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RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso foi estruturado como um portfélio de projetos
detalhados. Aborda a trajetéria de aprendizado pratico e tedrico nas disciplinas
fundamentais do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS), como
Linguagem de Programacéo, Estrutura de Dados, Programacao Orientada a Objetos
Avancgada, Redes de Computadores e Tépicos Especiais em Informatica. O objetivo é
apresentar o desenvolvimento de sistemas de software que aplicam integralmente a
teoria aprendida, com uma atencgao especial na analise de requisitos, na modelagem
de dados e na entrega de uma solucgéao funcional e robusta. A metodologia empregada
consiste na documentacao formal de cada projeto, destacando as decisdes técnicas
tomadas, os desafios enfrentados e as solugcbes implementadas com clareza. Os
resultados demonstram a proficiéncia na implementacdo de funcionalidades
essenciais, como a persisténcia de dados, o controle de acesso e a conectividade em
rede, confirmando a capacidade do aluno de atuar em todas as fases do ciclo de vida
de desenvolvimento de um sistema complexo e moderno.

Palavras-Chave: Linguagem de Programacado. Estrutura de Dados. Programacgao
Orientada a Objetos Avancada. Redes de Computadores. Tépicos Especiais em
Informatica.



ABSTRACT

This final course project is structured as a portfolio of detailed projects. It addresses
the practical and theoretical learning trajectory in the fundamental disciplines of the
Systems Analysis and Development (ADS) course, such as Programming Language,
Data Structures, Advanced Obiject-Oriented Programming, Computer Networks, and
Special Topics in Informatics. The objective is to present the development of software
systems that fully apply the learned theory, with special attention to requirements
analysis, data modeling, and the delivery of a functional and robust solution. The
methodology employed consists of the formal documentation of each project,
highlighting the technical decisions made, the challenges faced, and the solutions
implemented with clarity. The results demonstrate proficiency in implementing
essential functionalities, such as data persistence, access control, and network
connectivity, confirming the student's ability to work in all phases of the development
lifecycle of a complex and modern system.

Keywords: Programming Language, Data Structures, Advanced Object-Oriented
Programming, Computer Networks, Informatics Special Topics, Systems Analysis.



LISTA DE ILUSTRAGOES

Figura 2.1 — Estrutura de declaragéo e entrada de dado ...........ccccccceiiiiiiniiiiiiiinnnns 19
Figura 2.2 — Estrutura de CaICUIOS ........oooiiiiiiiiiii e 20
Figura 2.3 — Estrutura de calculos de multas/atraso ...........cccccceveiiiiiiiiiiiieiieiieeeeee, 20
Figura 2.4 — Calculos de perdas e reposigao das fitas .........ccccceeviiiiiiiiiiiiicccccenn. 21
Figura 3.1 — Definigdo de Bibliotecas € variaveis ............ccccveeiiiiiiiiiiiiiis 23
Figura 3.2 — Definigdo do Formato das Struct’s ..., 24
Figura 3.3 — FUNGA0 cadastrar [IVIO ............cooiiiiiiiiii e 25
Figura 3.4 — Funcao Cadastrar Cliente ..........cccooiiiiiiiiiiiiiieiccccee e 26
Figura 3.5 — Fung&o Localizar Cliente ... 27
Figura 3.6 — Fungao Localizar Venda ............cooouiiiiiiiiiii e 28
Figura 3.7 — FUNGA0 LiStar LIVIOS .......ccoiiiiiiiiieeee e 29
Figura 3.8 — Listar ClIente ...t 30
Figura 3.9 — FUNGE0 VendaEXiSte ... 31
Figura 3.10 — Funcao AtualizarEstoque ...........coouiiiiiiiii 32
Figura 3.11 — Funcdo Registrar Venda 1 ... e 33
Figura 3.12 — Func&o Registrar Venda 2 ... 34
Figura 3.13 — Funcgdo Listar Venda — Parte 1 ..., 35
Figura 3.14 —Funcao Listar Venda —Parte 2 ..., 36
Figura 3.15 — Fungao Fechar Pedido —Parte 1 ... 37
Figura 3.16 — Func&o Fechar Pedido —Parte 2 ...........cccoviiiiiieiiii 38
Figura 3.17 —Menu de INterface ... 39
Figura 3.18 — Criagdo da define VENDAS ... 39
Figura 3.19 — Criagao da structregVenda ...........cooooiiiiiiiiiieeee e 40
Figura 3.20 — Fung@o localizarVenda .............cooooiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 40
Figura 3.21 — Funcéo registrarVenda Parte 1 ... 41

Figura 3.22 — Fungao registrarVenda Parte 2 ... 42



Figura 3.23 — Funcéo listarVenda parte 1 ...........ooo oo 43

Figura 3.24 — Funcéo listarVenda parte 2 ... 44
Figura 3.25 — Funcgao atualizaEstoque ... 45
Figura 3.26 — FecharPedido parte 1 ... 46
Figura 3.27 — FecharPedido parte 2 ... 46
Figura 3.28 — Fungao atualizaEStoque ..........cccoooiiiiiiiiiiiiieeee e 47
Figura 4.1 — Arduino Uno R3 (Placa de Prototipagem Eletrénica) ............ccccvvveenenn. 50
Figura 4.2 — Protoboard (Placa perfurada para prototipagem rapida) ...........ccccc........ 50
FIQUIA 4.3 — JUMPEIS ..ttt e e e e e e e e e e e e e e s s e neennee s 50
FIQUIA 4.4 —LEDS ...ttt e e e e e e e e e e e e 50
Figura 4.5 — Resistores — Limitadores de corrente elétrica ............coeevviiiiiiiinnennnn. 51
Figura 4.6 — Buzzer — EmISSOr de SOM .......cccooiiiiiiiiiiiiir e 51
Figura 4.7 — Sensor de Movimento ... 51
Figura 4.8 — Sensor de Proximidade ...t 51
Figura 4.9 — PotenCiOmetro .........ouuiiiiiiiie e 52
Figura4.10 — Display de LED .......oeuiiii e 52
Figura 4.11 — Circuito Sensor de MoVIMeNto ...........cccoiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 52
Figura 4.12 — Declaragdo de variaveis Circuito 1 .........ccccooeiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 53
Figura 4.13 — Configuracao de Output e Input circuito 1 ........ccoooeiiiiiiiiii, 53
Figura 4.14 — Construgao do codigo infinito ...........oooimmmiiiiiiiiiiiiicie e, 54
Figura 4.15 — Circuito Sensor de Proximidade Circuito 2 ..., 54
Figura 4.16 — Declaracao de variaveis e Configuracao Inicial circuito 2 ..................... 55
Figura 4.17 — Construgao do codigo infinito .........ccccoeiiiiiiiiiiiee e 56
Figura 4.18 — Sensor de Proximidade com Display .........ccccccceiiiiiriieeeeeieeiiiiiiiecns 57
Figura 4.19 — Declarag@o de VariQVeis ............oooooiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 57
Figura 4.20 — Configuragao de Output e Input Circuito ............oeeeviiiiiiiiiiiiin. 58
Figura 4.21 — Construgao do codigo infinito. Parte 1 ... 59

Figura 4.22 — Construgao do codigo infinito Parte 2 ... 59



Figura 5.1 — Comunicagao SIMPIEX .......uuiiiiiiiie e e e e e e eeeeannees 61

Figura 5.2 — Comunicagao Half-dupleX ... 62
Figura 5.3 — Comunicagao FUll-AUPIEX .......ccccoiiiiiiiiiiiiieee e 62
Figura 5.4 — Exemplo pratico de SWitCh .............oooiiiiiiiiieec e, 63
Figura 5.5 — Exemplo pratico de DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol) ........ 64
Figura 5.6 — Exemplo pratico de Web Server ... 65
Figura 5.7 — Exemplo pratico de 4 Sistema de Nomes de Dominio (DNS) ................ 66
Figura 5.8 — Exemplo pratico de RoOUte .........ccoooviiiiiiiii e 67
Figura 6.1 — Tela Camadas/Componentes CRUD ............ccccccoiiiiiiiiiiiiiieeee e 69
Figura 6.2 — Codigo UsuarioController Parte 1 ... 70
Figura 6.3 — Codigo UsuarioControllerParte 2 ............ooovvimiiiiiiiiiiiieee e 71
Figura 6.4 — Conexdo com 0 Banco de Dados ............coooviiiiiiiiiiiiiiiciiiee e, 72
Figura 6.5 — Tela de Listagem de USUAIIO ............oooiiiiiiiiiiiiiiiieee e 72
Figura 6.6 — Codigo de Listagem de USUAIIO ........cccueiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 73
Figura 6.7 — Cédigo do Controller (UsuarioController: listar) ............cccccoeeeeiiiiiininnnnn. 74
Figura 6.8 — mySQL Listagem de USUAIIO ............cooeiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee e 75
Figura 6.9 — Tela do Formulario de Cadastro ............cceeeiiiiiiiieiii i 75
Figura 6.10 — Cadastro: Coleta de Dados e Verificacado de Permisséo........................ 76
Figura 6.11 - Cadastro: Cédigo de Insercdo no Banco de Dados ................cccceeeeee 76
Figura 6.12 - Edicdo: Codigo de Busca do USUANO ..........uvvvevviiiiiieeiieeeeeeeeeeeeeeeeeieain, 77
Figura 6.13 - Edigao: Verificagado de Formulario e Codigo de Atualizagao ................. 78
Figura 6.14 - Codigo de EXClus&o de USUANO ...........coeviiiiiiiiiiiiiiiicieeecee e 79
Figura 7 — POrtfOlio DIgital ..........eeeeiiiiiiiiieeiiee e 80
Figura 7.1 — Estrutura Inicial / Tailwind CSS .........ccooiiiiiieeeee e 81
Figura 7.2 — Layout Minhas Habilidades .............cccooiiiiiiiiiiieee e 82
Figura 7.3 — CSS/ Minhas Habilidades ... 82
Figura 7.4 —Mapa FateC LiNS .........oouimiiiiiee e 83

TR e S =0 ) - =) ST 83



ADS
C#
C++
CSS
CMD
DHCP
DNS
EAP
HTML
IDE
LAN
MAN
MER
MVvC
PAN
PDF
PHP
SPA
SQL
TCC
WAN
WLAN
WMAN

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

— Analise e Desenvolvimento de Sistemas
— C Sharp

— Cee Plus Plus

— Cascading Style Sheets

— Prompt de Comando

— Dynamic Host Configuration Protocol
— Sistema de Nomes de Dominio

— Estrutura Analitica do Projeto

— HyperText Markup Language

— Integrated Development Environment
— Local Area Network

— Metropolitan Area Network

— Modelo Entidade-Relacionamento

— Model-View-Controller

— Personal Area Network

— Portable Document Format

— Hypertext Preprocessor

— Single Page Application

— Structured Query Language

— Trabalho de Concluséo de Curso

— Wide Area Network

— Wireless Local Area Network

— Wireless Metropolitan Area Network



SUMARIO

TINTRODUGAOD ... ettt en e aene e, 15
2 SISTEMADE RECEBIMENTO ....oiiiiiiiiii ettt s 18
21 LINGUAGEM C .ottt ettt et et e et e e nne e 18
2.2 DESENVOLVIMENTO ..ottt e e e e e e enneeeeeenneeeeens 18
2.3 CONCLUSAOQ ... e 21
3. SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE LIVRARIA ..o 22
3.1 ESTRUTURA DE DADOS ......ooiiiiiiiieeiie e eee et ettt e nnnee e e 22
3.2 DESENVOLVIMENTO ...ttt ettt e et ae e nmnae e e s enneeeeeenees 22
B.2 CONCLUSAD ...ttt e ean e e 48
4 CIRCUITOS EM ARDUINO ..ottt 49
4.1 DESENVOLVIMENTO ...ooiiiieitii ettt ettt snee e 49
4.2 CONCLUSAO ...t ne e anenens 60
5 CONEXAO DE REDES DE COMPUTADORES ........cceoeiueeeeieeeeeeeeeeeee e, 61
5.1 TIPOS DE COMUNICAGAOQ ..ot 62
5.2 DISPOSITIVOS DE REDES ..ottt 63
5.2 SWITCH ..ottt e e et e e e et et e e st e e e anee e e e e nneeaeeanneeeeens 63
5.2.2 DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol) ..............coooviiiiiiiiiie e 64
5.2.3WEB SERVER ...ttt 64
5.2.4 SISTEMA DE NOMES DE DOMINIO (DNS) .....uoviiiiiiieeeiiiee e eeieeee e 65
B5.25 ROUTER ...ttt et e et e e et e e e enee e e e anne e e e enneeeeens 66
5.3 CONCLUSAOD ...ttt en et 67
6 GERENCIAMENTO DE USUARIOS ........coouieieeeceeeeeeeeeeeeeeeee e 68
6.1 DESENVOLVIMENTO ..ottt a e e e e e e e e eee s 68
6.2 COMPONENTES MVC DO MODULO ......oovivieiecee e, 69
6.3 ESTABELECIMENTO DA CONEXAO COM O BANCO DE DADOS .................. 71
6.4 OPERAGCAOQ READ (LISTAGEM DE USUARIOS) .......cooviveceeeeeeeeeeeeeeeee 72
6.5 OPERACAO CREATE (CADASTRO DE NOVO USUARIO) ....c.vovveeeeeeen. 75
6.6 OPERACAO UPDATE (EDICAO DE USUARIO) ..., 77

