CENTRO ESTADUAL DE EDUCACAO TECNOLOGICA

PAULA SOuUzA

FACULDADE DE TECNOLOGIA DE LINS PROF. ANTONIO SEABRA

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM SISTEMAS PARA INTERNET

ADRIANE SILVA DE ALMEIDA RODRIGUES

PORTFOLIO DIGITAL
VIRTUAL FOLDER ENTER

LINS/SP
1° SEMESTRE/2021’



CENTRO ESTADUAL DE EDUCACAO TECNOLOGICA

PAULA SOuUzA

FACULDADE DE TECNOLOGIA DE LINS PROF. ANTONIO SEABRA

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM SISTEMAS PARA INTERNET

ADRIANE SILVA DE ALMEIDA RODRIGUES

PORTFOLIO DIGITAL
VIRTUAL FOLDER ENTER

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado a
Faculdade de Tecnologia de Lins para obtencédo do
Titulo de Tecnéloga em Sistemas sistema para
internet.

Orientador: Orientador: Prof. Me. Rodrigo
Moura Juvenil Ayres

LINS/SP
1° SEMESTRE/2021



ADRIANE SILVA DE ALMEIDA RODRIGUES

PORTFOLIO DIGITAL
VIRTUAL FOLDER ENTER

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado a
Faculdade de Tecnologia de Lins, como parte dos
requisitos necessarios para a obtencao do titulo de
Tecnbloga em Sistemas para Internet sob
orientacdo do Prof. Me. Rodrigo Moura Juvenil
Ayres.

Data de aprovacédo: _/ /2021

Orientador: Prof. Me. Rodrigo Moura Juvenil Ayres.

Nome Examinador: Prof. Me. Julio Fernando Lieira.

Nome Examinador: Prof. Esp. Alex Paulo Lopes Batista.



Dedico este trabalho primeiramente a Deus,
por ser essencial em minha vida, autor de meu
destino, meu guia, socorro bem presente na
hora da angustia, ao meu esposo Renato Ho-
nofre Rodrigues, pai_Abenel Bento de Al-
meida, minha mae Maria José da Silva Al-
meida e as minhas irmas e filhos a toda minha
familia e amigos que, com muito carinho e
apoio, ndo mediram esforcos para que eu che-
gasse até esta etapa de minha vida.”

Adriane Silva de Almeida Rodrigues



AGRADECIMENTOS

Sou grata a Deus acima de tudo, por ser tdo detalhista e presente na minha
vida, permitindo que meus objetivos fossem alcangados, ultrapassando todos os
obstaculos encontrados ao longo da realizacéo deste trabalho, me dando saude, fé,
paciéncia, perseveranca, saude, luz sabedoria e me indicando o caminho para o

SuUcCesso0.

Agradeco aos meus familiares, esposo Renato Honofre Rodrigues e amigos
pelo carinho, atencéo e apoio que eles me deram durante toda a minha vida.

Sou grata aos professores Prof. Me Felipe Maciel Rodrigues, Me. Alciano
Gustavo G. Oliveira, Dr. Fernando Muzzi, Me. Julio Fernendo Lieira e Esp. Alex Paulo
Lopes Bastista. pelo apoio técnico prestado durante todo o desenvolvimento do
projeto.

Agradeco ao meu orientador Prof. Me. Rodrigo Moura Juvenil Ayres. Obrigada
pela confianga no meu trabalho, pelo respeito, por me ensinar, pela compreensao e
pelos sabios conselhos sempre que o procurei para conversar. Meu carinho e

agradecimento

Adriane Silva de Almeida Rodrigues



RESUMO

O portfélio vai além de uma colecdo digitalizada de artefatos, incluindo
demonstracdes, recursos e realizacdo que representam um individuo, grupo ou
instituicdo. Ele consta de um previa sobre a histéria de vida do aluno e suas
caracteristicas. O conteldo é classificado como publicos e de acesso a todos quantos
requisitar. Com o intuito de chegar até o cliente e ter um retorno de satisfacdo de
ambas as partes, a nivel de contratacdo de servico. Para atingir tal meta, foram
realizados pesquisas e video aulas sobre como desenvolver e programar da melhor
forma analisando, codificando, implementando ou utilizando as ferramentas para
melhor atender as necessidades de um portfélio conciso. Para a criacdo destes
portfolios digitais na internet, podem ser utilizada ferramenta das mais variadas
possiveis, as escolhas foram: ambiente de desenvolvimento Visual Studio, e as
tecnologias Hypertext Markup Language (HTML), JavaScript, Cascading Style Sheets
(CSS), jQuery, framework Materialize e seus recursos como: botéo de seta para cima,
card, Carrossel, menu Sanduiche, modal, Sistema de grid, além de APl WhatsApp,
Google fonts, Google maps, Links de acesso a rede sociais e responsividades, e
referente ao servidor, a filezilla. Ao término do projeto, foi possivel a elaboragcédo do
portfélio que atendeu com éxito a finalidade da proposta

Palavras-chave: Portfélio Digital, Framework Materialize, Hypertext Markup
Linguagem (HTML)



ABSTRACT

The portfolio goes beyond a digitized collection of artifacts, including demonstrations,
resources and achievement that represent an individual, group or institution. It contains
a preview of the student's life history and characteristics. The content is classified as
public and accessible to all who request it. In order to reach the customer and have a
return of satisfaction from both parties, in terms of contracting service. To achieve this
goal, research and video classes were conducted on how to develop and program in
the best way by analyzing, coding, implementing or using the tools to better meet the
needs of a concise portfolio. For the creation of these digital portfolios on the internet,
the most varied tools can be used, the choices were: Visual Studio development
environment, and the technologies Hypertext Markup Language (HTML), JavaScript,
Cascading Style Sheets (CSS), jQuery, framework Materialize and its resources such
as: up arrow button, card, Carousel, Sandwich menu, modal, Grid system, in addition
to APl WhatsApp, Google fonts, Google maps, Social network access links and
responsibilities, and referring to the server, the filezilla. At the end of the project, it was
possible to prepare the portfolio that successfully met the purpose of the proposal

Keywords: Digital Portfolio, Materialize Framework, Hypertext Markup Language
(HTML)
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INTRODUCAO

O Portfélio académico é a colecdo de todos os titulos educacionais de um
aluno podendo ser considerados os cursos de longa, média e curta duracao, textos,
artigos, citacbes, trabalhos profissionais remunerados ou a fim de adquirir
conhecimento. Resultados de pesquisas e cursos voltado para empreendedorismo
com a intencao de capacitacdo dos alunos tanto pessoal como profissional, palestras
e minicursos como descrito no capitulo v desse texto.

No decorrer do curso Sistema para Internet, foi escolhido pelo aluno uma
disciplina profissional de cada semestre a ser documentado contendo os resultados
praticos dos trabalhos feitos.

Neles serdo citados as tecnologias mais usadas como, framework, linguagem
de marcacéo utilizada na construcdo de paginas na Web, mecanismo para adicionar
estilos a um documento web, sistemas operacionais, sistemas de codigos aberto,
programa de desenho vetorial bidimensional para design gréfico, software
caracterizado como editor de imagens bidimensionais do tipo raster, linguagem de
programacao de alto nivel, WordPress, linguagem de pesquisa declarativa padréao
para banco de dados relacional, biblioteca amplamente utilizada para o
desenvolvimento web, framework web com cédigo-fonte aberto para desenvolvimento
de componentes de interface e front-end para sites, sistemas operativos e
Acessibilidades.

