 

foi mantida anônima para evitar qualquer dano ou constrangimento. 

c) Justiça e Equidade: foi feita uma selecção dos participantes de forma justa, 

garantindo que nenhum grupo fosse injustamente incluído ou excluído da pesquisa. 

d) Minimização de Riscos: a pesquisa foi planejada de modo a minimizar riscos físicos, 

psicológicos e sociais para os participantes.  

e) Transparência e Integridade Científica: a pesquisa foi conduzida com honestidade, 

relacionando os dados de forma precisa e sem manipulação.  

f) Benefícios para a comunidade: a pesquisa proporcionou benefícios reais ao centro 

de Caridade Casa dos Rapazes, como melhorias nos serviços do centro. 

3.7 Metodologia de Desenvolvimento do Software 

A metodologia XP é uma metodologia ágil e flexível utilizada para gerenciamento de 

projectos. O Xtreme Programming é uma metodologia ágil de desenvolvimento de software 

voltada para times de pequeno a médio porte, no qual os requisitos são vagos e mudam 

frequentemente”, com foco em agilidade de equipes e na satisfação do cliente, apoiados em 

valores como simplicidade, comunicação, coragem, respeito e o feedback constante (WILDT e 

DANIEL , 2015).  

3.8 Tecnologias E Ferramentas A Utilizadas.  

3.8.1 HTML 

(HTML, 2019), (HyperText Markup Language) criado oficialmente em 1991 por Tim 

Berners-Lee, é uma linguagem de marcação que não utiliza lógica de programação. É uma 

abordagem textual para descrever a estrutura do conteúdo em um arquivo HTML. Essa 

marcação indica ao navegador como exibir textos, imagens e outros tipos de multimídia em 
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uma página da web. HTML é uma recomendação formal do W3C (World Wide Web 

Consortium) e é amplamente adotado por todos os principais desenvolvedores de navegadores, 

tanto para computadores desktop quanto para dispositivos móveis.  

HTML é essencial para o desenvolvimento de páginas web, sendo construído por meio 

de tags que o navegador interpreta. Essas marcações são convertidas em elementos visuais, 

como formulários, tabelas e botões, apresentados ao usuário. A versão mais recente da 

especificação é o HTML 

3.8.2 CSS 

CSS, Cascading Style Sheets (Folhas de estilo em cascata) é uma forma de adicionar 

estilos, fontes, cores nas páginas anteriormente criadas pela HTML, na HTML5 é fortemente 

recomendado que não se coloque estilos em etiquetas, de corpo de documento, deixando esta 

acção inteiramente responsável a uma etiqueta específica no cabeçalho, fazendo uma 

formatação baseada em estilos, parafraseando o mecanismo do word. O CSS é senhorio 

‘estética’ da família W3. Com esta tecnologia podemos dar cores estilos e qualquer outra forma 

de desenho de interface, dando mais gosto aos olhos do usuário e este poder utilizar com 

facilidade. (CSS, 2019) 

O CSS é composto por um conjunto de regras, cada uma consistida de um selector e 

um bloco de declaração, destacando-se os seguintes componentes: 

a) Selector: identifica o alvo da regra CSS; 

b) Declaração: estabelece os parâmetros da regra; 

c) Propriedade: especifica a característica a ser aplicada ao selector; 

d) Valor: quantifica ou qualifica a propriedade determinada. 

Esses elementos combinados permitem a definição precisa da aparência e do 

comportamento dos elementos HTML numa página web, conferindo-lhes o estilo desejado. 

3.8.3 JavaScript (JS) 

Segundo (GOODMAN, MORRISON, et al., 2018), afirmam que Java Script é uma 

linguagem de script ou programação que permite implementar recursos complexos em páginas 

da Web ou seja é uma linguagem de programação de alto nível, orientada a objectos, 

comumente compilada na hora certa pelo próprio navegador. Junto com HTML e CSS, constitui 

uma linguagem essencial da World Wide Web (WWW).  
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Javascript será usado para o desenvolvimento tanto do front end como do back end 

permintido assim dinamizar a interação do sistema  

O JavaScript é empregado para tornar as páginas ou sites dinâmicos, permitindo o 

controlo dos elementos da página, como alterar o tamanho, a cor e muito mais, durante a 

execução, sem a intervenção constante do desenvolvedor. É a terceira camada do bolo de 

camadas das tecnologias padrão da Web, duas das quais ( HTML e CSS) 

3.8.4 Bootstrap:  

É um framework de desenvolvimento Web Front-End criado no Twitter em 2010 que 

oferece uma série de componentes e comportamentos desenvolvidos com Jquery, 

(BOOTSTRAP, 2019).  

Este framework contribuiu para o desenvolvimento da aplicação por oferecer uma 

série de novas diretivas HTML para diversos componentes como barras de navegação ou 

seletores de datas e também oferecer aparência pré-fabricada para basicamente todas as 

diretivas padrão do HTML. 

3.8.5 Banco de Dados (BD) 

O banco de dados utilizado no projecto foi o MySQL, visto que actualmente ele é um 

dos sistemas de gerenciamento de banco de dados mais utilizados no mundo, apesar de poder 

ser usado em uma vasta variedade de aplicações, tem seu uso mais comum nas aplicações 

baseadas em Web e possui ampla documentação. 

É um sistema de gerenciamento de banco de dados baseado (SGBD) em SQL que 

funciona em praticamente todas as plataformas, incluindo Linux, UNIX e Windows (MYSQL, 

2019). 

3.8.6 Visual Studio Code (VSCode) 

 O Visual Studio Code é um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) de código 

aberto com suporte a diversas linguagens desenvolvido pela Microsoft. Sua interface simples e 

interativa permite uma rápida codificação e o software conta com ferramentas para 20 

versionamento com Git, refatoração de código e complementação inteligente, além de dispor 

de uma grande quantidade de extensões que tornam o desenvolvimento mais eficiente (STUDIO 

VISUAL, 2022).  
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3.8.7 PHP 

O PHP, que significa Hypertext Preprocessor (Pré-processador de Hipertexto), é uma 

linguagem de script amplamente utilizada para o desenvolvimento web. Sua execução ocorre 

no lado do servidor, o que significa que não requer compilação para ser executada, mas sim um 

servidor capaz de interpretá-la. Todo código PHP é transformado em código HTML antes de 

ser enviado ao utilizador que fez a solicitação (PHP, 2023) 

(BUTLER, 2022) Afirma que a linguagem oferece uma documentação abrangente e 

pode ser utilizada em qualquer ambiente, sem restrições. Além disso, o PHP é conhecido pelo 

seu desempenho, mesmo ao lidar com diversas tarefas e grandes volumes de dados. É uma 

linguagem interpretada, livre e amplamente adotada para gerar conteúdo dinâmico na World 

Wide Web(WWW), sendo usada em plataformas como a Wikipédia. Apesar de ser fácil de 

aprender e usar para pequenos scripts dinâmicos, o PHP também é uma poderosa linguagem 

orientada a objectos, oferecendo recursos avançados para o desenvolvimento de aplicações 

robustas e escaláveis. 
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4 ANÁLISE E DISCUSSÃO DE RESULTADOS  

4.1 Amostragem Probabilística 

Segundo (LUIZ, 2019)São amostagens em que a selecção é aleatória de tal forma que 

cada elemento da população tem uma probabilidade conhecida que fazem parte da amostra. 