6.7 OPERACAO DELETE (EXCLUSAO DE USUARIO) ....eovoeeeeeseeeeeee e 78



B.8 CONCLUSAD ..ottt ettt e senens 79

7 MANUAL DO PORTIFOLIO oo eese e seeesese e s eseeeseeees 80
7.1 PORTFOLIO DIGITAL .ot eeesse e seees s 80
7.2 ESTRUTURATECNICAE DESIGN ..o ene e 80
7.3 SECAO HABILIDADES ....oeoveeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e eseeeseeeseeesessseseseses e sese e seeseeseees 81
7.4 SECAO LOCALIZAGAO (MAPA) ... ees e eese e eeeeseeee 82
7.5 RODAPE (FOOTER) ..ooveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeeeeeseeeseesseeese e e eeeeseeeeeeeseeeee s 83
8 CONCLUSAO GERAL ... sese e see e 84

OREFERENCIAS ...ttt e n e s, 85



15

1 INTRODUGAO

Este trabalho de concluséao de curso, estruturado como um Portfélio de Projetos
Académicos, tem como objetivo explorar e apresentar a trajetéria de aprendizado
pratico e tedrico nas disciplinas essenciais do curso de Analise e Desenvolvimento de
Sistemas (ADS), com destaque para os cursos de Linguagem de Programacéao (C++),
Estrutura de Dados, Programacédo Orientada a Objetos Avangadas, Redes de

Computadores e Topicos Especiais em Informatica.

No segundo semestre, a disciplina de Linguagem de Programacéao aprofundou
o conhecimento dos fundamentos légicos com a exploragéo da Linguagem C. Criada
por Dennis M. Ritchie e Ken Thompson, esta linguagem foi escolhida pela sua
capacidade de gerar codigo eficiente e robusto e por permitir o entendimento da
programacao de baixo nivel, preparando o terreno para linguagens de maior nivel. A
aplicacdo pratica desses conceitos deu-se através de um projeto Sistema de
Recebimento, que simulou o faturamento e controle de aluguéis para uma locadora.
O desafio consistiu em implementar a l6gica de negdcios, incluindo calculos de multas
por atraso e perda, e a estipulacdo de taxas de reposi¢ao e faturamento anual. O
desenvolvimento foi estruturado em etapas (declaragéo, entrada de dados, célculos e
saida), o que facilitou a organizagdo, a legibilidade e a manutencdo do cdédigo,
habilidades essenciais para um desenvolvedor. Este projeto consolidou a aplicagao
da sintaxe da linguagem C, o uso de tipos de dados e a implementacgao de estruturas

de controle para solucionar um problema real do contexto empresarial.

No terceiro semestre, na disciplina de Estruturas de Dados, foi possivel
aprofundar o conhecimento dos alunos, focando na representacdo eficiente de
informacdes e na criagdo de algoritmos eficazes. Foram estudados elementos
essenciais como listas encadeadas, ponteiros, fungdes de strings e métodos de
gerenciamento de arquivos. A culminagao da aprendizagem foi o desenvolvimento de
um sistema para gestao de livraria, que ilustrou a necessidade de aplicar diferentes
estruturas de dados de forma estratégica para resolver demandas especificas. A
aplicacgédo pratica desse conhecimento resultou no desenvolvimento de um sistema de
gerenciamento de livraria, o que reforgcou a importancia de escolher e utilizar
apropriadamente as estruturas de dados para solucionar problemas especificos. Este
projeto consolidou a teoria e preparou os estudantes para desafios praticos em

sistemas.
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No quarto semestre, a disciplina de Programagdo Orientada a Objetos
Avancada ofereceu a base tedrica e pratica para o desenvolvimento de solugdes mais
estruturadas e modulares. Embora a plataforma Arduino utilize uma linguagem
baseada em C/C++, o estudo nesta disciplina permitiu a aplicacdo de conceitos de
abstracdo, modularizagdo e uso de codigo na construgdo do firmware. Este
conhecimento foi aplicado no projeto Circuitos em Arduino, o qual focou na elaboragao
e montagem de configuragdes que integram hardware e software. O projeto pratico
incluiu a simulagdo de um circuito com sensor de presenga e outros com sensores de
proximidade (com e sem display). Para a execuc¢ao, foi utilizado o ambiente virtual
Tinkercad, que permitiu o prototipamento seguro com a placa Arduino Uno R3 e
Protoboard. O estudo exigiu a aplicacédo de légica complexa para controlar o ciclo de
ativagdo de componentes (LEDs e Buzzer), além da conversédo de pulsos
ultrassénicos em distancias (polegadas e centimetros), como no circuito do sensor de

proximidade.

No quinto semestre, a disciplina de Redes de Computadores se mostrou
fundamental para o desenvolvimento de competéncias essenciais na area de
infraestrutura de TI. O conteudo abordado incluiu a compreensédo dos tipos de
comunicacgao (Simplex, Half-Duplex e Full-Duplex), as classificacbes de redes e o
funcionamento de dispositivos cruciais como Switch, Router, Web Server e os
protocolos DHCP e DNS. Para a aplicacéo pratica dessa teoria, utilizou-se o Cisco
Packet Tracer, uma ferramenta de simulacao que permitiu a criacdo de ambientes de
rede simulados. Essa pratica foi crucial para a experimentagcao de topologias e a
configuracao de dispositivos, solidificando o conhecimento sobre o fluxo de dados e a
comunicagao entre sistemas. A importancia desta disciplina reside em fornecer o
alicerce de conectividade para que os sistemas de softwares desenvolvidos, como o
projeto web, possam operar de forma eficiente e segura, garantindo que o aluno

compreenda o ambiente de implantagao e as limitagdes de infraestrutura.

No sexto semestre, a disciplina de Toépicos Especiais em Informatica atuou
como o ponto de convergéncia de todos os conhecimentos adquiridos. Este médulo
foi dedicado a integracdo de tecnologias e a solugdo de um desafio de
desenvolvimento de software de ponta a ponta: a criagcdo de uma Aplicagao Web para
Gerenciamento de Usuarios. O projeto exigiu a unificagao de habilidades em HTML,
CSS e Bootstrap (para o front-end e estilizagdo), PHP (para a légica de back-end) e
MySQL (para a persisténcia de dados). A aplicacdo desenvolvida implementa o ciclo

completo de CRUD e, crucialmente, um controle de acesso por niveis de permissao
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(Admin, Normal e Leitura). Este sistema pratico demonstrou a proficiéncia na
manipulagcédo de bancos de dados, no tratamento de dados via scripts e na aplicagao
de loégica de seguranga para restringir funcionalidades e proteger o sistema. A
conclusao deste projeto em Topicos Especiais atesta a capacidade do aluno de atuar
em todas as fases do ciclo de vida do desenvolvimento de software, entregando

solugdes funcionais e seguras, prontas para um ambiente de produgao.

A selecao desses pilares tematicos — abrangendo Programacgao Estruturada
(C), Estruturas de Dados, Programacdo Orientada a Objetos, Redes de
Computadores e Desenvolvimento Web Full-Stack — ¢é integralmente justificada pela
sua importancia critica na formacéo de um profissional de Analise e Desenvolvimento
de Sistemas. Dominar a logica de programagao, modelar o raciocinio em estruturas
de dados eficientes, garantir a persisténcia segura das informagdes, compreender a
infraestrutura de comunicacdo em rede e integrar front-end e back-end sao
habilidades que, juntas, capacitam o estudante a enfrentar o ciclo completo de

desenvolvimento de software.

A metodologia didatica adotada, pautada na combinacdo de fundamentos
tedricos robustos com a pratica intensa em projetos (como o Sistema de Recebimento,
a Gestao de Livraria, os Circuitos em Arduino e a Aplicagdo Web CRUD), permitiu a
consolidacédo do aprendizado de forma progressiva e aplicada. Os resultados obtidos
em cada etapa destacam a importancia de uma base sélida para a criagao de sistemas
modulares, eficientes, seguros e preparados para operar em ambientes de rede

modernos.

Para formalizar e tornar acessivel este percurso de aprendizado e suas
realizagbes, este trabalho foi estruturado como um Portfélio Digital de Projetos
Académicos. Desenvolvido com HTML, CSS e JavaScript, este portfélio organiza e
expde de maneira responsiva os principais projetos e as competéncias desenvolvidas
ao longo do curso. Desta forma, o trabalho ndo apenas documenta, mas também
demonstra a proficiéncia na entrega de solugbes funcionais e a aptidao para atuar em

todas as camadas da arquitetura de software.
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2 SISTEMA DE RECEBIMENTO

Este capitulo aborda o desenvolvimento de uma aplicagdo em linguagem de
programacgao C, realizada na disciplina de Linguagem de Programacéao, a fim de
acrescentar conhecimento e conceitos essenciais para a aprendizagem. Conforme
apresentado por Forbellone e Eberspacher (2005) em Loégica de Programagéo, “o
estudo da logica de programacao fornece suporte tedrico importante para a
compreensao das estruturas de controle, algoritmos e resolugdo de problemas”,

auxiliando na construgao de cédigos mais eficientes e claros.

2.1 LINGUAGEM C

A linguagem C é um marco da programagao, criada em 1972 por Dennis M.
Ritchie e Ken Thompson nos Laboratoérios Bell. Conforme Ritchie (1993), “a criagéo
da linguagem buscava gerar cédigo eficiente e robusto, com uma sintaxe simples e
poderosa”. A linguagem C é ideal para quem deseja compreender a programacéao de
baixo nivel, permitindo o controle direto da memoria por meio do uso de ponteiros, 0

que resulta em programas mais rapidos e eficientes.

Embora ndo seja a linguagem mais utilizada atualmente, sua influéncia é
imensa. Muitas linguagens populares, como Java, C++, Python e JavaScript foram
diretamente influenciadas por C, herdando conceitos como tipagem de dados,
estruturas de controle e manipulagdo de memdria. Como afirma Ritchie (1993), “o

legado da linguagem continua a moldar a programagao moderna”.

2.2 DESENVOLVIMENTO

Este projeto, desenvolvido para a disciplina de Linguagem de Programacao, foi
idealizado com um objetivo claro: colocar em pratica conhecimentos em linguagem C
para a criagao de uma aplicacao funcional. O propédsito estabelecido foi a simulagao
de um sistema de faturamento e controle de aluguéis para uma locadora. Ao longo do
processo, foi possivel lidar com diversos cenarios, como o calculo de multas por atraso

e a reposicao de itens perdidos.
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O sistema opera com algumas regras predefinidas:
a) Multa por atraso: 10% da quantidade de fitas alugadas.
b) Multa por perda: 2% da quantidade total de fitas.
C

d

) Valor da multa: 10% do valor do aluguel.
) Taxa de reposicéo: 10% da quantidade de fitas.
O desenvolvimento do codigo foi organizado em quatro etapas principais.

A primeira etapa, apresentada neste trabalho, concentrou-se na declaragao das

variaveis e na coleta das informacgdes necessarias para o processamento dos calculos.