Foi estudado a criacdo da identidade visual de uma empresa escolhendo o
segmento da empresa e criando sua logo e cores principais que dariam forma a
empresa. Outro projeto foi o desenvolvido com o objetivo de demonstrar uma interface
acessivel para portadores de deficiéncias visuais e idosos.

Dando continuidade ao portfélio foi elaborado de forma organizada um projeto
EER Diagrama com seus respectivos requisitos através de comando em MYSQL, com
o objetivo de aplicar e implementar tornando se realmente um “Banco de Dados”, onde
executa suas funcdes de armazenar, receber, manipular os dados.

Na realizagdo de um trabalho sobre como manter uma empresa no mercado
nos dias de hoje e encontrar uma empresa que disponibilizasse os dados, para fins

de “verificar como ela esta no mercado e como fazer para lucrar mais”.
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Entre os trabalhos escolhidos pela autora o que ganhou o carinho foi o Flutter,
um framework que permitir criar aplicacées multiplataforma: para dispositivos moveis
(Android e i0S), web, desktop, a partir de um mesmo codigo.

As tecnologias utilizadas no desenvolvimento do portfélio séo Hypertext Markup
Language (HTML), JavaScript, Cascading Style Sheets (CSS). O ambiente de
desenvolvimento escolhido foi o Visual Studio Code2.

Assim sendo esses resultados praticos dos trabalhos desenvolvidos pelos

alunos, estardo em um portfélio digital, postados no sitio da Fatec-Lins.
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1 DA TERRA PARA AS NUVENS.

A competicao diaria entre os profissionais gerou ao portfolio uma importancia
gue ele ndo tinha, assim nasce um novo conceito “Portfélio Digital’; uma colecéo de
todos os trabalhos que te favorece. As pessoas e empresas interessadas em contratar
servicos com habilidades, competéncias e qualificagdes, tem em mao seu trabalho
para avaliar e contratar. (Patel, 2020).

Enquanto o portfolio tradicional vocé precisa estar fisicamente junto de
seu prospect — 0 que limita vocé a captar cliente a cliente — o digital pode ser
facilmente acessado por qualquer pessoa a qualquer momento.

Quem trabalha com tecnologia, sistemas, entre outros e remoto é quase uma
obrigacao ter um portiflio. Podem localiza-lo e entrar em contato com vocé on-line,
ou seja, a sua colecdo pode funcionar como uma forma de captar novos
consumidores, clientes ou empresas. (Patel, 2020).

Devido a praticidade dessa ferramenta a disciplina do curso (padrdes de projeto
de sitios internet ) orientou a construcdo do Blog Jodo da Silva. Serd descrito o
processo de desenvolvimento, no qual foi usado HyperText Markup Language
(HTML), Cascading Style Sheets CSS, Editor Tools and Resources for web developers
(Brackets). Conforme as Figura 1.1 e 1.2 abaixo.

Figure 1.1 Sobre Mim

SOBRE MIM

Moro em Sio Paulo mas atendo clientes do mundo todo. Sou conhecido por fazer produtos de qualidade,
urabilidade e que & ara ntes.

respiro HTMLS, CSS3 e JavaScript (ou melhor: ECMASCript).
cas de P < web semantica, sem

Joao da Silva
Jodo & o melhor
desens
Home
Portfolio
Sobre mim
Experiéncia Blog

Contato

(* JOROD)

Jodo domina as

Comunidade

Procuro repassar meu conhecimento para a comunidade. Para isso, j4 dei diversas palestras e mante

© Jodo da Silva 2018.

Fonte: Elaborada pela autora, 2018.
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Com apenas HTML e CSS foi elaborado cinco paginas: “Sobre mim”, “blog”,

” o« LL 1

“contato”, “index Jo&o da Silva”, “portfélio”, e um pouco de criatividade.

Figure 1.2 Blog
PORTFOLIO - JOAO DA SILVA

CONTATO

0 essencial de design respoasive

Por que fazer piginas acessivels?

Javascript ndo obstrusive

O HTML é aplicado na producgéo de paginas e permite a criagdo de documen-
tos que sao lidos por meio dos computadores e via internet, os codigos, conhecidos
como tags, servem para indicar a fungao de cada elemento da pagina. (W3SCHO-
OLS, 2020)

O CSS é usado para estilizar elementos escritos em HTML, é possivel alterar
a cor do texto, do fundo, fonte, espagamento entre paragrafos, ajustar imagens, usar
variacdes de layouts, criar tabelas, e exibi¢ées diferentes para diversos dispositivos
como tamanhos de tela alternados. (W3SCHOOLS, 2020)

O CSS estabelece regras para o arquivo HTML, sendo possivel dar um estilo
ao conteudo por um comando basico composto por seletor e declaragdes, que con-
tém propriedades e valor. (Samy,2021)

Muito do poder da linguagem CSS esta nos seletores, com eles, conseguem
escolher qualquer elemento (ou elementos) na pagina para aplicar estilos
(Samy,2021). Se utilizarem o seletor <h1> para esterilizar, estes serao aplicados a
todos os titulos h1. Se quiserem, por exemplo, destacar um ou mais Titulos, pode
criar uma classe com o nome "titulo principal" por exemplo, e coloca-la apenas nos

titulos que desejam, por meio do atributo “class” como no codigo a seguir:
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<h1 class="titulo-principal”> Sobre Mim</h1>

Desta forma, quando selecionar a classe "titulo-principal" no CSS (conforme
destaque em circulo preto na Figura 1.3), aplicara os estilos apenas nos titulos onde
a classe esta aplicada. Outra vantagem é que ao aplicar a classe "titulo-principal”
toda a pagina que estiver vinculada recebera a formatagao aplicada, podendo usar a
mesma logica com outros elementos, (Samy,2021) assim formatara as tag <h1>,

<h2>, <h3>, <p> e 0 que mais desejar. Conforme a Figura 1.3.

Figure 1.3 <h1>

SOBRE MIM

(omo trabalho
0 e o e ek | g Joio da Silva

Sl by ey

CEORLYE TR RN AP
[N I SR LN Pame
Al ¢ e (g
Lr owrnds v S0 ne
AR ) (U™

g brese pors wr wet fuoks

Fonte: Elaborada pela autora, 2018

“Titulos” sdo importantes devido ao seu uso nos mecanismos de pesquisas
para indexar a estrutura e o conteudo de paginas da web, e mostra a estrutura do
documento<h1> cabecalho principal <h2>vem em segundo lugar e assim por diante
até <h7> os usuarios costumam folhear uma pagina pelos titulos. (W3SCHOOLS,
2020)

Sempre que ha uma pesquisa no Google as palavras chaves e as tags h1, h2, h3,
reflete diretamente no resultado da busca em seus bancos de dados.