4.2 Amostragem Extratificada Proporcional 

(MAGNO , 2019) afirma que a amostragem estratificada proporcional consiste em 

dividir a população em subgrupos (ou estratos) de elementos parecidos (homogêneos).  

Tabela 1: Questóes utilizadas para a recolha de dados 

 

Fonte: Autoria Própria 

A seguir, apresentamos a análise e discussão dos resultados obtidos por meio de 

inquéritos e entrevistas realizadas para o projecto de desenvolvimento do sistema web para 

gestão  donativos para o centro de caridade Casa dos Rapzesdo Huambo cujo objectivo é 

fornecer  informações relevantes para orientar o processo de desenvolvimento do sistema. 
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Gráfico 1 - Gráfico dos pareceres sobre as dificuldades/desafios na gestão de donativos 

Fonte: Autoria Própria 

4.2 Desenvolvimento da Solução Proposta 

A solução proposta implementada, foi projectada para melhorar a eficiência e a 

qualidade dos serviços do Centro de Caridade da Casa dos Rapazes –Huambo. Pretende-se com 

o desenvolvimento deste sistema, permitir o acesso rápido á informação de todos residentes, 

funcionários e doadores regulares e irregulares do centro, automatizar o processo de registo de 

todos acima referenciado e gerar novos dados e relatórios operacionais e gerenciais. 

4.3 O modelo MVC 

O modelo MVC (Model-View-Controller) é uma arquitectura de software amplamente 

utilizada no desenvolvimento de aplicações web. Ele divide a aplicação em três componentes 

interligados: o Modelo, que gerencia os dados e a lógica de negócio; a Visão, que é responsável 

pela apresentação dos dados ao usuário; e o Controlador, que manipula a entrada do usuário, 

interage com o Modelo e selecciona a Visão apropriada para exibir. Essa separação facilita a 

manutenção e escalabilidade do sistema, permitindo que diferentes partes do código sejam 

desenvolvidas e testadas de forma independente. 
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Figura 2:Modelo MVC 

 

Fonte: freecodecamp.org/espanol/news/el-modelo-de-arquitectura-view-controller-pattern/ 

4.4 Equipa De Desenvolvimento E Róis 

Um dos artefactos da metodologia XP é a equipa de trabalho que define as pessoas 

envolvidas no projecto, com as suas respetivas responsabilidades ou róis.  

Na tabela abaixo, apresentamos a composição da equipa assim como as suas 

responsabilidades. 

Tabela 2: Equipa de desenvolvimento do projecto e róis. 

Membros Róis XP 

Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Chefe do projecto 

Desenhador da interface           

Programador 

Alberto da Silva Gideão 

Orientador do Projecto 

Examinador de Testes de Funcionalidade 

 

Centro de Caridade Casa dos Rapazes Cliente 

Fonte: Autoria Própria, 2024 

4.5 Requisitos do Sistema 

Os requisitos do sistema são especificações detalhadas que definem o comportamento, 

as funcionalidades e as características necessárias para que um sistema de software ou hardware 

https://www.freecodecamp.org/espanol/news/el-modelo-de-arquitectura-view-controller-pattern/
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cumpra as expectativas e necessidades dos usuários, clientes e demais stakeholders. Esses 

requisitos desempenham um papel fundamental na engenharia de requisitos e são essenciais 

para o desenvolvimento bem-sucedido de sistemas. 

Os requisitos do sistema, de modo geral, são classificados em dois grupos: Requisitos 

funcionais e requisitos não funcionais. 

4.5.1 Requisitos Funcionais 

Segundo (SOMMERVILLE, 2004), os requisitos funcionais para um sistema 

descrevem a funcionalidade ou os serviços que se espera que o sistema forneça. Eles dependem 

do tipo de software que está sendo desenvolvido, dos usuários de software que se espera 

verificar e do tipo de sistema que está sendo desenvolvido.  

A tabela abaixo ilustra de maneira detalhada os requisitos funcionais que serão usados 

para o desenvolvimento do sistema 

Tabela 3: Requisitos Funcionais do Sistema 

Identificador Categoria Descrição 

RF01 Login Aceitar login, negar login, e permitir logout. 

RF02 Gerir usuários Cadastrar, modificar e eliminar usuários; gerar 

relatório de usuários. 

RF03 Gerir perfis de acesso Cadastrar, modificar e eliminar perfis de acesso. 

RF04 Gerir donativos Cadastrar, modificar e eliminar donativos; gerar 

relatório de donativos. 

RF05 Gerir campanhas de 

arrecadação 

Cadastrar, modificar e eliminar campanhas de 

arrecadação; gerar relatórios. 

RF06 Gerir fornecedores Cadastrar, modificar e eliminar fornecedores; 

gerar relatório de fornecedores. 

RF07 Gerir despesas e receitas Cadastrar e modificar despesas e receitas; gerar 

relatórios financeiros. 

RF08 Visualização de dados Fornecer visualização gráfica dos donativos, 

campanhas e finanças. 
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Fonte: Autoria Própria, 2024 

4.5.2 Requisitos Não Funcionais 

Esses requisitos se concentram em características do sistema que não estão 

directamente relacionadas a funções específicas, mas afetam a qualidade, o desempenho, 

a segurança, a usabilidade e outros aspectos do sistema. 

Tabela 4: Requisitos Não Funcionais do Sistema 

Categoria Requisito Descrição 

Requisitos 

Não 

Funcionais 

Protecção de Dados Criptografia de dados sensíveis, políticas de 

privacidade, conformidade com regulações 

locais. 

Autenticação e 

Autorização 

Controle de acesso baseado em papéis, 

autenticação multifatorial para usuários de alto 

privilégio. 

Auditoria Registro de todas as atividades no sistema para 

rastreamento e conformidade. 

Tempo de Resposta Garantia de tempos de resposta rápidos para 

operações críticas. 

Escalabilidade Capacidade de escalabilidade para acomodar 

crescimento de usuários sem perda de 

desempenho. 

Interface Intuitiva Design amigável e intuitivo para todos os 

usuários. 

RF09 Notificações e alertas Enviar notificações sobre campanhas e status de 

donativos. 
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Acessibilidade Conformidade com padrões de acessibilidade 

para usuários com diferentes habilidades. 