Figura 2.1 Estrutura de declaragéo e entrada de dado
#include <s

int main() f

int QTD_Fita, Fita Alugada, PERDA, Reposicao, QTD_NOVA_FINAL;
float ATRASO, VAL Aluguel, FAT Mensal, FAT Anual, MULTA DEZPORCENTO, MULTA Mensal, MULTA Anual;

printf("\n OLA BEM VII ESTELAR™);

printf("\n DIGITE A QUANTIDADE DE FITA NA
scanf("%d", &)TD_Fita);

printf("\n DIGITE O UNITARIO DO ALUGUEL: ™);
scanf("%f", &AL Alug

printf("\n\n DIGITE QUANTI DE FITA ALUGADA: ™);
scanf("%d", &Fita Alugad

printf("\n QUANTIDADE DE FITA AL %.2d", Fita_Alugada);

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

Na segunda etapa, sao realizados os calculos do faturamento mensal e a

estipulacao do faturamento anual com base no faturamento mensal.



Figura 2.2 Estrutura de Calculos

fitas_alugadas
valor aluguel = 5.

faturamento_mensal = fitas_alugadas * valor_aluguel;

printf("0 uramento mensal &: R$ %.2f\n", faturamento mensal);
printf("0 uramento anual é: R$ %.2f\n", faturamento_anual);

return 4;

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

Na terceira etapa, € efetuado o célculo do valor total das multas (mensais e

anuais) referentes as fitas de video alugadas com atraso.

Figura 2.3 Estrutura de calculos de multas/atraso

fitas_alugadas
valor_aluguel

fitas atrasadas = fitas alugadas / 18.9;
valor multa por fita = valor_ aluguel * 8.18;
multas_mensais_totais = fitas_atrasadas * valor_multa_por_fita;

multas_anuais_totais = multas_mensais_totais * 12;

printf(” it x de fitas so: %.8f\n", fitas atrasadas);
printf e , valor multa por fita);
printf d L is: \ 2f\n",

printf

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor
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Na quarta e ultima etapa, séo realizados os calculos de perdas e de reposi¢cao

das fitas.

Figura 2.4 Calculos de perdas e reposigao das fitas

Float quantidade inicial fitas = 588.8;

oat fitas perdidas = quantidade inicial fitas * 8.82;

Float fitas repostas = quantidade inicial fitas / 16.8;

Float quantidade final = (gquantidade inicial fitas - fitas perdidas) + fitas repostas;

printf
printf ta n", _repostas);
printf("Quantidade total de as no al do ano: %.ef\n", guantidade final);

return @;

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

2.3 CONCLUSAO

O tema da disciplina mostrou-se fundamental para o aprendizado,
especialmente por direcionar a elaboragdo do cdédigo em etapas. Essa abordagem

proporcionou beneficios importantes ao desenvolvimento do projeto:

a) Melhor organizacéao: A divisdao do trabalho em partes facilitou o gerenciamento

de cada fase.

b) Maior compreensao: A estrutura sequencial permitiu um entendimento mais
claro de cada funcionalidade.

c) Caddigo mais limpo: A organizagao contribuiu para a criagdo de um cédigo mais
legivel e de facil manutengao.

O resultado final consiste em uma aplicacdo capaz de calcular, com base nas

informacdes fornecidas, a quantidade de fitas alugadas e perdidas no ano. Além disso,

a aplicacdo determina o valor total faturado e apresenta a quantidade de fitas que

necessitam de reposicao.
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3 SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE LIVRARIA

3.1 ESTRUTURA DE DADOS

As estruturas de dados sdo fundamentais para organizar e manipular
informacgdes de forma eficiente, permitindo a criagdo de algoritmos mais eficazes.
Entre elas, encontram-se arrays, listas, pilhas, filas, arvores e grafos. A escolha da
estrutura de dados adequada € essencial para otimizar o desempenho de um
programa. Por exemplo, uma lista ligada apresenta eficiéncia na insergao e remocgao
de elementos, enquanto uma arvore binaria de busca oferece melhor desempenho na

localizagdo de dados em listas ordenadas.

A disciplina de Estrutura de Dados, ministrada no terceiro semestre do curso
de ADS, apresenta a aplicagdo pratica desses conceitos. Um projeto de livraria
demonstrou a importancia do uso de listas para organizar livros, ponteiros para
gerenciar a memoria e fungdes de string e arquivo para lidar com informacdes e

garantir a persisténcia dos dados.

O estudo das estruturas de dados mantém relagcéo direta com os algoritmos e
€ indispensavel para o desenvolvimento de solugdes de software otimizadas. Além
disso, conforme Elmasri e Navathe (2011), “o entendimento de como dados sé&o
estruturados e manipulados € essencial para o projeto e gerenciamento de bancos de
dados”, dando énfase de que e necessario escolher adequadamente a estrutura de

dados para garantir eficiéncia, integridade e consisténcia nas aplicagoes.

3.2 DESENVOLVIMENTO

O objetivo consistiu no desenvolvimento de um sistema de gerenciamento de
livraria projetado para automatizar as operagbes de uma loja de livros. O sistema
possibilita a inclusdo, listagem, consulta, atualizacdo e remocgao de registros
relacionados a livros, clientes, autores e vendas. O projeto foi implementado utilizando
as técnicas e conhecimentos adquiridos em linguagem C.
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O cadigo utiliza a diretiva (#de f ine) para criar constantes simbdlicas (LIVROS,
CLIENTES, VENDAS). Essa abordagem evita a necessidade de escrever os nomes
dos arquivos por completo sempre que sado chamados, o que aumenta a

manutenibilidade e a clareza do codigo.

Figura 3.1 Definicao de Bibliotecas e variaveis

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

Para organizar as informagdes do projeto, séo utilizadas estruturas (structs).
Em linguagem C, uma struct permite a criagdo de um tipo de dado capaz de agrupar
variaveis com propositos relacionados. Essa pratica é essencial para garantir clareza
e eficiéncia na manipulagdo de dados complexos. Como exemplo, a struct (regLivro)
funciona como um molde que contém todos os atributos necessarios para representar
um livro-codigo, nome, preco e estoque. Ao utilizar tal estrutura, todas essas
informagdes passam a ser tratadas como uma unica entidade. Com as structs
definidas, as constantes declaradas e as bibliotecas incluidas, inicia-se a

implementacao das fungdes que compdem o funcionamento do programa.
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Figura 3.2 Definicdo do Formato das Struct’s

reglLivro |
codigo;
nome| 3

preco;

estoque;

regCliente {
codigo;
nome[ 58] ;
endereco[58];
fone[15];
email[50];

regVenda {
codPedido;
codCliente;
codLivro;
quantidade;

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

A fungédo cadastrarLivro Figura 3.3 tem como objetivo realizar a coleta de
dados da interface e o cadastro de um livro. No inicio da funcao é realizada a abertura
do arquivo onde a informacdo sera salva e criada uma struct de regLivro.
Posteriormente, sdo coletadas as informagdes para registro e, por fim, é realizada a
gravacgao das informacdes dentro do arquivo, seguindo-se o fechamento.



Figura 3.3 Fungéo cadastrar livro

cadastrarLivrof}
FILE *fplivro;
reglivro livro;

opcall];
primtf{"\n Digite o Codigo: ");
fflush(stdin);
scanf("%¥i", &livro.codigo);

primtf{"\n Digite o Nome: ");:
fflush(stdin);
gets(livro.nome);

prinmtf{"\n Digite o Preco: ");
fflush(stdin);
scanf("%f", Elivro.preco);

primtf{"\n Digite a guantidade: "};
fflush(stdin);
scanf("%i", &livro.estogue);

printf({"Deseja Salvar (5/N) 2");
fflush(stdin);
scanf("%c", Bopca);

if{{opca[@] == 'N") || (opca[®] == 'n
printf{™\n Cadastro Cancelado");
return;

fplivro = fopen(LIVROS, "ab™);

fwrite(&livro, livro}, 1, fplivro);

primtFf{"\b Livro

fclose(fplivro);

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor
Afuncdo cadastrarCliente figura 3.4 atua como o médulo responsavel pela

entrada de dados e pela persisténcia dos registros de novos clientes. A l6gica interna

abrange desde a abertura do arquivo para gravacdo até a criacdo da struct

regCliente.Em seguida, as informagbes sao coletadas e gravadas no arquivo,

encerrando-se o fluxo com o fechamento adequado do recurso




Figura 3.4 Fung&o Cadastrar Cliente

cadastrarCliente() {
FILE *fpclientes;
regCliente cliente;

OpCan;

primtF{"wn Digite o Codigo: ");
fflush{stdin};
scanf("%i", &cliente.codigo);

primtf{"\n Digite
fflush{stdin};
gets(cliente.nome);

primtf{"\n Digite o Ender
FFlush{stdin};
gets(cliente.endereco);

primtF{"\n Digite o Telefone: ™);
FFlush{stdin};

gets(cliente.fone) ;

primtf{"\n Digite o E
FFlush{stdin};
pets(cliente.email);

printf{"Deseja Salva
FFlush{stdin};
scanf"%c", Eopcao);

if((opcap == "N |l {opcao == "n
printf{"\t_ Cadastro Cancelado");
return;

fpclientes = fopen

fwrite(&cliente, cliente)}, 1, fpclientes);
primtf{"\n Cadastro Realizrado com

fclose(fpclientes);

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor
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A fungdo LocalizarCliente Figura 3.5 é um método essencial de
recuperacdo de dados, projetado para trabalhar diretamente com a estrutura
regCliente. Sua arquitetura € orientada a struct, garantindo que o dado retornado
seja um objeto completo e tipado. Mecanismo de Recuperagdo A operagao se
concentra em uma busca linear dentro do arquivo binario de clientes. O processo é
otimizado: apds declarar as variaveis locais e abrir o arquivo para leitura, a funcéo
executa uma varredura condicional. A cada iteracao, ela tenta ler um bloco de dados
do tamanho da struct e verifica se o codigo corresponde. Esta abordagem garante a
eficiéncia do sistema: assim que o registro é encontrado, o loop é finalizado pelo flag

de controle, evitando leituras desnecessarias até o final do arquivo.

Figura 3.5 Fungao Localizar Cliente

regCliente LocalizarCliente( codCliente) f
FILE *fpcliente;

cliente;

fpcliente = fopen(

while((posicao == @) %& (fread(&cliente, (cliente), 1, fpcliente) == 1))

if{cliente.codigno == codCliemte

posicao = 1;

fclose(fpcliente);

posican == @)

cliente.codigo = -1;

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor
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A fungdo localizarVenda Figura 3.6 tem como sua caracteristica principal
ser uma fungao especifica para struct. No qual, por meio do codigo da venda, tem por
objetivo localizar e retornar as informagdes de uma venda registrada nos arquivos. Na
funcao da figura 3.6 é realizada uma busca dentro do arquivo de cliente. A fungéo
inicia com declaracao de informagdes que sao usadas durante sua a execugao, antes
do processamento de informagdes ser realizado, uma validagao é feita no arquivo
venda para que 0 mesmo seja aberto e consultado. Posteriormente, executa-se um
lago de repetigdo percorrendo todo o arquivo. Uma vez que a informagéao é localizada
no arquivo de cliente, a leitura é interrompida e as informagdes encontradas sao
colocadas em uma struct para a sua exibigao caso a informagao nao seja encontrada
a aplicagao retornara um numero negativo e o sistema assim sabendo que nao existe

registro.

Figura 3.6 Funcao Localizar Venda

r da LocalizarVenda( codVenda)

FILE *fpwvenda;

if {(fpvenda

printf{™\n ERR(

posican = 8;

while((posicao == @) && (fread(&venda, (venda), 1, fpvenda) ==

if(wvenda.codPedido == codVenda

posicao = 1;

fclose(fpvenda) ;

if(posicao = @) {

venda.codPedido = -1;

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor
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A funcdo listarLivro Figura 3.7 tem como sua caracteristica principal de

realizar a abertura do arquivo livro, coletar todos os seus registros exibi-los na tela.