Quanto o posicionamento da foto, foi usado conforme ilustrada pela Figura 1.4,
no HTML a linha de cdédigo:

<img src="img/eu.jpg”alt="Jodo da Silva “class="minha -foto”>; A tag <img>



19

Inclui a imagem em uma pagina HTML; e o atributo src especifica 0 caminho
para imagem; (= “img/eu.jpg”) o endereco da imagem; O atributo alt — especifica um
texto alternativo que possa representar a imagem seguindo a regras de acessibilidade;
class esse atributo foi usado principalmente para referencia-lo em folha de estilo onde

define sua posicao no layout. (Ferraz, 2020).

Figure 1.4 Perfil

SOBRE MIM

Moro em Sio Paulo mas atendo clientes do mundo todo. Sou conhecido por fazer produtos de qualidade,

durabilidade e que agregam valor para meus clientes

Trabalho usande a web como plataforma, ou seja, respiro HTMLS, CSS3 e JavaScript (ou melhor: ECMASCript).
Crin sites para todos, segwinds as principais dirstivas de acessibilidads, responsividade = web semantica, sem
descuidar da qualidade de cédigo.

Como trabalho
Jodo da Silva

Nao trabalho com escopo fechado: o cliente & que decide

quando o produto estd pronto. Jodo & o melhar
desenvolvedor front-end com
Também nio trabalho com prazos fechades: qualidade é quem ja trabalhei. Muito Home
importante demais para ser sacrificada. eficiente e muito capaz.
Recomendo sem dividas! -
Portfolio

José Souza, Fiat

Sobre mim

Blog

Experiéncia
Ji desenvolvi projetos para grandes empresas como BMW, Contato
UOL e IBM Neles, o foco principal era entregar uma

Jodo domina as ‘E“'ml"gm experiéncia imersiva ¢ impactante para © usuario final sem

(ETED BN 5D descuidar do desempenho e da acessibilidade da pagina.

apresentava um problema, ele
= fimtreeied

Fonte?"filabbradmaﬂpela autora, 2018.

Trabalhar com CSS e HTML, é muito prazeroso e faz parte de tudo que for
programacao, desde que interaja com o usuario através de uma interface.

Ao montar sua portfolio atenta aos trabalhos que vocé mais gosta, porque séo
eles que o cliente vai contratar. A finalidade do portfélio é criar valor e chamar a
atencao do cliente, gerando uns relacionamentos lucrativos para ambas as partes

Portanto saiba separar os trabalhos que traz esses beneficios. Portanto foi um
material que contribuiu como base e agregando conhecimento para o portifélio da
autora com os acréscimos que o proprio curso “Sistema para Internet”, e pesquisas

oferece.
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2 EMPRESA REAL SITIOS

Na disciplina “Pratica de Design” cursada no ano de 2019 o projeto
desenvolvido foi a criacdo da identidade visual de uma empresa. Foi escolhido o
segmento da empresa e criado sua logo e cores principais que dariam forma a
empresa.

Com base no segmento da empresa, alguns designs foram criados como: papel
timbrado, capa para Facebook, flyer de 2 vincos, cartdo de visita, panfletos conforme
a necessidade vislumbrada pelos grupos.

Tendo como objetivo geral expor os tratamentos sofisticados de imagem com
aplicacédo de softwares usando énfase na concepc¢éao da aplicacdo de varias interfaces
interativas adaptaveis com o propdésito de analisar usabilidade e acessibilidade.

Ja os objetivos especificos é criar e produzir a identidade da empresa com
imagens criativas que interajam com o publico-alvo, decidido pelo cliente. Utilizar
ferramentas para criacdo e producao, integrando imagens, tratamento de imagem,
composicdo de cenas para uso na internet, aplicacdes de efeitos digitais. Design,
interatividade e ambiente.

MOZATA (2011, p. 19) diz que “como as marcas estdo por toda parte, os
designers graficos tém que ir além da criacdo de identidade visual. Eles devem
promover uma promessa de valor’. VASQUEZ (2011, p. 9) também fortalece essa
grandeza das marcas quando relata que “a identidade visual deve ser, para que
cumpra seus propositos: Unica e intransferivel, atemporal e constante, consistente e

coerente, objetiva e adaptavel’”.

2.1 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

STRUNCK (1989, p. 14) conta que sempre que “um nome ou ideia é
representado de forma visual, podemos dizer que ela tem uma identidade e propde
gue essa identidade deve informar, agregar valor substancialmente, a primeira vista,
e estabelecer com quem os vé um nivel ideal de comunicagao”.

A comunicacdo tem que ser o elo criativo na elaboracdo do projeto junto a

equipe que criara a identidade da empresa.
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A empresa comeca a ganhar forma em conjunto com o colega Abner Samuel
de Almeida Rodrigues e a autora, a empresa Real Sitios do segmento; agéncia de
publicidades e suporte a sitios desenvolvidos por eles, podemos observar a logo na
figura 2.1.

Figure 2.1 Logomarca

Heal S110 0

Fonte: Elaborada pela autora, 2019

Foi considerado, vérios cuidados na elaborado para trazer o maximo de
engajamento com a identidade da empresa, as paletas de cores preto, dourado e
branco foram cuidadosamente selecionadas, seguindo o critério de sofisticacao,
autenticidade, modernismo, clareza, seriedade, comprometimento, responsabilidade,
criatividade, diversidade, interatividade, acessibilidade, integridade enfim uma marca
gque passa sua idoneidade.

O fundo preto da logo tras em mente seriedade, moderno, responsabilidade,
comprometimento, j4 parte dourada remete a sofisticada, moderna, criativa,
diversidade, e o branco traz sua elegancia, clareza, integridade, acessivel, diplomata,
e 0 conjunto traz sua idoneidade refletindo na identidade visual.

O design tem uma luminosidade central que imp&e uma solucdo criativa e
inovadoras destacando as iniciais do nome da empresa, logo abaixo tem a descri¢ao
das letras iniciais da empresa caracteristicas essas ligada diretamente ao produto.

técnicas inovadoras com o auxilio CorelDraw originou o projeto “Real Sitios”
com a paleta de cores que foi escolhida apenas trés cores e usando a imaginagao
criatividades e inovando para estar no mercado com uma pegada forte que marca a
sua entrada e estadia nas redes sociais e sua mente. A palheta de cor conforme Figura

2.2 abaixo.
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Figure 2.2 Palheta de Cor

/7 I/

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

2.2 PANFLETO

Os panfletos foram elaborados para deixar como publicidade nas lojas balctes
em sala de espera para divulgagéo dos sites.

Uma divulgacéo de baixo custo que atinge grandes publicos em pouco tempo,
promovendo a ideia da marca feita em papel de facil maneabilidade.

O CD transfere a seguranca de um backup, a logo transmite a identificacdo da
marca, 0 pouco contetdo serve para nao poluir visualmente, apenas com o basico
para que ndo desvie do foco da publicidade, a arte de tornar conhecida, o contato
direto com o publico.

Os padrdes de tamanhos mais utilizados € a folha A5 (21 cm de largura x 14,8
cm de altura) e de uma folha A6 (14,8 cm de largura x 10,5 cm de altura).