Disponibilidade Alta disponibilidade do sistema, minimizando 

tempo de inatividade. 

Recuperação de 

Desastres 

Mecanismos de backup e recuperação de dados 

para garantir continuidade do serviço. 

Multiplataforma Compatibilidade com diversos dispositivos e 

navegadores. 

Integração Facilidade de integração com outros sistemas de 

saúde e bases de dados existentes. 

Código Modular Estrutura modular para facilitar manutenção e 

actualizações. 

Documentação Documentação detalhada do sistema para 

desenvolvedores e usuários. 

Fonte: Autoria Própria. 2024 
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4.6 Permissões De Utilizadores 

Tabela 5: Permissões do Sistema 

Utilizador 
Níveis de permissões 

Administrador 
O administrador do sistema tem a possibilidade de ver e configurar tudo 

no sistema. Ele pode alterar todas as regras, adicionar gestores, 

doadores, doações, funcionários e membros do centro, e tudo mais que 

o sistema permitir 

Gestor do Centro 

 

 

 

Permissões para cadastrar e gerenciar informações específicas 

relacionadas ao centro de caridade, como adicionar ou editar 

informações do sistema, cadastrar doadores, donativos, funcionários e 

gerenciar e membros do centro. 

Membro do centro 

de caridade 

Acesso limitado para visualizar e editar suas próprias informações de 

membro, como actualizar dados pessoais, os relatórios. Não terá 

permissão para modificar informações de outras pessoas ou a cessar 

dados ou documentos confidenciais. 

Fonte: Autoria Própria, 2024 

4.6.1 Usuários do Sistema 

A diversidade de funções e responsabilidades no sistema exige um conjunto variado 

de tipos de usuários, cada um com permissões e acessos específicos. Os principais tipos de 

usuários são os Administradores, Médicos, Pacientes, Secretárias e Farmacêuticos. Cada um 

desses grupos desempenha um papel crucial na operação eficiente do sistema, garantindo que 

as informações sejam geridas de forma segura e eficaz, e que os serviços de saúde sejam 

prestados com alta qualidade e precisão.  
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Abaixo estão detalhados os diferentes tipos de usuários e suas respectivas permissões 

dentro do sistema: 

Tabela 6: Usuários do Sistema 

Tipo de Usuário Descrição Permissões 

Administrador 

Responsável pela gestão do 

sistema, incluindo usuários, 

configurações e relatórios. 

Gerenciar usuários (criar, editar, 

excluir), acessar e gerar relatórios e 

configurações do sistema. 

Funcionário 

Profissional de do centro 

responsável por cadastrar as 

doações de donativos prestadas ao 

Centro 

Permitir que o usuário acesse o 

sistema  e gerencie a as informações 

do sistema.  

Doadores 

São usuários que usarão o sistema 

com o objectivo de efectuar a sua 

doação.  

Acessar informações do sistema, 

como, doações já efectuadas por 

outros 

Fonte: Autoria Própria, 2024 

4.7 Arquitetura da Solução Proposta 

Segundo (AMANDA, 2023), a metodologia XP (Extreme Programming) é uma 

metodologia leve e usada para criar softwares, por isso foca mais em processos de engenharia 

e desenvolvimento. Ao tentar minimizar os riscos relacionados a incertezas e imprevistos de 

um projecto, melhoram a comunicação da equipe e aumentam a satisfação dos clientes, que 

passam a colaborar activamente nos processos. 

Nesta metodologia as equipes se dividem em grupos multidisciplinares com autonomia 

para tomar decisões.  

Ainda (AMANDA, 2023) garante que o seu objectivo é criar sistemas de alto impacto, 

adoptando estratégia de constante acompanhamento, ajustes facilitados durante o processo, 

programação em pares, desenvolvimento orientado a testes com ciclos curtos de entregas. 
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4.7 Bases do XP 

Segundo (SOMMERVILLE, 2016) diz que  o XP tem como base quatro valores: 

comunicação, simplicidade, feedback e coragem. 

1. Comunicação: A má comunicação é motivo de insucesso em quase todo tipo de 

projecto, inclusive nos projectos de software. Logo, este é um dos valores mais 

importantes do XP, bem como das metodologias ágeis como um todo. Esta 

comunicação deve fluir constantemente através das técnicas a serem aplicadas no 

processo de desenvolvimento. 

2. Simplicidade: Manter a simplicidade é difícil e é um dos princípios do XP advindos 

do JIT. Assim, fazer a coisa mais simples que pode funcionar, pois, uma das filosofias 

do JIT é a eliminação de desperdício, assim, simplicidade é uma obrigação. 

3. Feedback: Muito se fala em feedback na actualidade e aqui ele não é só necessário, 

como um dos princípios que fazem com que o XP tenha sucesso. Além disso, é 

importante o feedback do cliente, por isso os ciclos curtos, a integração contínua. 

4. Coragem: Este é o último valor do XP, mas não menos importante, pois é necessário 

ter coragem de jogar um código fora e iniciar do zero, coragem para mudanças.  

Figura 3: Ciclo de Vida de XP 

 

Fonte: Metodología XP Programación Extrema (Metodología ágil) - Diego Calvo 

 

https://www.diegocalvo.es/metodologia-xp-programacion-extrema-metodologia-agil/
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4.7.1 Artefatos do XP 

1. Histórias o Usuário; 

2. Tarefas de Engenharias; 

3. Testes de aceitação. 

4.8 História do Usuário 

Segundo (RAFAEL , ELTONI e MÁRCIA , 2022), definem que histórias de usuário 

são artefatos para especificação de requisitos em linguagem natural que devem ser escritos na 

perspectiva do usuário focando nas necessidades e objectivos que o usuário deseja alcançar ao 

utilizar essa funcionalidade. Histórias de Usuário é uma das práticas mais utilizadas para 

registrar os requisitos do sistema, descrever recursos que agregam valor ao cliente e testes de 

aceitação para estes recursos entre os praticantes ágeis.  

Existem três aspectos fundamentais quando se escreve sobre  os requisitos do usuário:  

Quem: caracterizando por papéis, tipos de usuários ou até mesmo um sistema;  

O que: caracterizado por tarefas, funcionalidades, atividades ou metas que serão 

executadas pelo sistema; 

 Porque (opcional): caracterizado por valores de negócios, benefícios, justificativas 

ou resultados que devem ser alcançados. 