Figura 3.7 Fungéo Listar Livros

listarLivro() {

FILE *fplivro;

fplivro = fopen(

primtf({"\n --- Li i
primtf{"“n Relatorio de

while(fread(&livro, {livro), 1, fplivro) == 1)

printf{™\n Ct ti", livro.codigo);

printf(™, tulo -> %¥s", livro.nome);

printf{"\n Preco -> %.2f", livro.preco);
printf{"\n Estogue -»> %i", livro.estogue);

printf

fclose(fplivro);

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

A fungdo listarCliente Figura 3.8 é muito parecida a fungao
listarLivros Figura 3.7, e tem como objetivo de realizar abertura do arquivo

Cliente e trazer todos os seus registros.
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Figura 3.8 Listar Cliente

listarCliente() {

FILE *fpcliente;

while(fread(&cliente, (cliente), 1, fpcliente) == 1) {

printf(™\n ( liente: %i", cliente.codigo);
printf(™n | : ®s", cliente.nome);
printf( ™, , cliente.fone);

printf( ™, iail: %¥=", cliente.email);

printf(™\n En %¥s", cliente.endereco);

printf

frlose(fpcliente);

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

A Fungdo vendaExiste Figura 3.9 € um utilitario de validag&o crucial no
sistema. Ela se destaca por ser uma fungcado puramente de consulta, que retorna um
valor inteiro para indicar a existéncia ou ndo de um registro, seguindo a logica

booleana: 1 para éxito (Verdadeiro) e 0 para falha (Falso).
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Figura 3.9 Funcg&o VendaExiste

vendaExiste( codVenda

FILE *fpvenda;
da wenda;

a3

if{{fpwenda = fopen( s "rb"}) =
printf{"\n ERRO AD TENTAR ABR

return 8;

while((posicao == @) && (fread(&venda, (venda), 1, fpvenda) ==

if(wvenda.codPedido = codVenda

posicao = 1;

fclose(fpvenda) ;

N posicao;

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

A fungédo atualizaEstoque (apresentada na Figura 3.10) representa uma
rotina de Manutencdo de Dados (UPDATE). O objetivo da fungdo € garantir a
integridade do inventario, localizando um item especifico (codItemAtt) e alterando

seu campo de estoque (quantidadeEst) de forma permanente no arquivo binario.
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Figura 3.10 Fungé&o AtualizarEstoque

atualizaEstoque( codItematt, quantidadeEst) f{

FILE *fplivro;

printf

return;

while ((posicao == @) && (fread(&livro, l, 1, Fplivro)} = 1)) {

if (livro.codigo = codItemAtt

posicao = 1;

posican == @
printf
fclose(fplivro);

return;

livro.estoque = quantidadeEst;

fseek(fplivro, - livro), 1);

Fwrite(&livro, livro), 1, fplivro):

fclose(fplivro);
Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

A Funcéo Registrar Venda Figura 3.11 e Figura 3.12 é uma das fungbes mais
complexas do seu sistema, pois ela ndo apenas coleta dados e salva um novo registro,
mas também realiza validagbes cruzadas com outros arquivos (clientes) e utiliza

fungdes de busca previamente definidas como (LocalizarCliente).
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Figura 3.11 Fungéo Registrar Venda 1
registrarVendal ) ﬂ
FILE *fpliwvro, *fpcliemnte,
o livro;
= cliente;
wvenda 3
opCcao;
posicao, codWenda, codCliemte, codlLivro;
primtF (™
FFlush(
primtF (™
FFlushi(
LocalizarCliente{codCliente);

if{cliente.codigo

printf{"wn Nac zivel localizar Cliente™);
- ~ns

printf{"\wn Cliente lLocalizado: %s", cliente.nome);

primtF{"wn Confirma C1
FFlush({stdin); scanf("

if{({(opcao = "N"} || (
oeraca

printf{~wn Operac
return;

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

A Funcéo Registrar Venda 2 finaliza o fluxo de vendas, incluindo a validagéo do
livro, a confirmacéo do item, a gravagao do novo registro de venda no arquivo e o loop

de repeticado para adicionar multiplos itens ao mesmo pedido.
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Figura 3.12 Funcao Registrar Venda 2

primtf("Yy d o= ");
FFlush( }; , odLivrao);

livro = localizarlivro(CodlLivro);

if (livro.codigo !

printf("yn Digite
fFlush(stdin);

venda . codpedido = codVendaj
nda.codLivro
venda.codClient

fpvenda = fopen(

fwrite(&venda, venda), 1, fpvenda);
fclose(fpvenda) ;

printf("\n Item ins

} else {

printf("Item cancel

1
g

o

printf("\n Livro nao

printf{™\n

primtf("\n De
FFlush(stdin);

H while ((opcao ==

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

Nesta primeira parte da funcdo é realizada toda declaracido de struct e
informacdes usadas e validacdes de abertura dos arquivos. A fungcdo ListarVenda
Figura 3.13 e Figura 3.14 é o mddulo de Relatorio Cruzado do sistema, responsavel

por gerar uma visualizagao detalhada de todas as vendas realizadas.



Figura 3.13 Funcéo Listar Venda — Parte 1

ListarVenda() H

FILE *fpvenda, *fplivro, *fpcliente, *fpctrllLivro;

reglivro livro;
regCliente cliente;

Fopen(VENDAS,

printf(™\n ERRD AD TENTAR o 's VENDAS) ;

return;

if{{{fpcliente = fopen(CLIENTES,

printf("\n ERRO AD TENTAR 0 ', CLIENTES);

return;

if{({{fplivro = Ffopen

printf(™\n ERRO AD

return;

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor
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Nesta etapa é feita um laco de repeticdo para coletar os dados salvos dentro

do arquivo Venda e ser demonstrado na interface para o usuario executa a légica de

processamento e totalizacao do relatorio. Ela opera varrendo o arquivo VENDAS para

exibir o detalhe de cada transacao, enquanto realiza consultas cruzadas dinadmicas.
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Figura 3.14 Funcéo Listar Venda — Parte 2

((posicao == @) & (fread(&venda, (venda), 1, fpvenda) == !

if (venda.codPedido != ctrlPedido) {
valorTotal = @;
livro = localizarlivro(venda.codlivro);

printf{"\n Hun
printf{"\n | ient = Cliente, cliente.nome);

ny.
»

fpctrilivro = fopen( )
printf{"\n ERR = \n*, VENDAS);

eturn;

= ((posicao == @) && (fread(&ctrllivro, {(ctrllivro), 1, fpctrilivro) == 1)) {
f (venda.codPedido == ctrllivro.codPedido

livro = localizarLis
printf{"\n %i \t %s \ ctrilivro.codlivro, livro.nome, livro.preco, ctrllivro.quantidade);

valorTotal = valorTotal + (ctrllivro.quantidade * 1livro.pr

2", valorTotal);

fclose(fpctrllivro);

ctrlPedido = venda.codPedido;

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

Nesta primeira parte da funcdo é realizada toda declaragcdo de struct e
informacdes usadas e validacdes de abertura dos arquivos, inicia o processo de
conclusdo da transagado, que envolve a geragdao de um relatorio de fechamento e a

crucial atualizacao do inventario.
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Figura 3.15 Funcdo Fechar Pedido — Parte 1

FecharPedido() {
FILE *fpwenda, *fplivro, *fpcliente;
regVenda venda;

reglivro livro;
regCliente cliente;

EEL.

codipoVenda, posicao = 8;
valorTotal, valorTotalltem = @;

(fpvenda = fopen(VENDAS, “rb")

printf{"\n Erro ao rquivo Esyn", VENDAS);

return;

(fpcliente = fopen(CLIEN S = ) {
printf("\n Erro ao arg n", CLIENTES);

return;

printf("\n Erro ao abrir argui wn", LIVROS);

return;

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

A funcao Fechar Pedido Figura 3.15 e Figura 3.16 recebe o cddigo da venda a
ser fechada, verifica sua existéncia, gera o relatério e, em seguida, executa o loop que

processa cada item para totalizacao e, mais importante, para a baixa no estoque.
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Figura 3.16 Funcdo Fechar Pedido — Parte 2

"(venda), 1, fpvenda) == 1)) {

printf("\n % %.2F \t %1\t B2, v .C , livro.nome, livro.preco, venda.gquantidade, valorTotalltem);

valorTotal = valorTotal + (venda.quantidade # livro.preco);

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

AFigura 3.17 Menu de Interface é a construgdo do menu onde no qual o usuario
visualiza em sua tela, também €& o caminho que permite a aplicagdo acessar as
funcbes para manipulacdo dos dados. A arquitetura é construida em torno de trés
entidades principais, definidas por sfructs, e funcbes especializadas que as
manipulam. O desenvolvimento dos codigos até este ponto ocorreu em colaboragao
com o docente responsavel pela matéria. A implementacdo apresentada na Figura
3.18, juntamente com as demais etapas, constitui a atividade de avaliagédo escolhida
para integrar o presente portfolio. O conteudo programatico enfoca a aplicagcéo de
rotinas para registro e fechamento de pedidos de venda, além da elaboragdo de um
relatorio de controle de Estoque Minimo.
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Figura 3.17 Menu de Interface

main() {

ﬁrintF

primtF
primtF
primtF
primtF
primtF
primtF
primtF
primtF
FFlush
scanf( "¥d”, Bopcan);

ase 4:
primtF{ " umLIE
listarClient

printF( ™"
listariel

prindtF({ "
FfecharPedidod

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

A Figura 3.18 é responsavel pela criagdo de um constante chamada “VENDAS”

de forma que sempre que for chamada representara “vendas.dat”.

Figura 3.18 Criagdo da define VENDAS

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

Neste bloco de cédigo cria-se uma struct chamada “regvenda” para ser

utilizada na fungao de registro de venda.
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Figura 3.19 Criacado da struct regVenda

regWenda : :codPedido

codLivro;
quantidade;

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

A Figura 3.20 refere-se a fungdo localizarVenda, o qual tem por objetivo

acessar a struct regvVenda e realizar a confirmacao da existéncia da venda.

Figura 3.20 Funcao localizarVenda
regVenda LocalizarVenda( codVenda) {
FILE *fpvenda;
regienda venda;

posican = 8;

if{ (fpwenda Fopen(VENDAS,

primtf("\n ERRO AO TENTAR ABRIR O ARQUIVO Xs \n", VENDAS);
posicao = 8;
while((posican == @) && (fread{Bvenda, venda), 1, fpvenda) == 1

if(venda.codPedido == codvVenda

posicao = 1;

fclose(fpwenda) ;

if{posicao == 8

venda.codPedido = -1;

return venda;

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

A funcdo denominada "registrarVenda", apresentada na Figura 3.21, tem
como proposito efetuar o registro de uma nova transagao. Nesta se¢éao do cédigo, séo
criadas as structs necessarias, € realizada a coleta de dados e, por ultimo, a
verificacdo da existéncia do cliente.
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Figura 3.21 Funcgao registrarVenda Parte 1
registrarVenda() {
FILE *fplivro, *fpcliente, *fpvenda;

jente cliente;
regienda venda;

printF( "}
Fflush

printF(™Yy
Fflush(stdin

cliente = Localizartliente(c

if{cliente. codi
primtf{"yn Mac foi possivel localizar

H
primtf{"\n Cliente Loc %s", cliemte.nome);
printf("\n Co

Fflush(stdin); scam

if {::p-ca::- ==

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

A Figura 3.22 ilustra a continuidade da fungdo “registrarvenda”, que
comecou na Figura 3.21. Nesta parte do cddigo, a coleta de dados para a venda é

finalizada e as etapas para o registro propriamente dito séo iniciadas.
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Figura 3.22 Funcao registrarVenda Parte 2
> |
printf("\n Codigo do Livro :
fflush(stdin); scanf("%i", &codlivro);
livro = localizarlivro({CodlLivro);
livro.codigo 1= -1
printf("\n Nome do Livro: %s -- Preco: ¥.2f", livro.nome, livro.preco);

printf("\n Confirma Liv S/N 3
fFlush(stdin); scanf("%c”, 8opcao);
if((opcao == 'S") || (opcao == 's’)

printf("\n Registrar Venda dest
fflush(stdin); scanf("%c", &opcao);
if((opcao == 'S') || (opcao == 's')) {

printf("\n gite a Quantidade ;
Fflush(std ; scanf("¥i", 8&venda.quantidade);

venda.codpedido = codVenda;

venda.codlLivro ivro.codigo;

venda.codCliente = cliente.codigo;

fpvenda = fopen(VENDAS,
fwrite(&venda, iz venda), 1, fpvenda);

fclose(fpvenda);

printf("\n Itern
} else {

printf("Iten

}

peintf("\n
printf("\n L
printf("\n Deseja r

fflush(stdin); gcanf Xc", &opcao);

= ((opcao == 'S || (opcao ==

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

llustrada nas Figura 3.23 e Figura 3.24, a fungdo 1istarVenda é responsavel

por recuperar e listar as vendas contidas no arquivo de dados vendas.dat.