Os panfletos foram executados no CorelDraw e criando um arquivo
estabelecendo o tamanho do papel para A5 (14,8 x 21 cm) na qual pode se observar

a frente e verso do panfleto conforme Figura 2.3 e 2.4:

Figure 2.3 Panfleto

—Real S1te—

Fonte: Elaborada pela autora, 2019
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Figure 2.4 Verso Panfleto

Real Site —

—Real Site

Fonte: Elaborada pela autora, 2019

2.3 FLYER

Flyer € um panfleto com dobra em que cada uma delas transformando—se em
guatro paginas e com duas em seis paginas; e segue assim por diante, tornando sua
qualidade mais elevada.

Existem praticamente dois tipos de flyer, o promocional e o institucional, onde
0 promocional € conveniente para promover um determinado produto ou servico; e 0
institucional é utilizado para a exposi¢ao, dentro de uma instituicdo, como empresas,
parques, clubes, eventos entre outros.

CARRAMENHA, CAPPELLANO e MANSI (2013, p. 91) explicam que “deve
haver uma linguagem visual para os canais internos de comunicag¢ao que permita que
eles sejam corretamente identificados e agregados Cada veiculo deve seguir o seu
padrao editorial e grafico, mas é relevante que haja alguma uniformidade entre eles”.
Essa uniformidade deve incluir, além dos padrdes de comunicagcdo com os demais

publicos, uma unidade visual, que deve promover uma rapida identificacdo de
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qualquer peca de comunicacdo de uma empresa, independentemente de qual publico
ela se destine.

A elaboracéo do flyer segue a uniformidade geralmente tem uma capa que é a
primeira parte conforme a figura 2.5, dando destaque para a marca do anuncio; E logo
nas paginas remanescentes do folder, e com a informac&o principal, sdo apresentadas
demais informacdes pertinentes ao anuncio e no verso costuma constar informacoées

de contato, como enderec¢o, numero de telefone, e-mail etc.

Figure 2. 5 Capa do Flyer

Canfieca as B

p -‘il:fl-i':ipﬂi:‘l

linguagem que
Real Site—

ivabalbhamos

Coem es mais altes * HTML5
*Java

* JAVASCRIPT
* PHP

“ C\

padudes em testes
e qualidade para
melhor atende-lo

A C

*C++

*PYTHON

* OBJECTIVE-C
*RUBY

* VISUAL BASIC

Sae Faula-5F Q

(14 ) 9999.99999 @

J!'H'H';.::rl‘i"l'lll. S!fi—';['l" e *

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

A contracapa ganhou como plano de fundo apenas o “S” em destaque, onde
prende a atencado do cliente no foco da empresa “sitios” e o nome -Real Site- que
descreve seu significado e a logo.

A capa foi colocada a logo, pois quando dobrada a parte de traz vem para
frente formando a capa-frente do flyer, assim que aberto podemos vislumbrar a parte
da dentro com a informacéao principal de servi¢os prestados.

Na sequéncia as linguagens mais usadas nos sites da empresa, seguindo
demais informacg@es favoraveis a publicidade.

Seguindo um padrédo de usabilidade esperado pelos usuarios. Conforme

podemos observar na Figura 2.6:
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Figure 2.6 Contracapa Flyer

R

—Real Site—

Real Site

Real Site

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

A identidade visual na comunicacéo empresarial passou a ter mais importancia
com o fortalecimento da tecnologia e das redes sociais, ja que antes o foco era a
propaganda, destinada apenas ao publico externo. Com a necessidade de se construir
identidades mais sélidas e corporativas, o publico interno foi finalmente inserido de
forma relevante com o seu valor e poder de propagar informacdes positivas ou
negativas sobre a empresa que trabalham, e passou a ser valorizado na hora de se
planejar a comunicacao de forma mais integrada.

Logo esse projeto ganha um propdsito de oportunizar experiencia na criacao
da identidade visual de uma empresa, abrangendo midias sociais que sao muito
importantes na qual passa conhecimento agregando positivamente na carreira de
design dos alunos uma vivéncia unica.

Logo abaixo verificam a capa do trabalho de design personalizada pela equipe,

conforme Figura 2.7.
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Figure 2. 7 Contracapa

Nome: ABNER RODRIGUES
Nome: ADRIANE RODRIGUES

Real Site

Nome da empresa: Real Site

Segmento: Cria STTE

Fonte: Elaborada pela autora, 2019

O projeto desenvolvido teve a criacdo mental elaborada por mim e realizada
pelo Abner que ja trabalhou com o CorelDraw, foi meu primeiro contato com um projeto
de design, agregando valores como podemos idealizar e transferir para uma
ferramenta suas ideias e perspectivas, permitindo vislumbrar uma sintonia harmoniosa

somando a competéncias qualificadas que permite um resultado gratificante.
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3 ACESSIBILIDADE

A acessibilidade no Brasil comecou, pelas politicas publicas a partir do ano
2000, de forma simultanea, com a publicacao das Leis Federais n° 10.048 e 10.098.

Duas legislacbes foram estipuladas em dezembro de 2004 pelo decreto n°
5.296, determinando um prazo inaugural de doze meses para que todos 0s sites
eletrdnicos e portais da administracdo publica atravessassem um processo para
viabilizar a acessibilidade dos cidaddos com deficiéncia visual, certificando pleno
acesso as informacdes. Esse prazo era sujeito e prolongando por mais 12 meses
(QUEIROZ, 2007). A acessibilidade passou a ser alvo também de diversas leis
estaduais e municipais (ENAP, 2007)

A disciplina de acessibilidade que consta na grade do terceiro semestre do
Curso Sistemas para internet, foi cursada na segunda metade do ano 2019, no qual
foi desenvolvido um projeto com o objetivo de demonstrar uma interface acessivel
para portadores de deficiéncias visuais e idosos.

O objetivo principal no desenvolvimento deste projeto foi a criagdo de uma
pagina web com acessibilidade em contraste e redimensionamento para pessoas

portadoras de baixa visdo em ambientes virtuais.

3.1 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

(hypertext markup language) HTML para o desenvolvimento da pagina.
(cascading style sheets) CSS para a estilizagdo. (Java Script) JS para a criacao das

funcoes.

3.2 ACESSIBILIDADE NA WEB

Para Numes (2002) a internet é a forma de solucdo para diminuir da “lacuna”
entre a sociedade e o individuo com algumas necessidades especiais, enfatizando os
idosos, que podem adquirir algumas limitagcdes no processo de envelhecimento. A
chegada da terceira idade na are digital proporciona a manutencéo de seus papeis
sociais, exercicios de cidadania, independéncia e autonomia, a entrada a uma

sociedade dindmica e complexa conservando a mente ativa.
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Portanto esse publico observa a internet como um processo de aprendizagem
e insercdo na sociedade garantindo um melhor bem-estar assim como qualidade de
vida.

Porém os portadores de deficiéncia visual s6 poderdo ser considerados
inclusos digitalmente quando inferir recursos de acessibilidade, ndo interpretando
apenas a permisséo para que estes individuos interagem atividades como o uso de
servigos, informacao, produtos, e tecnologias, mas também a incluséo e extenséo do
uso destes por todos da Sociedades presentes em determinada populagéo (SILVEIRA
ET. AL. 2007).

De acordo com o Censo 2010, quase 46 milhdes de brasileiros, cerca de 24%
da populacdo, declarou ter algum grau de dificuldade em pelo menos uma das
habilidades investigadas (enxergar, ouvir, caminhar ou subir degraus), ou possuir
deficiéncia mental / intelectual.