Tabela 7: Histórias do Usuário 

Interação Histórias de Usuário Pontos Estimados Pontos Reais 

1ª 1. Acesso ao sistema 0.5 0.5 

2. Gerir usuários 1.0 1.0 

3. Gerir perfis de acesso 1.0 1.0 

2ª 4. Gerir donativos 2.0 1.5 

5. Gerir campanhas de arrecadação 1.5 1.0 

6. Gerir fornecedores 1.5 1.0 

3ª 7. Gerir despesas e receitas 2.0 1.5 
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8. Visualização gráfica de dados 1.5 1.0 

9. Notificações e alertas 1.5 1.0 

Fonte: Autoria Própria, 2024 

4.8.1 Descrição da História do Usuário 

Tabela 8: História do Usuário - Acesso ao Sistema 

História do Usuário 

Número: 01 
Usuário: Administrador 

Nome da história: Acesso ao Sistema 

Prioridade: Alta 
Risco de desenvolvimento: Alta 

Pontos estimados: 0.5 
Número de iterações: 01 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: O usuário terá um perfil cadastrado no sistema, que deve conter um nome, uma 

senha, uma foto para diferenciar nomes que possam ser semelhantes. 

OBS: 

Fonte: Autoria Própria, 2024 

Tabela 9: História de Usuório - Gerir Usuário 

História do Usuário 

Número: 02 
Usuário: Administrador 

Nome da história: Gerir Usuários 

Prioridade: Alta 
Risco de desenvolvimento: Alta 

Pontos estimados: 1.0 
Número de iterações: 01 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: Inicialmente o sistema tem um usuário padrão que será no caso o gestor máximo 

do centro e que posteriormente deverá permitir o cadastro de outros usuários de acordo seus 

papéis.  

OBS: 

Fonte: Autoria Própria, 2024 
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Tabela 10: História do Usuário nº 3 - Gerir Perfis de Acesso 

História do Usuário 

Número: 03 
Usuário: Administrador 

Nome da história: Gerir Perfis de acesso 

Prioridade: Alta 
Risco de desenvolvimento: Alta 

Pontos estimados: 1.0 
Número de iterações: 01 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: Os perfis de usuários deverão ser editados pelo administrador. Em caso de um 

usuário sem esse nível precisar alterar os dados, deverá comunicar ao administrador para 

assim o fazer. 

OBS: 

Fonte: Autoria Própria, 2024 

Tabela 11: História do Usuário– Gerir donativos 

História do Usuário 

Número: 04 
Usuário: Administrador 

Nome da história: Gerir donativos 

Prioridade: Alta 
Risco de desenvolvimento: Alta 

Pontos estimados: 2.0 
Número de iterações: 02 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: permiti ao gestor gerir de forma eficiente todas as doações arrecadadas  

OBS: 

Fonte: Autoria Própria, 2024 
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Tabela 12: História do Usuário - Gerir Capanhas de arrecadação 

História do Usuário 

Número: 05 
Usuário: Administrador 

Nome da história: Gerir campanhas de arrecadação 

Prioridade: Alta 
Risco de desenvolvimento: Alta 

Pontos estimados: 1.5 
Número de iterações: 02 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: permitirá ao gestor/funcionário gerir todas as campanhas de arrecadação  

OBS: 

 Fonte: Autoria Própria, 2024 

Tabela 13: História do Usuário - Gerir fornecedores 

História do Usuário 

Número: 06 
Usuário: Administrador 

Nome da história: Gerir fornecedores 

Prioridade: Alta 
Risco de desenvolvimento: Alta 

Pontos estimados: 1.5 
Número de iterações: 02 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: A gestão de fornecedores se estende a acções como: registrar a entrada de um 

novo fornecedor, e todas outras actividades relacionadas a estes. Esta funcionalidade está 

disponível para qualquer usuário que tenha no mínimo o nível funcionário. 

OBS: 

Fonte: Autoria Própria, 2024 
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Tabela 14: História do Usuário - Gerir despesas e receitas 

História do Usuário 

Número: 07 
Usuário: Administrador 

Nome da história: Gerir despesas e receitas 

Prioridade: Alta 
Risco de desenvolvimento: Alta 

Pontos estimados: 2.0 
Número de iterações: 03 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: Como gestor é possível  gerir de maneira eficiente todas as despesas e receitas 

arecadadas  

OBS: 

 Fonte: Autoria Própria, 2024 

Tabela 15: História do Usuário - Visualização gráfica de dados 

História do Usuário 

Número: 08 
Usuário: Administrador 

Nome da história: Visualização gráfica de dados 

Prioridade: Alta 
Risco de desenvolvimento: Alta 

Pontos estimados: 1.5 
Número de iterações: 03 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: Como gestor é possível visualizar os dados, exibindo através de gráficos  

OBS: 

Fonte: Autoria Própria, 2024 
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Tabela 16: História do Usuário - Notificações e alertas 

História do Usuário 

Número: 09 
Usuário: Administrador 

Nome da história: Notificações e alertas 

Prioridade: Alta 
Risco de desenvolvimento: Alta 

Pontos estimados: 1.5 
Número de iterações: 03 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: O sistema deve efectuar notificações e de manutenção preventiva e corretiva para 

garantir que todos os itens de patrimônio estejam em bom estado de funcionamento.  

OBS: 

Fonte: Autoria Própria, 2024 

4.9 Tarefas de Engenharia 

As "Tarefas de Engenharia" referem-se às atividades específicas que os engenheiros e 

desenvolvedores realizam durante o ciclo de desenvolvimento de um projecto. Estas tarefas são 

geralmente baseadas nos requisitos e histórias de usuários do projecto e nas metas de 

desenvolvimento.   

Tabela 17: Tarefas de Engenharia por HU 

HU N.º Nome Tipo Tempo 

Estimado 

1 0 Preparação do ambiente Análise 1 

1 1 Preparação do ambiente de 

software 

Análise 3 

2 2 Desenho e implementação de 

interface inicial 

Desenho e Desenvolvimento 3 

3 3 Desenho e implementação de 

interface de login 

Desenho e Desenvolvimento 4 

2 4 Desenho e implementação da 

interface de gestão de usuários 

Desenho e Desenvolvimento 5 
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3 5 Desenho e implementação da 

interface de gestão de perfis de 

acesso 

Desenho e Desenvolvimento 4 

4 6 Desenho e implementação da 

interface de gestão de donativos 

Desenho e Desenvolvimento 7 

5 7 Desenho e implementação da 

interface de gestão de 

campanhas de arrecadação 

Desenho e Desenvolvimento 6 

6 8 Desenho e implementação da 

interface de gestão de 

fornecedores 

Desenho e Desenvolvimento 5 

7 9 Desenho e implementação da 

interface de gestão financeira 

Desenho e Desenvolvimento 6 

8 10 Desenho e implementação da 

interface de visualização de 

dados 

Desenho e Desenvolvimento 5 

Fonte: Autoria própria. 
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Tabela 18: TF- Preparação do ambiente  

Tarefa de engenharia 

Número da tarefa: 0 
Número da história: 1 

Nome da tarefa: Preparação do ambiente 

Tipo de tarefa: ánalise 
Pontos estimados: 1 

Data de início: 
Data de término: 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: Após ter determinado o uso de determinadas tecnologias, fez-se a análise de 

componentes de hardware que deverão suportar tais softwares bem como a execução 

financeira necessária para tais actos, isto é, traçar metas e directrizes para colocar em pratica 

projecto. 