Figura 3.23 Funcgéao listarVenda parte 1

ListarVenda() {

» *fpcliente, *fpctrlli

regfliente cliente;

valorTotal = 8;

{fpvenda = fopen(VEMDAS, °

primtf("yn ERRO AOD TENTAR ABRIR O ARQUIVO ¥s “n", VENDAS);

(fpcliente = fopen(CLIENTES,

» CLIENTES);

(fplivro = fopen(LIVROS,

primtf("yn ERRO AOD TENTAR ABRIR O ARQUIVO ¥s “n", LIVROS);

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

43



44

Figura 3.24 Funcéo listarVenda parte 2

while ((posicao == @) && (fread|8venda, (venda), 1, fpwvenda) == 1)) {

if (wenda.codPedido != ctrlPedido
valorTotal = 8;
cliente = L
printF("\n |

primtf{"\n | X ] w c te, cliente.nome);
primtf{"\n C :

0 %s \n", VENDAS);

posicao == @) && (Fread(&ctrllivro, ctrllivro), 1, fpctrllivro) == 1
F (wvenda.codPedido == ctrllivro.codPedido

livro = localizar 1Li odLiv

printF("in ¥ \t \ \ n codLivro, livro.nome, livro.preco, ctrllivro.quantidade);

valorTotal = valorTotal + (ctrllivro.quantidade * livro.preco);

printf("\n r Total: k% %.2f", valorTotal);
fclose(fpctrlli

ctrlPedido = venda.codPedido;

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

A fungdo “atualizarEstoque”, ilustrada na Figura 3.25, € um recurso de
suporte cuja principal utilidade € modificar o inventario sempre que acionada. Quando

invocada, ela requer dois dados de entrada: o codigo do item e a quantidade a ser
utilizada na atualizagao.
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Figura 3.25 Fungéo atualizaEstoque
atualizaEstoque( codTtemAtt, quantidadeEst) {
FILE *fplivro;
reglivro livro;

posicao = 8;

(fplivro = fopen(LIVROS,

primtf("\n ERRO AO TENTAR ABRIR O ARQUIVO ¥s\n", LIVROS);

posicao == @) && (fread(&livro, livro), 1, fplivro) == 1

if (livro.codigo == codItemAtt

if (posican
printf
fcl

livro.estoque = quantidadeEst;

fseek (fplivro, - livro}, 1);
furite(&livro, livro), 1, fplivro);

fclose(fplivro);

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

As Figura 3.26 e Figura 3.27 exibem a fungdo FecharPedido, que tem a
responsabilidade de concluir a transagdo de venda registrada no arquivo

"vendas.dat", simultaneamente, realizar a atualizagao do estoque.



Figura 3.26 FecharPedido parte 1

FecharPedido() {
FILE *fpvenda, *fplivro, *fpcliente;

regienda wvenda;
reglivro livro;
regCliente cliente;

codigoVenda, posicao = 8;
valorTotal, valorTotalltem

(fpvenda = fopen(VENDAS,
primtf{"vn Erro ao abrir

¥

(fpcliente = fopen(CLIENTES, b™}) ==
primtF{"\n Erro ac ir arquivo ¥s\n", CLIENTES);

¥

fplivro = fopen(LIVR
P Pe
primtF{"\n Erro ac i

;
r LTVROS) ;

¥

Fonte: Elaborado pelo Préprio A

Figura 3.27 FecharPedido parte 2

printf{"\n Insira o ¢ g0 da venda que se
fflush(stdin); scanf("¥i", &codigoVenda);

if (vendaExiste(codigoVenda) == 1) {

venda = LocalizarVenda(codigoVenda);

cliente = LocalizarCliente(venda.codCliente);

primtf("\n %i", venda.codPedido);

primtf("\n t - %s", wvenda.codCliente, cliente.nome);

primtf{"\n \n A\t Livro \t Preco \t (tdade \t Valor Total Item");

rewind(fpvenda);

ile ((posicao == &) B& (Fread(8venda, venda), 1, fpvenda) == 1
livro = Localizarlivro(venda.codlivro);
if [wenda.codPedido == codigoVenda
valorTotalItem = venda.quantidade * livro.preco;
printf{"\n %i \t ¥= \t E.2f \t ¥ \t ¥.2F", venda.codlivro, livro.nome, livro.preco, venda.gquantidade, valorTotalItem);

valorTotal = valorTotal + (venda.quantidade * livro.preco);

livro.estoque = livro.estoque - wenda.quantidade;
atualizaEstoque(livro.codigo, livro.estogue);

% %.2¢", valorTotal);

primtf

}

}

fclose(fpvenda);
fclose(fpcliente);
fclose(fplivra);

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor
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Demonstrada na Figura 3.28, a rotina da Fungcdo atualizaEstoque é
encarregada de criar um relatério em formato TXT que lista os itens que possuem o

numero de unidades em estoque especificado.

Figura 3.28 Funcgéao atualizaEstoque
atualizafstogquel| codTtemitt, quantidadeEst) {
FILE *fplivro;
reglivro livro;

posican = @;

(fplivro = fopen(LIVROS,

primtf{"\n ERRO A0 TENTAR ABRIR O ARQUIVO ¥sin", LIVROS);

eturn;
hile ((pesicao == @) B& (fread(&livro, y 1, fplivro) == 1

if (livro.codigo == codItemftt

posicao = 1;

posican

primtf{ "yn

livro.estoque = quantidadeEst;

fseek(fplivro, - livro), 1);
furite(&livro, livro), 1, fplivro);

fclose(fplivro);

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor
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3.3 Conclusao

O desenvolvimento de um sistema para livraria utilizando a linguagem C
constituiu uma experiéncia profundamente enriquecedora. Através deste projeto, foi
possivel aplicar de maneira pratica os conhecimentos tedricos adquiridos na disciplina
correspondente, permitindo o enfrentamento de um desafio real e o desenvolvimento

de solucdes eficazes.

Este programa ndo apenas otimiza e automatiza a rotina de gerenciamento, mas
também se estabelece como um marco significativo na minha trajetoria de
aprendizado. Ele serviu para consolidar, em um unico produto, todas as técnicas e

conhecimentos assimilados.
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4 CIRCUITOS EM ARDUINO

A discussdo deste capitulo centra-se na elaboragao e montagem de trés
configuragdes de circuito Arduino: sensor de presenga e sensores de proximidade
(nas versbes com e sem display). O trabalho foi desenvolvido na linguagem de
programacao Arduino, empregando-se multiplas técnicas e pesquisas a fim de

assegurar sua completa adequagéo aos parametros exigidos pelo tema.

4.1 DESENVOLVIMENTO

Para a realizagdo deste estudo, a disciplina de Programacéo Orientada a
Objetos Avangada forneceu a orientagdo necessaria para a criagdo do codigo e a
execugao dos circuitos Arduino, cada qual com suas especificagdes detalhadas. Em
qualquer projeto Arduino, a placa de prototipagem eletrénica € um componente central
e indispensavel. Para este trabalho, optou-se pela utilizacdo do ambiente virtual
Tinkercad, acessivel em Tinkercad.com, para a simulagdo dos componentes. Os
circuitos aqui apresentados foram montados virtualmente utilizando a placa Arduino
Uno R3 e uma Protoboard (placa de circuito experimental), que atua como um

expansor da placa principal.

‘O aprendizado de logica de programacgao e manipulacdo de eventos em
projetos praticos fornece suporte conceitual importante para o desenvolvimento de
codigos”. Freeman (2016), em Use a Cabeca!: Programagdo JavaScript, forneceu
suporte conceitual importante para o desenvolvimento do codigo Arduino, auxiliando

na estruturagdo de comandos, ciclos e respostas a sensores.

O primeiro circuito consiste na integragdo de um sensor de movimento, um
buzzer e um LED. A exigéncia especifica para esta atividade & que, ao ser detectado
um movimento, o buzzer (componente emissor de som) e o LED sejam ativados

simultaneamente, seguindo um ciclo de 1 segundo ligado e 1 segundo desligado.

As imagens dos componentes apresentados neste trabalho s&o provenientes do
ambiente virtual, mas seu design replica fielmente os componentes fisicos existentes,

a saber:
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Figura 4.1 Arduino Uno R3 (Placa de Prototipagem Eletrénica):

Fonte: Captura de tela do software Tinkercad (2025)

Figura 4.2 Protoboard ou Breadboard (Placa perfurada para prototipagem rapida)

Fonte: Captura de tela do software Tinkercad (2025)

Figura 4.3 Jumpers — Fios coloridos para interligar os componentes.

Fonte Captura de tela do software Tinkercad (2025)

Figura 4.4 LEDs

Iy

Fonte: Captura de tela do software Tinkercad (2025)



Figura 4.5 Resistores — Limitadores de corrente elétrica

-ni-
= L1 N

Fonte: Captura de tela do software Tinkercad (2025)

Figura 4.6 Buzzer — Emissor de Som

Fonte: Captura de tela do software Tinkercad (2025)

Figura 4.7 Sensor de Movimento

Xy 1 Tvavd ‘ roee

Fonte: Captura de tela do software Tinkercad (2025)

Figura 4.8 Sensor de Proximidade

WWW PARAL L AXCOM @
-

PING)))

Fonte: Captura de tela do software Tinkercad (2025)
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Figura 4.9 Potenciémetro

Fonte: Captura de tela do software Tinkercad (2025)

Figura 4.10 Display de LED

Fonte: Captura de tela do software Tinkercad (2025)

Na figura 4.11 pode-se verificar como fica a estrutura do circuito montada que

foi disponibilizado para desenvolvimento do cddigo de programacao.

Figura 4.11 Circuito Sensor de Movimento

Fonte: Autoria prépria via software Tinkercad
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O comeco do desenvolvimento do codigo € exibido na Figura 4.12. Nesta etapa,
€ realizada a declaragdao das variaveis para identificar as portas da placa de
prototipagem as quais os componentes estdo conectados. De acordo com o circuito
(apresentado na Figura 4.11), o LED utiliza a porta 13, o sensor a porta 11 e a buzina

(Buzzer) a porta 12.

Figura 4.12 Declaragao de variaveis Circuito 1

int led = 13;
int sensor = 11;
int buzina = 1Z;

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

Figura 4.13 Configuragédo de Output e Input circuito 1

void setup ()
{
pinMede (led, CUTPUT) ;
pinMode (senscr, INPUT);
pinMode (buzina, OUTPUT);

void loop ()

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

Esta etapa finaliza o cdédigo, definindo o comportamento continuo dos
componentes. Tudo o que esta inserido em void loop é executado de forma ininterrupta.
A Figura 4.14 detalha que, ao identificar movimento, o sensor envia um valor 2. Este
valor, por sua vez, dispara a ativagao ciclica do buzzer e do LED. Essa sequéncia (2
segundos ligados, 2 segundos desligados) perdura até que o sensor nao detecte mais

presenca e o valor de leitura retorne a 0.