Segundo o grafico vejamos que 18,8% da populacédo apresentou dificuldade
para enxergar; 7,0% tinham dificuldade em se movimentar; e 5,1% possuiam

dificuldade para ouvir Conforme Figura 3.1 abaixo:

Figure 3. 1 Gréfico

Porcentagem da populacao, por tipo e grau
de dificuldade e deficiéncia (Brasil - 2010)

visual |
motora. [N
Auditiva -

Mental /
intelectual

0% 170 2% 3% 4% 504, 10% 15% 20%

B Nao consegue de modo algum M Grande dificuldade
Alguma dificuldade M Possui

Observacao: mesma pessoa pode ter mais de uma deficiéncia.

Q.lBGE Fonte: IBGE, Censo
educa Demografico 2010

Fonte: IBGE, Censo Demogréfico, 2010.

3.3 ESTRUTURA DO TRABALHO
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Redimensionamento: O aumento da imagem e do texto permite a pessoa com
baixa visdo o acesso aos detalhes da pagina. Para tanto, Kulpa, Teixeira e Silva (2010)
lembra da necessidade de ter uma imagem com boa resolucao para evitar a perda de
informacéo. Os autores destacam também, a importancia de aumentar o espago entre
as letras quando da ampliacdo da fonte (letras). Isso impede que as letras se

sobreponham e percam a legibilidade.

function fonte(e) { //funcdo flexivel que recebe o evento
direto aqui (e).
let elemento = document.getElementById("teste");
let atual = elemento.style.fontSize;
if(e == 'a"){
atual = parselnt (atual)+2+'px';//soma o tamanho atual + 2
telse if (e == 'b'){
atual = parselnt(atual)-2+'px'; //subtrai - 2 da atual

} elemento.style.fontSize= atual;}

O cdodigo acima em JS, demonstra como é feito o redimensionamento em
paginas da web com um breve comentario, e a Figura 3.2 mostra essa aplicacdo no
titulo <hl>Lista de Nomes</h1> conforme pressiona o botdo A+ aumenta o tamanho

das letras, conforme o cédigo html exposto a seguir:

<button class= "waves—-effect waves-light
btn"onclick="fonte('a')">+</button>
Pressionando o botdo A- diminui o tamanho das letras, conforme
o cédigo html exposto a seguir:<button class="waves-effect

waves-1light btn" onclick="fonte('b')">A-</button>.

Temos na Figura 3.2 e 3.3 o0 antes normal e o depois com 0 uso da
acessibilidade:
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Figure 3.2 Redimensionamento

Adriane Silva de Almeida Rodrigues

..14-0981230-5896

4*

adrianetouro@gmail.com

Lista de

Nome: Adriane Silva de Almeida Fone: ..14-0981230- |dade: | Email:
Rodrigues 5896 4 adrianetouro@gmail.com

Fonte: Elaborado pela autora,2019.

Figure 3.3 Zoom

aoranzaurc@gmalom

m LIETAR, nn COMTRASTE NORMAL

Lista de Nomes

Kiorre: &driace 51w de Amsida fadigues Fiore:. 4-0681230- 3286 dade 2 Enmil adrzretouraioraiLcom

Fonte: Elaborado pela autora,2019.

Contraste: Deixa acessivel a identificacdo dos dados dentro de uma péagina, e
das proprias configuracdo ou letras dentro de um elemento visual através do contraste
vai além da escolha das cores. Antes de incorporar uma imagem a um site, &
importante verificar o contraste dela em seu correspondente monocromatico, visando

a acessibilidade de pessoas com daltonismo. 33 Cores: As cores podem demarcar
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areas dentro de uma pagina. A aplicacdo de uma cor no texto que contraste com a
coloracédo do fundo assiste os usuarios com baixa visdo, desde que a compatibilidade
de cores seja adequada as pessoas com daltonismo ndo fazendo o uso das cores
indevidas.

A Figura 3.4 mostras como da contraste com um fundo preto, porém a cor
amarelo da letra para o daltonismo nao é valida, eles ndo tém essa percepcao, eles
veem no lugar outra cor; mas quem tem baixa viséo realga e muito a visualizacdo das

palavras e letras.

Figure 3.4 Contraste

adrianetouro@gmail.com

ADICIONAR LISTAR A+ A- CONTRASTE NORMAL

Lista de Nomes

Nome: Adriane Silva de Almeida Fone: ..14-0981230- Idade: Email:
Rodrigues 5896 4* adrianetouro@gmail.com

Fonte: Elaborado pela autora,2019.

Na Figura 3.5 abaixo conforme passa o0 mouse em cima do texto colorido

aparece o nome da cor verde () fazendo a inclusdo com acessibilidade ao

daltonismo.
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Figure 3.5 Daltonismo

s80 acessiveis ao daltbnico, conforme manda a legislagdo. O daltonismo € um problema de
acessibilidade coma tantos outros que temos facilidade em identificar.

N ~——
Acessibiidade é também uma ouestéo legal. Coady (2013)7, cita casos de agdes judiciais
nogs Fstados Unidos onde pessoas processaram empresas por discriminacéo, tendo em
- 0s sites dessas empresas eram deficientes em acessibilidade.

O Brasl possui uma evoluida legislecdo sobre acessibiidade, gue € conhecida
intemacionalmente. Thatcher (2006)™* cita a lei brasileira 10.088 promulgada em 2000 e
gue trata da acessibilidade na comunicaco € da remocdo de bareiras com garantias
expressas aos direffos de pessoas com deficiéncia para acesse a informacdo e
comunicacdo. Cita tambeém o decreto 5.296 de 2004 gue detalha melhor a lel 10.088 e
dispde sobre a implementacio e requisitos para que todos os Yvebsites do governo brasileira
sejam acessivels a pessoas com deficiéncias.

Fonte: daltbnico, 2020.

Foi aprendido e utilizado a tag img do HTML, e seus atributos alt e Title. O
atributo ALT é utilizado em imagens para especificar um texto alternativo ou substituto
a imagem quando ela ndo é renderizada, mas sua importancia vai além disso. Para
pessoas portadoras de deficiéncia visual e que se utilizam de aplicativos que
literalmente leem toda a pagina, ao invés do aplicativo ler que existe uma imagem, ele
descreve o que tem na imagem, dando maior compreensao as informacoées e o Title
para dar um titulo a imagem, sendo utilizados entdo como atributos de acessibilidade.

Refletir como acédo de ranqueamento, a tag img e seus atributos alt e Title.
presente na imagem agrega destaque das keywords utilizadas na landing page.
Linguagem utilizada pelos robds dos buscadores para lerem as informacgdes de cada

pagina.

<img src=“caminho.png” title=“titulo” alt=%“Descrever a

imagem”>

A acessibilidade tem o objetivo de possibilitar a melhor interagéo e acesso entre
0S usuarios e as tecnologias. Logo o crescimento da web, tem se o crescimento da
populacdo com a internet, € interessante que o0s desenvolvedores, projetistas,

programadores e analistas tenham um cuidado além do habitual, observando essa


http://www.daltonicos.com.br/daltonico/,2020
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demanda que vem crescendo e criando aplicacbes web conforme os padrbes de
acessibilidade, visto que, alguns usuarios como idosos, ndo possuem experiencias e
familiaridade para acompanhar o processo da internet.