Fonte: Autoria própria. 

Tabela 19: Tarefa de engenharia - Preparação do ambiente de software 

Tarefa de engenharia 

Número da tarefa: 1 
Número da história: 1 

Nome da tarefa: Preparação do ambiente de software 

Tipo de tarefa: ánalise 
Pontos estimados: 3 

Data de início: 
Data de término: 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: se preparou e instalou os softwares utilizados. 

Fonte: Autoria Própria, 2024 

. 
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Tabela 20: TF  -Desenho e implementação de interface inicial 

Tarefa de engenharia 

Número da tarefa: 2 
Número da história: 2 

Nome da tarefa: Desenho e implementação de interface inicial 

Tipo de tarefa: Desenvolvimento 
Pontos estimados: 3 

Data de início: 
Data de término: 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: Se determinou e desenhou o layout principal da aplicação. Culminou também 

com a codificação do mesmo gerando então a interface geral. 

Fonte: Autoria Própria, 2024 

Tabela 21: TF - Desenho e implementação de interface de login 

Tarefa de engenharia 

Número da tarefa: 3 
Número da história: 3 

Nome da tarefa: Desenho e implementação de interface de login 

Tipo de tarefa: Desenvolvimento 
Pontos estimados: 4 

Data de início: 
Data de término: 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: primeiramente e antes de qualquer actividade a ser realizada no sistema, o usuário 

(Administrador e funcionáriodeverá) estar logado no sistema. No entanto essa foi uma das 

tarefas principais realizadas neste projecto.  

Fonte: Autoria Própria, 2024 



37 

 

 

Tabela 22: TF - Desenho e implementação da interface de gestão de usuários 

Tarefa de engenharia 

Número da tarefa: 4 
Número da história: 2 

Nome da tarefa: Desenho e implementação da interface de gestão de usuários 

Tipo de tarefa:  Desenho e Desenvolvimento 
Pontos estimados: 5 

Data de início: 
Data de término: 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: desenvolver ou implementar os formulários de cadastro de novos usuários, bem 

como as classes correspondentes para a inserção de dados na base de dados 

Fonte: Autoria Própria, 2024 

Tabela 23: TF - Desenho e implementação da interface de gestão de perfis de acesso 

Tarefa de engenharia 

Número da tarefa: 5 
Número da história: 3 

Nome da Tarefa: Desenho e implementação da interface de gestão de perfis de acesso 

Tipo de tarefa: Desenvolvimento 
Pontos estimados: 4 

Data de início: 
Data de término: 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: desenvolver ou implementar os formulários de cadastro de novos funcionários, 

bem como as classes correspondentes para a inserção de dados na base de dados. Também 

desenvolver as classes que gerenciam a edição dos perfis do usuário. 

Fonte: Autoria Própria, 2024 
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Tabela 24: TF- Desenho e implementação da interface de gestão de donativos 

Tarefa de engenharia 

Número da tarefa: 6 
Número da história: 4 

Nome da tarefa: Desenho e implementação da interface de gestão de donativos 

Tipo de tarefa: Desenvolvimento 
Pontos estimados: 7 

Data de início: 
Data de término: 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: desenvolver ou implementar os formulários de cadastro de novos donactivos, 

bem como as classes correspondentes para a inserção de dados na base de dados.  

Fonte: Autoria Própria, 2024 

Tabela 25: TF - Desenho e implementação da interface de gestão de campanhas de arrecadação 

Tarefa de engenharia 

Número da tarefa: 7 
Número da história: 5 

Nome da tarefa: Desenho e implementação da interface de gestão de campanhas de 

arrecadação 

Tipo de tarefa: Desenvolvimento 
Pontos estimados: 6 

Data de início: 
Data de término: 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: desenvolver ou implementar os formulários de cadastro de campanhas de 

arrecadação, bem como as classes correspondentes para a inserção de dados na base de dados. 

Fonte: Autoria Própria, 2024 
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Tabela 26: TF - Implementação de uma interface com histórias e testemunhos 

Tarefa de engenharia 

Número da tarefa: 8 
Número da história: 6 

Nome da tarefa: Desenho e implementação da interface de gestão de fornecedores 

Tipo de tarefa: Desenvolvimento 
Pontos estimados: 5 

Data de início: 
Data de término: 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: desenvolver ou implementar os formulários de cadastro de novos fornecedores, 

bem como as classes correspondentes para a inserção de dados na base de dados. 

Fonte: Autoria Própria, 2024 

Tabela 27: TF Desenho e implementação da interface de gestão financeira 

Tarefa de engenharia 

Número da tarefa: 9 
Número da história: 7 

Nome da tarefa: Desenho e implementação da interface de gestão financeira 

Tipo de tarefa: Desenvolvimento 
Pontos estimados: 6 

Data de início: 
Data de término: 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: desenvolver ou implementar os formulários de cadastro que permitirá ao gestor 

efectuar a gestão financeira, bem como as classes correspondentes para a inserção de dados 

na base de dados. 

Fonte: Autoria Própria, 2024 
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Tabela 28: TF Desenho e implementação da interface de visualização de dados 

Tarefa de engenharia 

Número da tarefa: 10 
Número da história: 8 

Nome da tarefa: Desenho e implementação da interface de visualização de dados 

Tipo de tarefa: Desenvolvimento 
Pontos estimados: 5 

Data de início: 
Data de término: 

Programador responsável: Rouger Cordeiro Gomes Paulo 

Descrição: Desenvolver ou implementar a interface que permitirá a visualização de dados, 

bem como as classes correspondentes para a inserção de dados na base de dados. 

Fonte: Autoria Própria, 2024 

 

4.10 Testes de Aceitação 

Os testes de Aceitação são testes realizados para verificar se um sistema atende aos 

critérios de aceitação definidos pelo cliente ou pelo usuário final. Esses testes são executados 

para garantir que o sistema esteja completo e funcione conforme o esperado antes de ser 

entregue ao cliente ou colocado em produção.  

Aqui estão alguns pontos importantes sobre os testes de aceitação. 

Tabela 29: Provas de aceitação acesso ao aplicativo. 

HU N.º Nome da Prova de 

Aceitação 

Critérios de Aceitação 

2 1 Teste da Interface Inicial A interface inicial deve ser acessível e 

funcional para os usuários. 

3 2 Teste da Interface de Login O sistema deve permitir login com 

validação de credenciais e 

funcionalidades de acesso. 

2 3 Teste da Interface de Gestão de 

Usuários 

O sistema deve permitir cadastro, 

modificação e eliminação de usuários, 

e gerar relatórios correctos. 
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3 4 Teste da Interface de Gestão de 

Perfis de Acesso 

Deve ser possível cadastrar, modificar 

e eliminar perfis de acesso conforme os 

níveis definidos. 