54

Figura 4.14 Construgéo do codigo infinito.

void loop ()
{

if (digitalRead(sensor) == 1} {
digitalWrite (led, 1);
digitalWrite (buzina, 1);
delay(2000) ;
digitalWrite(led, 0);
digitalWrite (buzina, 0);
delay(2000) ;
digitalWrite(led, 1});
digitalWrite (buzina, 1);
delay (2000} ;
digitalWrite (led, 0);
digitalWrite (buzina, 0);
delay(2000) ;
digitalWrite(led, 1);
digitalWrite (buzina, 1);
delay(2000) ;
digitalWrite (led, 0);
digitalWrite (buzina, 0);
delay(2000) ;
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Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor
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Na figura 4.15 pode-se verificar a estrutura de um circuito de Sensor de
Proximidade, que foi montada e disponibilizado para desenvolvimento do cédigo de

programacgao

Figura 4.15 Circuito Sensor de Proximidade Circuito 2

Fonte: Autoria prépria via software Tinkercad
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O cadigo define as portas digitais do Arduino que serao utilizadas. A variavel
pingPin é definida como o pino 7 para a comunicagao com o sensor ultrassénico. Além
disso, sao declaradas trés variaveis (red, blue, green) para controlar um sistema de
sinalizacgao visual (LEDs), conectadas aos pinos 11, 10 e 9, respectivamente. A fungéo
setup() configura os pinos digitais. Os pinos red (11), blue (10) e green (9) s&o
configurados como saidas (OUTPUT) para que o Arduino possa enviar sinal para ligar
ou desligar os LEDs. A comunicacao serial € iniciada a 9600 baud para imprimir 0os

valores de distédncia no monitor, conforme representado na Figura 4.16.

Figura 4.16 Declaragao de variaveis e Configuragao Inicial circuito 2

const int pingPim = /;

int red=1l1;

int blue=10;

int green=0;

void setup(} {
Serial.beqin(9c00);
pinMode (red, CUTPUT) ;
pinMode (blue , OUTPUT} ;
pinMode (green, QUTEUT) ;

}

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

Descrigcao da Figura 4.17, O bloco loop() é responsavel pela medi¢ao continua
da distdncia e pela logica de sinalizagdo. Medigdo: O codigo dispara o sensor
ultrassénico e usa a fungéo pulseIn() para medir o tempo que o pulso leva para
retornar (duration). Esse tempo € convertido em distdncias em polegadas (inches)
e centimetros (cm). Légica de Sinalizagdo: O cddigo implementa um sistema de trés

zonas de distancia, controlando os LEDs:

a) Distancia Proxima (Perigo): Se a distancia for menor que 40 polegadas, o LED

Vermelho é aceso.

b) Distancia Intermediaria: Se a distancia estiver entre 40 e 80 polegadas, o LED

Azul é aceso.

c) Distancia Longe (Seguranga): Se a distancia for maior que 80 polegadas, o LED

Verde é aceso.

Monitoramento: Apds a medicdo e a sinalizagcdo, os valores de distancia sao

impressos no monitor serial. O processo se repete a cada 100 milissegundos.
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Figura 4.17 Construgao do cadigo infinito.

void loop() {
long duration, inches, cm;
pinMode (pingPin, OUTEUT) ;
digitalWrite (pingPin, LOW):
delayMicroseconds (2)
digitalWrite (pingPin, HIGH) ;
delayMicroseconds (3) ;
digitalWrite (pingPin, LOW):
pinMode (pingPin, INEUT):
duration = pulseln(pingPin, HIGH):

cm = microsecondsToCentimeters (duration) ;

if [inches < 40){
digitalWrite (red,HIGH);
digitalWrite (blues,LOW);
digitalWrite (green,LOW):

}

if (inches > BO){
digitalWrite (red,LOW):
digitalWrite (blues,LOW);
digitalWrite (green,HIGH):

}

if (inches > 40 && inches < B0} {
digitalWrite (red,LOW):
digitalWrite (blue, HIGH):
digitalWrite (green,LOW):

}

Serial.print (inches) ;

Serial.print("in, "):

Serial.print (cm);

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

Na Figura 4.18 pode-se verificar a estrutura de um circuito de Sensor de
Proximidade com Display, que foi montada e disponibilizada para desenvolvimento do

cbdigo de programagao em sala.
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4.18 Figura Sensor de Proximidade com Display

Fonte: Autoria prépria via software Tinkercad

O cdodigo comecga incluindo as bibliotecas necessarias para a comunicagao 12C
e o controle do display LCD Figura 4.19. Em seguida, sao declaradas as variaveis
para os pinos dos componentes: o buzzer (pino 3), os LEDs (Vermelho no pino 6,
Amarelo no 9 e Verde no 10), e uma variavel para armazenar a distancia medida

(distancia).

Figura 4.19: Declaragao de Variaveis

4 // Inicisliza o LCD no enderego 0x27 cocm 16 colunas e 2 linhas

5 LiquidCrystal I2C led(0z27, 1&, Z);
7 dint buzzer = 3;

5 int ledVermelho = &;
10 int ledAmarelco = 5;
11 int ledVerde = 10;

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

A fungéao setup() inicializa a comunicagéao serial Figura 4.20. Também inicializa
o LCD e liga sua luz de fundo. Os pinos do buzzer e de todos os trés LEDs
(ledVermelho, ledAmarelo, ledVerde) sdo configurados como saidas (OUTPUT), pois

o Arduino enviara sinais para controla-los.
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Figura 4.20 Configuragéo de Output e Input circuito

int distancia;

long leitorDistancia{int triggerPin, int echoPin) {
rinMode (triggerPin, OUTEUT) ;
digitalWrite (triggerPin, LOW):;
delayMicroseconds (2] ;
digitalWrite(triggerPin, HIGH):
delayMicroseconds (10) -

digitalWrite (triggerPin, LOW);
pinMode (echoPin, INPUT) ;

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

A funcgéo loop() € o nucleo do programa. Ela calcula a distdncia chamando
leitorDistancia(4,2) (usando o pino 4 como Trigger e o 2 como Echo) e converte
o tempo para centimetros usando um fator de conversao46. A distancia é exibida tanto
no monitor serial quanto no display LCD47.0 cédigo implementa uma loégica de trés
zonas de alerta: Seguranca (> 100 cm): Chama verde() (LED Verde ligado, Buzzer
desligado)48.Atencao (70 cm a 100 cm): Chama amarelo() (LED Amarelo ligado,
Buzzer desligado)49.Alerta (70 cm): Chama vermelho() (LED Vermelho ligado, Buzzer

ligado)50. Assim feita na Figura 4.21 e Figura 4.22.



Figura 4.21 Construgéo do cadigo infinito. Parte 1

}

wvolid setup()
Serial.begin (%600}

led.init () ; S B O
led.backlight () : ff Liga luz de fundo

i

pinMode (buzzer, OQUTFUT):
pinMode (ledVermelho, OUTEUT) ;
pinMode (ledfmarels, COUTPUT);
pinMode (ledVerde, OUTFUT) :

}

wvoid loocp () {
distancia = 0.01723 * leitorDistancia(4, Z2):

Serial .print {"Distancia: ");
Serial .print {distancia);
Serial .println("cm"):

// Exibe a disténcia no LCD
lecd.clear():
led.setCursor (0, 0):

lod.zetCursor (0, 1):
led.print (distancia):
led.print (" cm™);

if{distancia > 100} {
werde ()
}
elae if(distancia >
amarelo(}:
Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

70 E& distancia <= 100

Figura 4.22 Construgao do cédigo infinito Parte 2

}

else
wvermelho ()
}
delay(200); // Peguenc atrssc para evitar piscadas rapidss

void vermelho |

}

M
digitalWrite (ledVerde, LCW):;
digitalWrite (ledfmarelo, LOW);
digitalWrite (ledVermelho, HIGH):
digitalWrite (buzzer, HIGH);
delay(100):

void werde(){

}

digitalWrite
digitalWrite
digitalWrite
digitalWrite
delay{100);

ledVerde, HIGH):
ledAmarelo, LOW);
ledVermelho, LOW):
buzzer, LOW):

o

void amarelo(){

digitalWrite (ledVerde, LCW):;
digitalWrite (ledfmarelo, HIGH):
digitalWrite (ledVermelho, LOW);
digitalWrite (buzzer, LOW):
delay(100);

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor
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4.2 CONCLUSAO

O estudo e desenvolvimento dos circuitos em Arduino, tema central deste
capitulo, representaram uma experiéncia de grande valor. Por meio da execugao
pratica desses circuitos, foi possivel aplicar os conceitos e conhecimentos assimilados
na disciplina. Foi enfrentado um desafio concreto, resultando no desenvolvimento de

solucdes eficazes e funcionais.

Mais do que um projeto isolado, a criagdo desses circuitos em Arduino marca
um ponto significativo na trajetéria de aprendizado. Eles permitiram consolidar e reunir,

em uma unica aplicagao, todo o conhecimento técnico e as metodologias adquiridas.
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5. CONEXAO DE REDES DE COMPUTADORES

No quinto semestre do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS),
a disciplina de Redes de Computadores foi crucial para a formacédo de habilidades
indispensaveis em Tecnologia da Informagéo. O conteudo programatico incluiu tépicos
como: tipos de comunicacao, classificagcoes e topologias de redes, funcionamento de
dispositivos como Switch, DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol), Web Server,
DNS (Sistema de Nomes de Dominio) e Router. Para refor¢car o aprendizado, foi
utilizado o Cisco Packet Tracer, um software de simulagao de redes. Essa ferramenta
possibilitou a criacéo e o teste de configuragdes, a experimentagdo com topologias e
dispositivos variados, e a solu¢cao de desafios praticos. A pratica com o Packet Tracer
permitiu simular ambientes de rede e testar diferentes ajustes sem incorrer em riscos

ou danos reais, facilitando significativamente a assimilacdo dos conceitos estudados.

5.1 TIPOS DE COMUNICAGAO

Simplex: Conforme Forouzan (2010), “é o método mais simples de transmissao,
no qual a comunicagao € estritamente unidirecional”. Um exemplo comum € o radio,
onde a estacdo apenas transmite e os receptores apenas escutam. Embora menos
frequente em redes que exigem troca bidirecional, &€ apropriado para cenarios em que

a comunicagao em sentido unico é suficiente, como em transmissdes de televisao.

Figura 5.1 Comunicacgao Simplex

E—— —
Simplex
b ©
- = ==
l—Transmisséo L
Estacao A da informacao em Estaciao B
Transmite um unico sentido. Recebe

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor
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Half-Duplex: Conforme Forouzan (2010), “permite a comunicacgéao bidirecional,
porém nao simultanea, ocorrendo a transmissao em apenas um sentido por vez”. O
walkie-talkie € um exemplo tipico, exigindo alternancia entre envio e recepg¢ao. Em
redes de computadores, o método é encontrado em Ethernets mais antigas ou em
ambientes que utilizam controle de acesso para evitar colisdes. E mais eficiente que

o Simplex, pois possibilita troca de dados em ambos os sentidos.

Figura 5.2 - Comunicagao Half-duplex

Half-duplex
|_ <.: I ==
. .
- ~—£>
i | o -
Transmissao
Estacdo A da informagéo nos Estacio B
Transmite ou dois sentidos, porém Recebe ou

recebe

um de cada vez.

transmite

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

Full-Duplex: Conforme Forouzan (2010), “caracteriza-se por permitir a
transmissao simultdnea de dados nos dois sentidos”. Um exemplo cotidiano é o
telefone, que possibilita a interacdo simultanea entre as partes. Nas arquiteturas de
redes atuais, o Full-Duplex € amplamente utilizado, especialmente em tecnologias
como Ethernet e Wi-Fi, por oferecer maior velocidade e eficiéncia. Essa modalidade
maximiza a utilizagdo da banda, reduz atrasos e melhora o desempenho da rede,
sendo essencial em sistemas que exigem alta vaz&o e baixa laténcia, como streaming
de video e jogos em rede. A representagéo grafica do Full-Duplex esta ilustrada na

Figura 5.3.

Figura 5.3 - Comunicagao Full-duplex

Full-Duplex
| .

L

[E

< 1
~

—

Transmissao
da informagao em
simultaneamente.

Estacdo A Receive e

Transmite e transmite

recebe

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor
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5.2 DISPOSITIVOS DE REDES

Desempenhando um papel crucial na comunicacéo entre sistemas em rede, os
dispositivos de rede sao essenciais para o funcionamento adequado de toda a
infraestrutura de redes. Eles auxiliam no controle e direcionamento dos dados,
garantindo a entrega correta das informagdes. Dispositivos especificos como switches,
roteadores, bridges e pontos de acesso possuem fungdes vitais e diferenciadas para
manter a rede em bom funcionamento. Conforme apresentado por Dantas (2002) ao
tratar dos fundamentos de redes ‘“incluindo modelos OSI/TCP-IP, protocolos,
topologias e equipamentos” a compreensdo do papel desses dispositivos é
indispensavel para o planejamento e a operacao eficiente de qualquer ambiente de

comunicacéo digital.