Dessa forma, uma web acessivel concede, a integracdo de pessoas portadoras
de necessidades especiais na sociedade promovendo circunstancia iguais para o

acesso ao conhecimento, acalento conflito negativos com o uso desses ambientes.
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MEU PRIMEIRO BANCO DE DADOS

No quarto semestre, cursado no primeiro semestre de 2020 na disciplina de
Banco de Dados, com o professor Alciano Gustavo Genovez de Oliveira desafiou os
alunos a desenvolver de forma organizada um projeto EER Diagrama com seus
respectivos requisitos através de comando em MYSQL, com o objetivo de aplicar e
implementar tornando se realmente um “Banco de Dados”, onde executa suas fungdes
de armazenar, receber, manipular os dados.

O intuito da disciplina é fazer uma revisdo de modelagem “forma abstrata q o
Banco possuira” verificando se o aluno tem uma boa nogdo de como fazer um projeto
de Banco de Dados, ou seja, Diagrama no qual utilizara todas as informacdes que o
cliente determinou para gerar o projeto. E para isso usara de comandos de consultas,
exclusdo, manipulacdo dos dados dentro dele, e trabalhar com o Banco dentro do
servidor e programar no back-end, como sugestéo.

A escolha dessa disciplina, foi que em um Unico projeto teria que demonstrar o
gue aprendemos e fomos capazes de aplicar, ou seja, 0s quatro ou cinco meses de
aulas refletindo no projeto que teriam trés semanas para seu desenvolvimento o qual
o professor avaliaria o resultado constatando o quanto cada aluno progrediu, pois 0s
projetos eram Unicos, individuais e particular de cada um, desde que cumprisse um
determinado requisito para ser aprovado e podendo ir mais além.

Em suma contribuindo na parte técnica onde foi testado o desenvolvimento de
cada aluno, sua capacidade de escolher um tema e projetar o banco e diagrama,
converter esse projeto em algo que seja implementavel, ou seja implementar e deixar
esse banco em condicbes de ser conectavel ao sistema para que que possa servir

para armazenar, manipular, gerenciar os dados de todo um sistema integrado.

A metodologia ndo teve uma técnica especifica, porém um resumo sobre o que
foi feito pelo professor regente da disciplina “Alciano”:
o Revisdo sobre modelagem de banco de dados;
o Explicar a diferenca entre modelo de banco de dados vol-
tado para programacao estruturada e programacao orientado a objeto,
onde foi trabalhado modelo entidade e relacionamento e o diagrama de

classe no intuito de saber a diferenga entre quando representar o projeto
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do banco quando for uma linguagem orientada a objeto e quando for
uma linguagem estruturada,;

o Entendimento do modelo relacional;

o As linguagens utilizadas no modelo relacional, ou seja, a
linguagem de definicdo de dados, exemplo comando create;

o Linguagem de manipulacdo de dados como: insert, Select,
delete.

o Linguagem transacional ou de transacao de dados que é a
migracao de dados de uma tabela para outra, um select, associar dados
entre duas tabelas, fazer uma busca entre duas tabelas.

o A elaboracéo foi trabalhar com aula tedricas fazendo uso
de PDF, slides aplicacdo de exercicios praticos e desenvolvimento de
projeto no segundo bimestre para poder aplicar tudo que foi trabalhado

na disciplina do primeiro bimestre.

4.1 TEMA

No inicio do projeto foi oferecido um tema a ser escolhido pelo aluno, cada
aluno teria um trabalho diferente do outro contendo no minimo trés entidades, cada
entidade com seus atributos de forma coerente, definindo a chave primaria para cada
entidade, e as chaves estrangeiras se for o caso, realizando os relacionamentos entre
as entidades, e as cardinalidades para cada relacionamento.

No meu caso, escolhi o tema agendamento de sobrancelhas, em que as
clientes teriam os horarios disponiveis, reagendamento, possivel vagas para de
emergéncia, com o horério, dia, ano, cada servico prestado teria um tempo
determinado que ocupava a agenda impossibilitando o reagendamento de outro no
mesmo horario.

Foi observado que em varios saldes que eu, minhas colegas, e parentes
frequentamos, ha sempre uma pessoa s6 na funcdo de agendar e reagendar,
solicitando mensagens informando que seu agendamento estad chegando, um servico
gue ocupa muito tempo de uma pessoa, assim, observei a necessidade de
automatizar e desenvolvi um banco para atender a essa demanda na esperanca de

implementar no mercado, com o auxilio futuro de um sistema back-end.
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4.2 MODELO RELACIONAL

As linguagens utilizadas foi o modelo relacional, través do comando MYSQL.
Aplicando os relacionamentos entre as entidades, e as cardinalidades para cada
relacionamento, tem-se o0 banco implementado a Figura 4.1 abaixo compete todos os

itens solicitados pelo professor, conforme a imagem do EER Diagrama.

Figure 4.1 Modelo Relacional

| atendimento ¥
id_atendiments INT{11)

:| servico v

id_servico INT(4)
status TEXT = )
| nome YARCHAR(45)
obs V ARCHAR{45) )

valor DECIMAL(S, 2)

g @ atendimento_id_atendim ento INT{11)
: <
—| cadastro v | p s
id_cadastro INT{3) : T
nome VARCHAR{45) | 1
endereco Y ARCHAR({45) M — — I_ = o 0 O
telefone INT(14) : : :l FEIE L= - ’
cpf W ARCHAR(45) | | 'd_pagam ento INT(11)
- I I tipo_pg YARCHAR{45)
I I valor_pg DECIMAL(E, 2)
,-/k ?k - num _parcela YARCHAR(45) [
:l agenda v valor_parcela DECIMAL(E, 2)
id_agenda INT({11) total DECIMAL{S,2)
data DATE ¥ servico_jd_servico INT(4)
horario TIME(1) >
¥ radastro_id_cadastro INT(3) o O O
@ atendimento_id_atendimento INT{11)

>

Fonte: Elaborada pela autora.2020.

Para obter esse modelo de Banco, vejamos alguns comandos sendo aplicado
para formacao do Banco e das tabelas com suas colunas.
CREATE DATABASE ‘meuteste’, criou o Banco de dados “meuteste” dando

origem a implantacdo do projeto, com suas respectivamente entidades.
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CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘'meuteste . atendimento” onde tera seus
status, e se o atendimento foi realizado com sucesso, ou parcial “reagendado para
semana que vem”.

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "meuteste’. cadastro, onde tem o nome,
endereco, telefone, cpf.

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “meuteste.’agenda’, onde agenda o0s
horéarios, data.

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘meuteste . servico’,0 nome do servigco
prestado, e valores.

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘meuteste’. pagamento’. valor de cada item,
valor total nUmero de parcelas.

A partir do banco criado, come¢a 0 armazenamento e a manipulacdo dos
dados, tornando-se realmente um Banco de Dados. Para inserir os dados faz se uso
da linguagem de manipulacdo de dados como: INSERT, SELECT, DELETE, entre
outros, como a migracéo de dados de uma tabela para outra, um SELECT, UPDATE
associar dados entre duas tabelas, fazer uma busca na tabela ou entre duas tabelas.