4 5 Teste da Interface de Gestão de 

Donativos 

O sistema deve permitir cadastro, 

modificação e eliminação de 

donativos, e gerar relatórios correctos. 

5 6 Teste da Interface de Gestão de 

Campanhas de Arrecadação 

O sistema deve permitir cadastrar, 

modificar e eliminar campanhas, e 

gerar relatórios de arrecadação. 

6 7 Teste da Interface de Gestão de 

Fornecedores 

O sistema deve permitir cadastrar, 

modificar e eliminar fornecedores, e 

gerar relatórios correctos. 

7 8 Teste da Interface de Gestão 

Financeira 

O sistema deve permitir a gestão de 

despesas e receitas, e gerar relatórios 

financeiros precisos. 

8 9 Teste da Interface de 

Visualização de Dados 

A visualização gráfica deve exibir 

correctamente os dados de donativos, 

campanhas e finanças. 

Fonte: Autoria própria. 
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Tabela 30: Prova de Aceitação - Acesso ao aplicativo 

Prova de Aceitação 

Nº 1 História de Usuário: 2 

Nome: Acesso ao aplicativo 

Descrição:  Experimentar o funcionamento correcto para acessar ao aplicativo. 

Condições de Execução: O servidor deve estar a funcionar, com todas as 

ferramentas inicializadas.  

Entrada/ Passos de Execução: 

1. Inserir nome do usuário ou senha correcta. 

2. Clicar no botão Entrar 

Resultado Esperado: espera-se que após a realização da acção, o usuário possa ser 

capaz de realizar suas actividades e ver só o que cabe a ele no aplicativo.  

Avaliação da Prova: Satisfatória 

Fonte: Autoria Própria, 2024 

Tabela 31: Prova de Aceitação - Teste da Interface de Login 

Prova de Aceitação 

Nº 2 História de Usuário: 3 

Nome: Teste da Interface de Login 

Descrição:  Verificar se o sistema permite login com validação de credenciais e acesso 

adequado. 

Condições de Execução: O servidor deve estar funcionando, com a interface de login 

operacional. 

Entrada/ Passos de Execução: 

1. Inserir credenciais válidas.  
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2. 2. Clicar em "Login". 

Resultado Esperado: O sistema deve validar as credenciais e permitir o acesso às 

funcionalidades apropriadas. 

Avaliação da Prova: Satisfatória 

Fonte: Autoria Própria, 2024 

Tabela 32: Prova de Aceitação - Gerir usuários 

Prova de Aceitação 

Nº 3 História de Usuário: 2 

Nome: Teste da Interface de Gestão de Usuários 

Descrição:  O sistema deve permitir cadastro, modificação e eliminação de usuários, e gerar 

relatórios correctos. 

Condições de Execução: O usuário do aplicativo deve estar autenticado. 

Entrada/ Passos de Execução: 

1. Fazer clique opção gerir, logo clique em usuários. 

2. Seleccionar opção a utilizar (inserir, modificar, eliminar e atribuir perfil). 

3. Realizar a acção pretendida. 

4. Clicar no botão aceitar. 

Resultado Esperado: espera-se que após a realização da acção, o usuário possa ser capaz de 

gerir os dados de usuários. 

Avaliação da Prova: Satisfatória 

Fonte: Autoria Própria, 2024 

Tabela 33: Prova de Aceitação - Teste de gestão de perfil de acesso 

Prova de Aceitação 

Nº 4 História de Usuário: 3 

Nome: Teste da Interface de Gestão de Perfis de Acesso 
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Descrição:  Verificar se é possível cadastrar, modificar e eliminar perfis de acesso 

conforme os níveis definidos. 

Condições de Execução: A interface de gestão de perfis deve estar ativa e acessível. 

Entrada/ Passos de Execução: 

1. Cadastrar um novo perfil de acesso.  

2. Modificar um perfil existente.  

3. Eliminar um perfil. 

Resultado Esperado: O sistema deve permitir a gestão completa dos perfis de acesso 

conforme os níveis estabelecidos. 

Avaliação da Prova: Satisfatória 

Fonte: Autoria Própria, 2024 

Tabela 34: Prova de Aceitação - Gerir donativos 

Prova de Aceitação 

Nº 5 História de Usuário: 4 

Nome: Teste da Interface de Gestão de Donativos 

Descrição:  O sistema deve permitir cadastro, modificação e eliminação de donativos, e gerar 

relatórios correctos. 

Condições de Execução: O usuário do aplicativo deve estar autenticado. 

Entrada/ Passos de Execução: 

1. Fazer clique opção gerir, logo clique em Donativos. 

2. Seleccionar opção a utilizar (inserir, modificar, eliminar e atribuir donativo). 

3. Realizar a acção pretendida. 

4. Clicar no botão aceitar. 

Resultado Esperado: espera-se que após a realização da acção, o usuário possa ser capaz de 

gerir os donativos. 
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Avaliação da Prova: Satisfatória 

Fonte: Autoria própria, 2024 

No caso das histórias de usuários desde 6 até 9, fizeram-se provas de aceitação o que 

permitiu a correlação e avaliação de cada uma das interfaces; o resultado final das provas foram 

satisfatórias. 
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5 PROPOSTA DE SOLUÇÃO 

Neste capítulo é apresentado de forma sucinta o modelo de negócio Canvas, 

Estratégicas de Sustentabilidade, Qualidade do software segundo normas Internacionais e as 

telas do sistema, que representam algumas funcionalidades principais e a validação do mesmo,  

5.1 Modelo de Negócio Canvas 

O modelo de negócios Canvas é uma ferramenta estratégica que ajuda a visualizar e 

estruturar os principais componentes de um negócio ou projecto. Para o Desenvolvimento do 

Sistema Web para Gestão de Donativos para o Pentro de Caridade Casa dos Rapazes, o Canvas 

pode ser elaborado da seguinte maneira:  

1. Proposta de Valor  

a) Facilidade na Gestão de Donativos: Centralizar e organizar todas as doações 

recebidas, tornando o processo de gestão mais eficiente e transparente.  

b) Transparência e Relatórios: Geração de relatórios sobre os donativos 

recebidos, distribuídos, e necessidades atuais do centro, aumentando a 

confiança dos doadores.  

c) Acessibilidade Online: Disponibilidade do sistema na web, permitindo o 

acesso fácil e seguro tanto para a administração do centro quanto para os 

doadores.  

2. Segmento de Clientes 

a) Administradores do Centro de Acolhimento: Usuários principais que irão 

utilizar o sistema para gerir os donativos e manter registros organizados. 

b) Doadores: Indivíduos ou organizações que desejam fazer doações e 

acompanhar como seus donativos estão sendo utilizados. 

c) Beneficiários: Indiretamente, os jovens acolhidos no centro, que serão 

beneficiados pela melhor gestão dos recursos.  