5.2.1 Switch

O switch € um dispositivo que une multiplos aparelhos em uma LAN e
encaminha pacotes de dados utilizando o endereco MAC de destino. Seu uso aumenta
a eficiéncia e o desempenho da rede, possibilitando comunicacdo simultdnea entre

diversos dispositivos.

A Figura 5.4 ilustra um exemplo de switch, em uso que foi desenvolvido em
aula, o objetivo era a comunicagdo entre os computadores utilizando o switch. O
trabalho foi feito utilizando o prompt de comando que utiliza a linguagem em PHP,

fazendo com que os computadores se comuniquem entre eles através do switch.

Figura 5.4 Exemplo pratico de Switch

= - -~ =

Q20 20 s 20t

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor
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5.2.2 DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol)

O protocolo DHCP possibilita a atribuigdo dinamica de enderecgos IP, garantindo
que os dispositivos em uma rede sejam configurados de maneira autbnoma. Isso
resulta em uma gestdo de rede mais descomplicada, pois elimina a tarefa de definir
enderecos IP de forma individual.

Um exemplo de uso pratico do DHCP ¢ ilustrado na Figura 5.5 onde foi
desenvolvido em um trabalho com o objetivo de que os computadores tivessem
acesso ao servidor e sua comunicagao seja segura gerando de forma automatica os
enderecgos |IP entre servidor, switch e computador fornecendo acesso ao servidor

mesmo que um dos switches pare de funcionar.

Figura 5.5 Exemplo pratico de DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol)

#® pco = =] -

—ﬂ Physical | Config | Desktop | Custom Interface |
_____ | Settings FastEthernetO
2050 94, 205024 horithm Settin Port Status On
Swikcho ™ " Swipcht |_Firewall _ Bandwidth vl Auto
] x 1 | 1PV6 Firewall
| PN | i INTERFACE 10 Mbps 100 Mbps -
| o 1) PCO FastEthernet0 Duplex Auto
! Y L -Q Full Duplex Half Duplex
Switch2 Switch3 pg(’ﬁT MAC Address [0090.2B4B.5B86 |
. IP Configuration
1, @® DHCP
PC-PT P -
pC2 _) Static
IP Address 192.168.1.2
Subnet Mask 255.255.255.0
TPvA Canfiauratinn v

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

5.2.3 Web Server

O servidor web consiste no programa que tem como fungao principal entregar
conteudo de paginas web. Ele responde a comandos HTTP enviados pelos
navegadores, disponibilizando os elementos solicitados, incluindo cédigo HTML,
folhas de estilo CSS e midias visuais. Dominar a instalagédo e a gestdo de servidores
web é um conhecimento crucial para o profissional da area de Tl (Tecnologia da
Informacéo). Além disso, conforme discutido por Chee J. S. B. e Franklin C. Junior
(2013), “a computacao em nuvem ampliou significativamente as possibilidades de
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implementagdo desses servigos, permitindo maior flexibilidade, escalabilidade e
gerenciamento remoto”.

Um exemplo de um Web Server é apresentado na Figura 5.6, onde foi criada
uma pagina web no servidor que s6 pode ser acessada pelos computadores gracgas a

conexao entre o servidor, switches e os computadores.

Figura 5.6 Exemplo pratico de Web Server

’g I Servidor Web (u] b
2 e BT Prysical  Corflg  Services  Desk Programming  Afintudes
Server0 b Browse X
—————— a . JRL hitp 192 168 01001 Go St
G s w
Swifcho N, - 7 Swifch[ Cisco Packet Tracer
| 27N ’ Packet Tr jpening dooes 1o new opp | .
- - M ! / PC-PT ) .
g 1/ _PCo "‘ =
- ————— . — Cameiots
2950-24 2950-2 =, T
Switch2 Switch3 PC-PT £

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

5.2.4 Sistema de Nomes de Dominio (DNS)

O Sistema de Nomes de Dominio (DNS) € vital para a web, pois converte
nomes de dominio (ex.: www.fatec.com) em enderegos IP (ex.: 192.168.0.101).
Quando uma URL é digitada, o DNS busca o IP do servidor correspondente. Por
exemplo, ao tentar acessar um endere¢o, o DNS localiza o endereco IP correto,
permitindo a conexao com o servidor.

A Figura 5.7 ela mostra a conversdo do nome do dominio www.fatec.com em
um endereco de IP 192.168.0.101 fornecendo a entrada a pagina pelos computadores

conectados a rede.


http://www.fatec.com/
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Figura 5.7 Exemplo pratico de 4 Sistema de Nomes de Dominio

¥ Server0 - =1
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2950-24 2950-2 =, DNS =| Address ‘ |
Switch2 Switch3 PS&PIT | SYSLOG | ‘ Add ‘ | Save ‘ | Remove |
AAA
D T NTP | No. Name Tvpe Details
= o | 1 www.fatec.com A Record 192.168.0.101
PC-PT EMAIL : : -168.0.
pC2 FTP
FIREWALL
Pv6 FIREWAL
INTERFACE - DNS Cache

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

5.2.5 Router

Este equipamento é responsavel por direcionar o trafego de dados entre
multiplas redes, baseando sua decisao no endereco IP de destino para identificar o
trajeto ideal. Os roteadores sao vitais para estabelecer a comunicagao entre diferentes

segmentos de rede, sejam eles internos ou remotos.

O Router ilustrado na Figura 5.8 tem como objetivo a conexdo de uma Rade de
computadores utilizando enderecos IP distintos, além do uso de duas redes diferentes
sendo elas 10.0.0.1/30 e 10.0.0.5/30 sendo a primeira a esquerda e a segunda a
direita o objetivo foi estabelecer uma conexdo segura e estavel entre todos os
computadores fazendo com que eles pudessem se comunicar entre si mesmo com

redes e IPs diferentes.
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Figura 5.8 Exemplo pratico de Route
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Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor
5.3 CONCLUSAO

O quinto semestre dedicado a disciplina de Redes de Computadores forneceu
um alicerce robusto em conceitos e metodologias fundamentais. A integragéo entre a
teoria e a pratica permitiu desenvolver as competéncias indispensaveis para planejar,

configurar e administrar redes de computadores de maneira eficiente.
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6 GERENCIAMENTO DE USUARIOS

Neste capitulo, foi elaborada e desenvolvida uma aplicagdo web para
gerenciamento de usuarios, onde é realizado o CRUD (Create, Read, Update, Delete)
para o usuario. A aplicagao foi desenvolvida utilizando-se HTML, CSS, PHP e Banco
de Dados MySQL. Conforme Machado (2014), “o projeto de banco de dados deve
assegurar a organizagao légica das informacgdes, garantindo integridade, consisténcia
e eficiéncia no acesso”. Assim, seguindo esse principio, estruturou-se o banco de
dados de modo que atendesse as necessidades da aplicagao. Foi utilizada, também,
uma biblioteca externa para estilizacdo, chamada Bootstrap, aplicando técnicas e
estudos necessarios para que o sistema fosse adequado aos parametros
estabelecidos além do uso de outras fermentas como Composer que € uma

ferramenta de gerenciamento de dependéncias para PHP.

6.1 DESENVOLVIMENTO

Em alinhamento com os objetivos deste estudo, a disciplina Tépicos Especiais
em Informatica requisitou e supervisionou a criagdo da se¢do de gerenciamento de
usuarios para uma aplicacdo web, focada no cadastro de produtos e usuarios. O
projeto foi implementado utilizando as tecnologias HTML, CSS e PHP, com o
gerenciamento de dados realizado através de Banco de Dados SQL. Para a

estilizacao visual, foi empregada a biblioteca Bootstrap.

Nesta tela Figura 6.5, esta disponivel a lista de usuarios com suas informacgdes,
sendo que cada um possui permissdes especificas. O usuario com permissdo Admin
pode editar e excluir outros cadastros, enquanto o usuario Normal tem sua

funcionalidade restrita apenas a edicao.
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6.2 COMPONENTES MVC DO MODULO

O méddulo de gerenciamento de usuarios segue o padrado MVC (Model-View-
Controller). O fluxo de controle € orquestrado pelos seguintes componentes principais

no namespace App\\:

Figura 6.1 Camadas/Componentes CRUD

Camada Componente Responsabilidade

Controller App\Controllers\UsuarioGontroller | Trata as requisices HTTP (Rotas),

chama os metodos de Servico e

carrega as Views (Telas).
Model App\Models\Entidades\|Jsuario, Representa a tabela dos usuarios do
(Entidade) banco de dados e suas permissoes.

Model (DAO) App\Models\DAO\UsuaroDAQ Acessa o banco de dados (CRUD).

Views {App/Views/usuario/* Renderizam as telas HTML (Listagem,
Cadastro, Edicéo).

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

O modulo de gerenciamento de usuarios segue o padrao MVC(Model-View-
Controller), utilizando os seguintes componentes em Camada, Componente,
Responsabilidade Controller, App\Controllers\UsuarioController," Tratar as
requisicbes HTTP (Rotas), chamar os métodos de Servigo e carregar as Views, a
tabela dos usuarios do banco de dados e suas permissdes ao acessar o banco de
dados (CRUD).



Figura 6.2 Cdédigo UsuarioController Parte 1

AppiLil
AppilLi
ApphLibh,
App\Model
App\Mode

:requerPermissao( [ "Admin']);
oz :requerdutenticacaol );

UsuarioDAD( ) ;
, JusuarioDAO->1listar());

- *render =
:1impaMensagem

cadastrar( )

:requerPermissao( [ min“]);

cani J;

min“]);

caol )3

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor
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Figura 6.3 Cddigo UsuarioController Parte 2

editar($params)

equerPermissao in']};
): :requerAutenticacao( );

$login = $params

::setViewParam( '
>render

atualizar()

equerPermissao

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

6.3 ESTABELECIMENTO DA CONEXAO COM O BANCO DE DADOS

O processo para que o sistema possa realizar as operagdes CRUD inicia com
a configuragéo e o estabelecimento da conexdo com o banco de dados. A Figura 6.4
exibe o bloco de cédigo responsavel pela configuragao e estabelecimento da conexao.
O processo comecga pela declaragdo de variaveis que contém as informacodes
essenciais: o host (link de acesso), usuario, senha e o nome do banco de dados
(crudproduto). Em seguida, essas variaveis sédo integradas a um comando que cria
a instancia de conexao. A conexao é entdo executada, e o sistema é configurado para

informar o usuario caso ocorra alguma falha.



Figura 6.4 - Conex&o com o Banco de Dados

$dbhost
$dbuser
$dbpass
$dbname =

$conn = mysqli connect($dbhost, $dbuser, $dbpass,$dbname);

f(!$conn ){

72

. mysqli_connect_error

$sql = ° : ario’;
$result = mysqli query($conn, $sql);

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

6.4 OPERACAO READ (LISTAGEM DE USUARIOS)

A listagem de usuarios € a interface de consulta (READ) do mdédulo. Nesta tela,

esta disponivel a lista de usuarios com suas informacdes, sendo que cada um possui

permissdes especificas que ditam as acgdes disponiveis (Edicdo e Exclusao).

Figura 6.5 Tela de Listagem de Usuario

Listagem de Usuarios

Login Nome Email Permissdo
Jodo Degarrido dos Leigos JoaoeMaria@xn--caa-3la bruxas Leitura
Juninho Brasino dos Santos EoBrasini@gmail.com Normal
Rhodrigo Rhodrigo Danniel Borges@gmail.com Admin
USEr.usuario user.usuario@email.com admin

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

Editar §=" (Vg

L= E Excluir

Editar §="1s

= e Excluir
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A interface aplica as seguintes regras de controle de acesso, baseadas no nivel de

permissao do usuario logado e do usuario listado:
a) Usuario Admin: Possui privilégios totais, podendo editar e excluir outros cadastros.

b) Usuario Normal: Tem sua funcionalidade restrita apenas a edi¢ao de registros (ge-

ralmente o proprio).

c) Permissao Leitura: Indica um nivel de acesso mais restrito na aplicagao, sem per-

missao para edigao ou exclusao.