O Banco foi trabalhado no MySQL Workkbench, conforme Figura 4.2 abaixo.

Figure 4.2 MySQL

My

Fonte: Elaborada pela autora.2020.

Por tanto tudo que foi trabalhado, constatou como primeira experiéncia em

banco de dados contribuindo de forma excelente na minha formagao.
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5 PLANO DE NEGOCIO.

No segundo semestre do ano de 2020, na disciplina de Negdcios E Marketing
E Eletronicos, foi feito um trabalho sobre como manter uma empresa no mercado nos
dias de hoje, para isso seria preciso uma empresa que disponibilizasse os dados, para
fins de “verificar como ela esta no mercado e como fazer para lucrar mais”, pois esse
era o tema do trabalho.

Para esta atividade foi utilizado um estudo de caso de uma pizzaria na qual um
pizzaiolo teve a responsabilidade de passar as informacdes necesséaria para o
desenvolvimento.

Dentre as questbes que foram elaboradas € possivel citar Salario, percentual
de lucro, como ele calculou os custos, valor de aluguel, profissionais de limpeza, agua
luz, contador, internet, informacgdes necessarias para fazer o balacgo financeiro, balaco
de mercadoria, balaco das pessoas ali empregadas.

Foi verificado divergéncias em relagdo ao modelo do Sebrae no qual o
professor exemplificou como base, dentre outros artigos de pesquisas, aulas sobre o
assunto. Esse é o modelo do SEBRAE que usamos conforme figura 5.1 abaixo.

Figure 5. 1 SEBRAE

SEBRAE

Servigo de Apoio as Micro e Pequenas

Empresas de Minas Gerais
Fonte: SABRAE, Desdel972.

Foi apresentado uma proposta de ajuste a varios itens, exemplo o financeiro,
ele trabalhava em casa e ndo computava aluguel, agua, luz, internet, produto de
limpeza entre outros; sobre o produto ndo é sé calcular o que vocé gasta com matéria
prima, faltava colocar o custo da porcentagem do financeiro que cabe ao produto, essa
foi uma etapa do trabalho. Conforme Figura 5.2 abaixo uma ferramenta muito usada

no mercado de trabalho.
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Figure 5.2 Analise

Andlise de Cendrios
Para Planejamento
Estratégico

Fonte: SA, Desdel1972.

Os precos foram ajustados de acordo com o método andlise de mercado tendo
ciéncia que tudo estava computado desde que vendesse um valor especifico por dia
ou por semana, assim sendo poderiam verificar o saldo em seu estado atual. E
contava com o “Diferencial” da propria pizza por ser totalmente artesanal.

Com essa etapa concluida, o empenho se voltou para o marketing da empresa,
sim ele tinha, porém, que poderia ser melhorado e sem custo, pois a intencdo era
fazer acontecer. Ele ja tinha uma identidade, Pizza Holandesa Gourmet artesanal.

Conforme Figura 5.3 abaixo.

Figure 5.3 Identidade

Fonte: Pizza Holandesa Gourmet, Servigo Delivery, Desde2018.

5.1 PROPOSTA DE MARKETING:
TIK-TOK: totalmente gratuito: indicando um video dando dicas e maneiras de

preparo, onde o cliente mais seletivo tera a visdo de como exatamente foi 0 processo
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de fabricacéo e ingredientes usados, maneira como usou e a quantidade, sera descrita
a paixao ao fazer uma Pizza Holandesa Gourmet artesanal.

O intuito de esclarecer a qualidade e a Arte de uma Pizza Holandesa Gourmet
€ o foco do uso da ferramenta TIK-TOK, sensibilizando e atingindo a imaginacdo do
paladar do publico-alvo com essa Arte gastronémica.

Google Ads: é uma ferramenta remunerada. O ponto chave para criar um
publico local, e direcionar para quem quer comprar 0 seu produto, mostrar os pontos
fortes da sua empresa e seus diferenciais, a ferramenta em si hoje é considerada a
melhor que qualquer outra ja que ela ndo anuncia para todos da regido sobre o seu
produto e sim para todos que estdo interessados em seu produto aumentando
exponencialmente o poder de venda e captagdo de publico.

Sobre o E-mail marketing/Whatsapp business incentiva-se o cadastro de e-
mail/Whatsapp oferecendo um cupom de desconto quando cadastrado, com a
validade de uso somente tercas-feiras a quintas-feiras de qualquer semana de um
més, incentivando a venda semanal (ponto fraco objetivo a ser sanado).

Como estava entrando na época de pandemia a “covid-19”, ndo foi incentivado
a abrir para o publico, o servico Delivery que ele estava usando continuou e teve
sucesso, pois no mercado era a opcao mais plausivel do momento.

Tudo tem que ser minuciosamente calculado e computado, caso contrario vocé
caminha em direcdo oposta, por maior que for o montante que entra é ele que paga a
todos e a tudo.

Desta forma ficou claro que “nao saber calcular tudo que esta relacionado ao
produto” é uns dos motivos que levam a empresa a faléncia.

A experiéncia que o grupo obtivera, ndo ter horario fixo, refazer os célculos
cada vez que a matéria prima sobe de preco, saber se convém repassar o preco, hao
saber se vai entrar ($) (pedidos) o que vocé espera, até se consolidar no mercado, é
um tempo que so6 a paixdo e acreditar que vai dar certo, que te mantém, além de todo
0 conceito, pesquisas cursos, de se manter no mercado.

O diferencial do seu produto agrega seguranca ao cliente e por isso na davida
vocé é escolhido.

Com base no que foi exposto, a Figura 5.4 abaixo retrata a taxa de porcentagem

das empresas sobreviventes no pais.



41

Figure 5.4 IBGE

iz AGENCIAIBGE

NOTICIAS

Noticias Sala de imprensa Comunicados Minuto IBGE Lentes.doc

Demografia das empresas

Com taxa de sobrevivéncia de 84,1%, pais
tem saldo negativo de empresas em 2018

Editoria: Estatisticas Econdmicas | Alerrandre Barros | Arte: Helena Pontes o

22/10/2020 10h00 | Ultima Atua zacdo: 26/10/2020 15h55

Fonte: IBGE, 2020.

Portanto existem ferramentas a disposicdo dos empreendedores para
aperfeicoar e ampliar seus conhecimentos, de forma a evitar prejuizos financeiros e
psicolégicos permitindo que ele se estabeleca no mercado de trabalho com apoio e

seguranga que precisa.
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6 FRAMEWORK FLUTTER E LINGUAGEM DART

No primeiro semestre do ano de 2021, na disciplina de Desenvolvimento para
Dispositivo Moveis IlI, foi realizado um trabalho sobre Flutter, um framework que
permitir criar aplicacbes multiplataforma: para dispositivos moveis (Android e i0S),
web, desktop, a partir de um mesmo codigo.