3. Canais 

a) Plataforma Web: A principal interface para interação com o sistema.  

b) Comunicação via E-mail: Notificações e atualizações automáticas sobre o 

status das doações. 

c) Redes Sociais: Para divulgação do sistema e captação de novos doadores.  

4. Relacionamento com Clientes 
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a) Suporte Técnico: Oferecimento de suporte para os administradores do centro 

em caso de dúvidas ou problemas técnicos.  

b) Feedback e Sugestões: Canal para que os doadores possam sugerir melhorias 

e fornecer feedback sobre o sistema.  

c) Relatórios Personalizados: Envio de relatórios periódicos para doadores e 

administradores, mostrando o impacto das doações.  

5. Fontes de Receita 

a) Doações para Manutenção do Sistema: O sistema pode ser mantido por 

doações específicas para sua operação e atualização. 

b) Patrocínios: Empresas e ONGs podem patrocinar o sistema em troca de 

visibilidade e promoção da responsabilidade social. 

c) Crowdfunding: Campanhas para arrecadar fundos destinados ao 

desenvolvimento contínuo e melhorias do sistema.  

6. Recursos-Chave 

a) Desenvolvedores de Software: Equipe responsável por desenvolver, 

implementar e manter o sistema. 

b) Infraestrutura Tecnológica: Servidores, banco de dados, e outras tecnologias 

necessárias para hospedar e operar o sistema. 

c) Parcerias com Provedores de Hospedagem: Para garantir um ambiente 

estável e seguro para o sistema. 

d) Conteúdo e Documentação: Documentação do sistema, manuais de uso, e 

materiais de treinamento para os usuários.  

7. Actividades-Chave 

a) Desenvolvimento de Software: Programação, testes, e implementação do 

sistema web.  

b) Manutenção e Suporte: Atualizações regulares e suporte técnico para garantir 

o bom funcionamento do sistema.  

c) Captação e Engajamento de Doadores: Actividades para atrair novos 

doadores e manter os actuais engajados.  

d) Treinamento dos Usuários: Capacitação dos administradores do centro para 

o uso eficiente do sistema.  

8. Parcerias-Chave 

a) ONGs e Instituições de Caridade: Parceiros que podem apoiar na captação 

de doadores e na divulgação do sistema. 
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b) Empresas de Tecnologia: Parcerias para suporte técnico, hospedagem e 

desenvolvimento contínuo. 

c) Universidades e Instituições de Ensino: Para apoio em pesquisa e 

desenvolvimento de funcionalidades inovadoras.  

d) Provedores de Serviços de Pagamento: Para facilitar as doações online 

directamente através do sistema.  

9. Estrutura de Custos 

a) Desenvolvimento de Software: Custos com programadores, designers e 

outras equipes técnicas. 

b) Hospedagem e Infraestrutura: Custos para manter servidores e outros 

recursos técnicos. 

c) Suporte e Manutenção: Custos contínuos para garantir o funcionamento do 

sistema e assistência aos usuários.  

d) Marketing e Divulgação: Investimentos em campanhas para atrair doadores 

e divulgar o sistema. 

e) Treinamento e Capacitação: Recursos para treinar os administradores do 

centro no uso do sistema.  

Este modelo Canvas ajudou a estruturar e planejar o desenvolvimento do sistema web, 

focando nos aspectos-chave que garantirão o sucesso do projecto e a eficiência na gestão de 

donativos para o centro de acolhimento Casa dos Rapazes. 

5.2 Segurança De Sofware Segundo Normas Internacionais 

As normas ISO/IEC 27001 e ISO/IEC 27701 são amplamente utilizadas para garantir 

a segurança e a privacidade das informações em sistemas e organizações. E estes são 

pormenores que não podiam estar de fora no sistema.  

Agora, vou detalhar cada uma delas: 

5.2.1 ISO/IEC 27001 - Sistema de Gestão de Segurança da Informação (SGSI) 

A ISO/IEC 27001 é uma norma internacional que especifica os requisitos para um 

Sistema de Gestão de Segurança da Informação (SGSI), destinado a garantir a proteção de 

informações contra ameaças, como acessos não autorizados, roubo, alteração ou destruição. 

Benefícios de Implementação: 

Proteção dos activos de informação. 
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Aumento da confiança dos clientes e parceiros. 

Melhoria na conformidade com regulamentos e requisitos legais. 

Redução de incidentes de segurança cibernética e custos associados. 

ISO/IEC 27701 - Sistema de Gestão de Informações de Privacidade (SGIP) 

A ISO/IEC 27701 é uma extensão da ISO/IEC 27001, focada especificamente na 

proteção da privacidade e gestão de dados pessoais. Ela descreve os requisitos para um Sistema 

de Gestão de Informações de Privacidade (SGIP), complementando a segurança da informação 

com medidas para garantir conformidade com leis de privacidade, como o GDPR. 

Benefícios de Implementação: 

Conformidade com regulamentos de proteção de dados (ex: GDPR, LGPD). 

Melhoria na gestão de riscos relacionados à privacidade. 

Transparência e confiança aumentada entre a organização e seus clientes. 

Redução de riscos financeiros e reputacionais associados a violações de dados 

pessoais. 

Utilizamos estas normas como base para a gestão da segurança da informação e da 

privacidade dos dados, estabelecendo políticas claras e implementando controles técnicos e 

organizacionais apropriados. 

5.3 Apresentação Do Sistema Web 

Como primeira tela, apresenta-se uma interface de autenticação, a tela de login, nela 

pode-se informar os valores de usuário e senha e pressionar o botão “Entrar” para possibilitar 

o acesso ao sistema, o acesso ao sistema é permitido e fica relacionado aos usuários cadastrados. 
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Figura 4: Tela de Login 

Fonte: Autoria própria, 2024 

 

Tela Principal do Sistema: depois de efectuado acesso ao sistema com sucesso, é 

apresentada a tela principal, com secções, disposta de alguns itens, sempre disponível no menu, 

em função dos níveis de acesso. 

Figura 5: Tela principal do Sistema 

 

Fonte: Autoria própria, 2024 
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Figura 6: tela de algumas doações efectuadas 

Fonte: Autoria própria, 2024 

 

Figura 7: Tela para efectuar uma doação 

Fonte: Autoria própria, 2024 

 

 

Figura 8: Tela de cadastro de funcionário 
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Fonte: Autoria própria, 2024 

 

 

Figura 9: Interface do Perfil do Usuário 

Fonte: Autoria própria, 2024 
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6 CONCLUSÕES 

O desenvolvimento do sistema web para gestão de donativos para o Centro de 

Caridade Casa dos Rapazes na cidade do Huambo representa um avanço significativo na 

eficiência e transparência das operações de caridade. Através deste projecto, conseguimos 

atingir os objectivos propostos, desde a sistematização dos fundamentos teóricos até a 

implementação de teste do sistema. Cada etapa do desenvolvimento foi cuidadosamente 

planejada e executada para garantir que o sistema não só atendesse às necessidades imediatas 

da instituição, mas também fosse escalável e adaptável a futuras exigências. 