Figura 6.6 Codigo de Listagem de Usuario

AppiLibyl
App\Model
App\Model

Comtroller

n'1);
Autent H
fusuarioDAld =
: rsetViewParam
->render

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

A logica para buscar e exibir os usuarios segue o padrao MVC, utilizando a
classe UsuarioController para gerenciar a requisigdao. O codigo na Figura 6.3

exibe a estrutura principal do Controller, onde o método listar() € o responsavel por:

a) Segurancga: Requer autenticagcado e permissao de 'Admin' para acesso total

a listagem.

b) Busca de Dados: Chama o UsuarioDAO (Data Access Object) para obter a

lista de usuarios do banco.



74

c) Visualizagédo: Renderiza a View (/usuario/listar) e passa a lista de usuarios

como parametro.

Figura 6.7 - Codigo do Controller (UsuarioController: listar)

App\ModelshEntidades®

AppiLib\Autent

Conmtroller

fusuarioDAD =
1 setViewParam! o5', fusuariocDa0->listar());:
-*render( ' fusuar
::1limpaMensagem

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

O processo de listagem se complementa com a execugéo da query no banco e
a construgdo da tabela na View, conforme detalhado nas figuras Figura 6.5. O trecho
do codigo PHP que declara as variaveis de conexao (se repetidas) e executa a query
SQL de busca.
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Figura 6.8 - mySQL Listagem de Usuario

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

6.5 OPERACAO CREATE (CADASTRO DE NOVO USUARIO)

A funcionalidade de Cadastro de Usuario permite inserir novos registros na

base de dados, exigindo permissao de administrador (Admin).

Figura 6.9 - Tela do Formulario de Cadastro

Cadastro de Usuario

Login
Nome Completo
E-mail
Senha

Permisséo

Admin

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor
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O trecho de codigo na Figura 6.10 é responsavel por capturar os dados
submetidos pelo formulario e armazena-los em variaveis temporarias. Em seguida, é
realizada uma validagéo essencial: caso o valor da permisséao fornecida seja diferente
de qualquer uma das trés opgdes validas (ADMIN, NORMAL, LEITURA), sera exibida

uma mensagem de "Permisséo invalida", interrompendo a execucgéo.

Figura 6.10 - Cadastro: Coleta de Dados e Verificagdo de Permisséo

$login = $_POST
$nome = $ POST
$senha = § POST
$email = § POST
$permissao = $ POST

$permissoes_validas = array( ADMIN', 'NORMAL’,
!in_array($permissao, $permissoes_validas
echo "Permissdao invalida!”;

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

Neste bloco de codigo Figura 6.11, é criado o comando SQL de insercao e,
posteriormente, ele é executado, emitindo a mensagem de sucesso ou fracasso.

Figura 6.11 - Cadastro: Cédigo de Inser¢cdo no Banco de Dados

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor
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6.6 OPERAGAO UPDATE (EDIGAO DE USUARIO)

O cobdigo apresentado na Figura 6.12 realiza a captacdo do /ogin
correspondente ao usuario que sera alterado, geralmente via parametro GET na URL.
Em seguida, é construida e executada uma consulta SQL no banco de dados. A
resposta da consulta € tratada: o registro do usuario é salvo em uma variavel se for

encontrado, ou é emitida uma notificagao de "usuario ndo encontrado".

Figura 6.12 - Edi¢ao: Codigo de Busca do Usuario

$login = $ GET['login’

$sql = " x i
$resultado = $conexao->query($sql);

($resultado->num_rows > @) {
$usuarios = $resultado->fetch_assoc();

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

A finalidade do codigo na Figura 6.13 é coletar as informagbdes que foram
modificadas no formulario, construir o comando SQL de atualizagdo (UPDATE) e
executa-lo no banco de dados. O sistema notifica o usuario sobre o sucesso ou o
fracasso da operagao e, em seguida, redireciona a aplicagdo para a pagina que lista

0S usuarios.
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Figura 6.13 - Edigao: Verificagdo de Formulario e Cédigo de Atualizagao

ditar Usudrio

irnaMensagem( ) ;

r" method="post"

echo $viewVar['usuario
echo $viewVar['usuario® ]->getNome(); required

echo $viewVar[ usuario’]-»getSenha(); " required

echo $viewVar[ usuario’ ]->getEmail(); required

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

6.7 OPERAGAO DELETE (EXCLUSAO DE USUARIO)

Na Figura 6.14, o cddigo é responsavel por efetuar a remogao de um usuario
especifico. E utilizado o login previamente armazenado para criar a instrucdo SQL de
exclusao (DELETE) e, em seguida, ela é executada. A conclusao da operagao é

comunicada ao usuario por meio de uma notificagado de éxito ou insucesso.
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Figura 6.14 - Codigo de Exclusédo de Usuario

class="ktn btn

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

6.8 CONCLUSAO

O desenvolvimento de uma aplicagdo web voltada para o gerenciamento de
usuarios, tema central deste capitulo, constituiu uma experiéncia extremamente
enriquecedora. A realizacdo deste projeto permitiu a aplicacao pratica e efetiva dos
conhecimentos adquiridos na disciplina, possibilitando o enfrentamento de um desafio

real e a criacdo de solugbes eficientes.

Esta aplicagao web, que vai além de um simples sistema de registro, representa
um marco significativo na trajetéria de aprendizado. Ela serviu para consolidar e
unificar, em uma unica plataforma, todas as técnicas e o conhecimento técnico

acumulado.
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7 MANUAL DO PORTIFOLIO

Este manual tem como objetivo orientar os usuarios na navegagao e
visualizagao das principais informag¢des e competéncias técnicas demonstradas neste

portfélio digital.

7.1 PORTFOLIO DIGITAL

Diferente de um site com muiltiplas paginas, este projeto & uma Pagina Unica
(Single Page Application - SPA), focada na apresentagdo concisa das suas
habilidades.

Figura 7 — Portfélio Digital

Fatec

Rhodrigo Danniel Home Formagdo Trabalhos Habilidades

Bem Vindo!

Eu sou Estudante de ADS

0i, eu sou Rhodrigo Danniel

Sou formando do curso de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS),

FATEC Antonio Seabra, apaixonado por tecnologia e desenvolvimento de software.
Atuo como programador, e estou sempre buscando aprender novas ferramentas

e aprimorar minhas habilidades em criagao de sistemas web e aplicagdes

que facilitem o dia a dia das pessoas.

® @ ©

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

7.2 ESTRUTURA TECNICA E DESIGN

O portfélio & estruturado em um unico arquivo HTML (index.html), o que
simplifica o carregamento e garante alta performance. Tecnologias Core: HTMLS5 para
a estrutura e Tailwind CSS para o design e a responsividade. Estilizagcdo: O design
moderno, com cantos arredondados e cores claras de fundo (#£f1£5f9), é

inteiramente definido pelas classes utilitarias do Tailwind CSS, carregado via CDN.
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Responsividade: O layout é totalmente responsivo, garantindo que as
informacgdes se adaptem automaticamente a qualquer dispositivo, desde smartphones
até monitores de desktop, reconfigurando os elementos grid conforme o tamanho da

tela. icones:

Os icones das tecnologias (como HTML5, JavaScript e o icone de servidor para
XAMPP) sao importados da biblioteca Boxicons (via CDN), garantindo clareza visual

e leveza.

Figura 7.1 — Estrutura Inicial / Tailwind CSS

" content
nniel - Por

amily=Inter

Font: Elaborado pelo Proprio Autor

7.3 SEGAO HABILIDADES

Esta é a sec¢ao principal do portfélio, apresentando as competéncias técnicas
do desenvolvedor. Estrutura: As habilidades sdo organizadas em um layout de grid (4
colunas em telas grandes), exibindo um total de 8 tecnologias: HTML5, CSS, C++, C#,
PHP, JavaScript, SQL e XAMPP. Conteudo: Cada card de habilidade apresenta um
icone especifico, 0 nome da tecnologia e uma descricao objetiva da sua aplicagdo no
desenvolvimento. Interatividade: Ao passar o mouse sobre cada card, um efeito de
destaque é ativado, com uma borda na cor verde neon (#02E033) e uma leve

elevacéo, indicando a interatividade do elemento.



82

Figura 7.2 — Layout Minhas Habilidades

MINHAS HABILIDADES

HTMLS

O HTMLS é a linguagem que d4 estrutura a uma pagina web. E com ele que

organizamos te ideos, formando a base de qualqu:
funciona junto ¢ ipt para criar paginas completas, b
interativas.

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

Figura 7.3 — CSS/ Minhas Habilidades

border-radius: 8.75rem;
text-align: left;
transition: transform @

borde
color: W

display: f
flex-dire
gap: @.5rem;

Fonte: Elaborado pelo Préprio Autor

7.4 SEGAO LOCALIZAGAO (MAPA)

Localizada abaixo da secao de habilidades, esta area tem a fungao de fornecer
um ponto de referéncia fisico ou académico. Contetdo: E um mapa interativo
incorporado diretamente através de um elemento <iframe> do Google Maps.
Visualizagdo: O mapa esta configurado para ocupar a largura total da tela, garantindo
que ele se "una" de forma fluida ao rodapé, minimizando o espacamento vertical entre

as segdes. O mapa esta centrado na localizacdo da FATEC Lins.
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Figura 7.4 — Mapa Fatec Lins

49 %kdnk 9

Sl

FATEC Lins
\§ Estrada Mério Covas J
! Vila Guararapes,

p Ver mapa ampliado

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor

7.5 RODAPE (FOOTER)

O rodapé € a ultima sec¢ao do portfélio e esta fixado na parte inferior da tela.
Informacgdes: Contém a notificacdo de direitos autorais (&copy; 2025 Rhodrigo Danniel.
Todos os direitos reservados.) e a mencédo das tecnologias de desenvolvimento
utilizadas no projeto (HTML, Tailwind CSS e JavaScript). Fungédo: Garante o

encerramento visual da pagina, mantendo o aspecto profissional.

Figura 7.5 — RODAPE

Fonte: Elaborado pelo Proprio Autor
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8 CONCLUSAO GERAL

O presente Portfélio de Projetos Académicos encerra a trajetéria no curso de
Analise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS), validando a formagdo de um
profissional apto a atuar em todas as fases do ciclo de vida do desenvolvimento de
software. Este trabalho demonstrou a proficiéncia na aplicagao integral de conceitos
tedricos em solugdes praticas e funcionais, abrangendo os pilares essenciais da area

de Tecnologia da Informagao.

A escolha dessas matérias, Linguagem de Programacéo, Estrutura de Dados,
Programacao Orientada a Objetos Avancada, Redes de Computadores e Topicos
Especiais em Informatica foi integralmente justificada por sua criticidade na formacgao
técnica. A metodologia didatica, pautada na combinacao de fundamentos tedricos
robustos com a pratica intensa em projetos (como o Sistema de Recebimento, a
Gestao de Livraria, os Circuitos em Arduino e a Aplicagcdo Web CRUD), permitiu a
consolidagcédo do aprendizado de forma progressiva e aplicada.Os resultados obtidos
em cada etapa destacam a capacidade de: Dominar a loégica de programacao e
desenvolver sistemas eficientes em linguagens de baixo e alto nivel (C e C++).
Modelar o raciocinio em estruturas de dados eficientes e garantir a persisténcia segura
das informacgdes. Construir solugbes modulares e robustas, integrando hardware e
software, como demonstrado nos Circuitos em Arduino. Compreender a infraestrutura
de comunicacdo em rede, fundamental para que os sistemas operem de forma
eficiente e segura. Atuar no Desenvolvimento Web Full-Stack, integrando front-end
(HTML, CSS, Bootstrap), back-end (PHP) e banco de dados (MySQL) para entregar

solugcdes seguras e prontas para o ambiente de produgao.

Em suma, este portfdlio ndo apenas documenta, mas também demonstra a
proficiéncia técnica e a aptidao profissional para enfrentar o ciclo completo de
desenvolvimento de software, entregando solugdes funcionais, seguras e preparadas
para operar em ambientes de rede modernos. A estruturagao final do conteido em um
Portfélio Digital (HTML, CSS e JavaScript) reforca a competéncia em todas as
camadas da arquitetura de software.
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