Alcance dos Objetivos: 

Fundamentação Teórica: A pesquisa e a sistematização dos fundamentos teóricos e 

forneceram uma base sólida para o desenvolvimento do sistema. A pesquisa e a análise das 

bases teóricas relacionadas à tecnólogias Web, doações e caridade forneceram um alicerce 

sólido para o desenvolvimento do software, garantindo que ele fosse capaz de atender às 

necessidades específicas do centro de Caridade Casa dos Rapazes Huambo. 

Selecção de Metodologias e Tecnologias: As tecnologias e metodologias escolhidas 

permitiram o desenvolvimento de um sistema robusto, seguro e fácil de usar, adequado ao 

contexto específico do centro de caridade. Através de entrevistas e questionários, foi possível 

compreender melhor as demandas da população e dos profissionais do centro, permitindo que 

o sistema fosse projectado de forma a atender a essas necessidades.  

Desenvolvimento do Protótipo: O protótipo desenvolvido possibilitou a visualização 

e o refinamento das funcionalidades necessárias, servindo como um modelo para o 

desenvolvimento da versão final do sistema. O sistema foi projectado para ser intuitivo e 

eficiente, permitindo que usuários acessem e utilizem os serviços de forma prática. A interface 

do usuário foi desenhada com base nas expectativas e feedbacks dos usuários, garantindo uma 

experiência satisfatória e funcional. 

Implementação do Sistema: A implementação do sistema foi concluída com sucesso, 

integrando todas as funcionalidades essenciais para a gestão de donativos, como o registro de 

doações, gestão de inventário e geração de relatórios.  
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Testes e Validação: A fase de testes garantiu que o sistema estivesse livre de falhas 

críticas, atendendo aos requisitos de segurança, usabilidade e desempenho, e preparado para ser 

utilizado em um ambiente real.  

Para concluir, o sistema web desenvolvido para a gestão de donativos representa um 

marco importante para o Centro de Caridade Casa dos Rapazes. Ele não apenas vai facilita a 

administração dos recursos recebidos, mas também irá fortalecer a transparência e a confiança 

dos doadores. Com as melhorias e expansões sugeridas, o sistema tem o potencial de se tornar 

uma ferramenta ainda mais poderosa e abrangente, capaz de apoiar o crescimento contínuo das 

actividades de caridade e maximizar o impacto social na Província do Huambo. 
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TRABALHOS FUTUROS 

 

Embora o sistema desenvolvido atenda plenamente aos requisitos actuais, há várias 

áreas em que futuros trabalhos e melhorias podem ser implementados para ampliar sua 

funcionalidade e impacto. As direcções sugeridas para trabalhos futuros incluem:  

1. Integração com Plataformas de Pagamento Online que terá como objectivo: facilitar o 

processo de doação para os doadores, permitindo que contribuições sejam feitas 

diretamente através do sistema por meio de plataformas de pagamento online seguras.  

Benefício: Isso pode aumentar significativamente o volume de doações e simplificar a 

administração financeira do centro.  

2. Desenvolvimento de uma Versão Mobile que terá como objetivo criar uma versão do 

sistema adaptada para dispositivos móveis, melhorando o acesso para usuários que 

preferem gerenciar doações e acessar informações via smartphones ou tablets.  

Benefício: Aumenta a acessibilidade e a conveniência para doadores e 

administradores, potencializando o engajamento e a usabilidade.  

3. Expansão das Funcionalidades de Relatórios: que terá como objectivo ampliar as 

capacidades de geração de relatórios, incluindo análises mais detalhadas sobre as 

doações recebidas, distribuição de bens e impacto social.  

Benefício: Fornecerá informações mais ricas para a tomada de decisões e permitirá 

uma melhor prestação de contas aos doadores e stakeholders.  

4. Implementação de Inteligência Artificial para Previsão de Doações: que terá como 

objectivo utilizar técnicas de inteligência artificial para prever padrões de doação e 

necessidades futuras, auxiliando na gestão proativa de recursos.  

Benefício: Ajudará o centro a planejar com antecedência, garantindo que sempre haja 

recursos suficientes para atender às demandas.  

5. Automatização de Processos Administrativos: terá como objectivo, automatizar 

processos manuais dentro do sistema, como o envio de e-mails de agradecimento e a 

actualização automática de inventários com base em doações registradas. 

Benefício: Reduz a carga de trabalho administrativo e aumenta a eficiência 

operacional.  
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6. Integração com Redes Sociais:  que terá como objectivo, integrar o sistema com redes 

sociais para promover campanhas de doação e aumentar a visibilidade das atividades 

do centro.  

Benefício: Potencializa o alcance das campanhas de arrecadação de fundos e engaja a 

comunidade de forma mais activa.  
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APÊNDICE 

 

1. Inquerito Por Questionário: Desenvolvimento De Uma Plataforma Para Gestão 

Donativos Para Centros De Caridade” 

Este inquérito tem como objectivo, recolher informações para a realização de um 

trabalho de monografia, no domínio de Desenvolvimento De Uma Plataforma Para Gestão 

Donativos Para Centros De Caridade (Casa dos Rapazes Huambo). A população "alvo" deste 

inquérito por questionário são os funcionários que frequentam esta instituição escolar no qual 

decorre o estudo investigativo e as questões estão diretamente relacionadas com o que acontece 

no Centro em questão. Os dados fornecidos são absolutamente confidenciais e anónimos e serão 

exclusivamente utilizados para fins de investigação científica. Peço-lhe, assim, que seja o mais 

rigoroso possível no seu preenchimento. Agradece-se, desde já, o seu contributo! 

1- Nome: 

2- Idade:  

3- Genero: 

4- Que importância tem para si a doação? 

R: 

______________________________________________________________ 

 

5- Todos os donativos doados têm vindo já destinado para um beneficente? 

R: Sim [  ] Não [  ] 

6- Têm recebido doações de varias da província? 

R: Sim [  ] 

Não [  ] 

Outros[  ] 

7- Que tipo de doações tem sido mais frequente na Instituição? 

R: Alimentos [  ] 

Roupas [  ] 

Sapatos [  ] 

Dinheiro [  ] 

Outros [  ] 

8- Têm sido capazes de controlar todos os bens doados? 

R: Sim [  ] 
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Não [  ] 

9- O que o achas de implementar de um sistema de gestão para poder controlar os bens da 

instituição? 

R: 

______________________________________________________________ 

 

 

Obrigado pela sua colaboração! 

 

 