O Flutter € um framework com potencialidade para criar aplicagdo 2D
diretamente em uma éarea de desenho, conhecido como Canvas para mobile
(Dispositivo movel), ou seja, € um (Kit de Desenvolvimento de Software.) SDK trata-
se um conjunto de ferramentas e programas utilizados por desenvolvedores como
base para construir algo de acordo com a sua necessidade. Atua de forma semelhante
a uma engine (motor) de jogos com uso de OpenGL que renderiza os elementos de
um aplicativo, denominados de Widgets — cuja pronuncia em inglés é: “ui-djétis” —
dentro do Canvas. Assim torna-se viavel a execucdo de um mesmo aplicativo, seja
em Android e/ou iOS. Essa solucdo também permite executar animacdes em até 120
fps (frames por segundo).

Esse trabalho apresenta uma pequena aplicacdo para dispositivo movel,
navegar nas paginas para que haja uma interacdo entre elas, através de um
mecanismo conhecido como rotas, com o uso do framework Flutter da Google que
usa a linguagem Dart (Dartlang).

Esse framework disponibiliza um conjunto vasto de Widgets que € uma palavra-
chave para o Flutter. Nessa ocasido de verifica-se que a criagdo de uma aplicacao
gira sempre em torno dele, uma arvore de widgets, isto €, sendo elementos: alguns
visuais e outros ndo-visuais, mas considerados, e sdo todos agrupados ou agregados
uns dentro dos outros para criar as aplicacdes ao estilo Flutter.

Widgets sdo em sua maioria, elementos de Interface de Usuario — designado
em inglés de User Interface (Ul), como exemplo tem-se: labels, buttons, tabs, espaco
para a criacdo de textos, espaco invisiveis como colunas para organizar os layouts de
estrutura da aplicagéo, cujo nome em inglés é: Scaffold.

Dessa forma, Flutter € concebido para permitir a criagdo de Uls para seus
aplicativos, que sdo construidos com base nos widgets, que sao similares a
componentes e possibilitam o reuso de cédigo em outros aplicativos. Os Widgets séo

divididos em dois grandes grupos: StatelessWidget e StatefulWidget.
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Os widgets que ndo mudam suas caracteristicas com o seu estado durante a
execucdo de um aplicativo sdo conhecidos como StatelessWidget. Como exemplo,
um texto, uma imagem etc.

J& os widgets cujas caracteristicas sdo alteradas pelo estado quando da
execucao de um aplicativo, sdo chamados de StatefulWidget. Como, por exemplo, um
botdo que executa uma légica da aplicacdo através das suas propriedades como:
onLongPress, onPressed, onDoubleTap, onTap etc.

Dart, por sua vez, € uma linguagem de programacao nao apenas para flutter,
porque € um framework que usa o Dart, mas permite entre outras coisas adicionar a
|6gica a aplicacéo.

Permite criar apps para Android e IOS a partir do mesmo cddigo, assim cria o
mesmo projeto com o mesmo codigo e depois poder exportar a aplicacdo para o
codigo nativo.

Tem ferramenta para criar e publicar as aplicacdes e elas sdo publicadas com
cadigos nativo.

Importante destacar que o desenvolvimento nativo do Android e do Flutter sao
completamente diferentes. Embora Flutter e Android sdo desenvolvidos pela Google,
a arquitetura técnica de ambas as plataformas sdo completamente diferentes. Flutter
usa a linguagem de programacdo chamada Dart, enquanto as linguagens Java e/ou
Kotlin séo usadas para o desenvolvimento nativo do Android.

De acordo com o site oficial do Flutter: "O Flutter € o SDK do aplicativo movel
do Google para criar interfaces nativas de alta qualidade no iOS e Android em tempo
recorde. O Flutter trabalha com o cddigo existente, é usado por desenvolvedores e
organizacbes em todo o mundo e é gratuito e de cédigo aberto".

Flutter oferece uma estrutura de desenvolvimento de aplicativos moveis de
cédigo aberto criada pelo Google. E usado para desenvolver aplicativos para Android
e I0S, além de ser o principal método de criagéo de aplicativos para o Google Fuchsia.

Google Fuchsia é um sistema operacional atualmente sendo desenvolvido pelo
Google. Ao contréario de sistemas operacionais anteriores desenvolvidos pelo Google,
como o Chrome OS e o Android, que sdo baseados no kernel Linux, Fuchsia é
baseado em um novo microkernel chamado Zircon (o nome anterior era Magenta),
derivado do Little Kernel, que foi destinado para sistemas embarcados e é
principalmente escrito em C. Fuchsia foi projetado para ser executado em uma

infinidade de dispositivos, incluindo telefones celulares e computadores pessoais.
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Uma aplicacéo de Flutter € um conjunto de Widgets onde se encontra todos os

elementos que compdes aplicacdo, conforme a Figura abaixo 6.1.

Figure 6.1 Arquitetura

Fonte: Elaborada pela autora, 2021

Usam a mesma base de cédigo, e cria tanto para iOS como para Android, cada
um com suas especificacfes porque o Flutter contém um conjunto de instrumentos
que através do codigo criado cria o codigo raiz dos demais. Figura 6.2 representa o
Android, as tags de fechamento representam o cédigo e o iOS para ilustrar o que foi

relatado.

Figure 6.2 Android

Fonte: Elaborada pela autora, 2021
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Figure 6. 3 Cbdigo

<>

Fonte: Elaborada pela autora, 2021

Figure 6. 4 10S

§i0S

Fonte: Elaborada pela autora, 2021

O SDK contém um conjunto vasto de widgets prontos para uso, € evidente que
existe a possibilidade de criarmos 0s nossos proprios widgets, porém os existem é
mais que os suficientes para comecar avancar com o desenvolvimento. O SDK tem
ferramentas para compilar os projetos para cédigos nativos.

Usa a linguagem Dart — linguagem focada do frontend e Ul dev, ou seja, focada
fundamentalmente na construcdo do layout para aplicacdes. Conforme visto na Figura

6.5 para ilustrar sobre o assunto.

Figure 6.5 Frontend

Fonte: Elaborada pela autora, 2021
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O Dart € a linguagem de programacédo desenvolvida pela google, orientada a
objetos e fortemente tipificada, ou seja, suas variaveis tém tipo bem definidos, pode
ser String, boolean, inteiro...;

Tem uma mistura de conceitos de Java, JavaScript, e C#, porém nao é
necessario ter um conhecimento aprofundado dessas linguagens para poder avancar
no desenvolvimento;

Em uma aplicagéo Flutter toda Ul (user interface) é construido em codigo;

N&o existe um editor visual com o mecanismo drag & drop de Widgets; tudo &
criado em caodigo, mas de forma muito pratica e Sempre programar os widgets
(elemento pai) dentro de outros widgets (elemento(s) filho(s)).

A imagem ilustrada pela figura 6.6 exemplifica o0 processo de criagéo para uma
aplicagdo Flutter com seus widgets.

Figure 6.6 Aplicacao Flutter

@ EXPLORER page.d: a ) tela_principaldart X 3 [0 --
~ OPEN EDITORS
GROUP 1

Tela Principal

all(ge.e), s layout.

trelButton(context),

HHE
: £

containerTel. 2Button(context),
containerTel 3Button(conte
containerTelaSe tredButton(cont
containerTelaSe tre5Button(col N
OUTLINE containerTel. 6Button(context),
> TIMELINE SizedBox(height: 30.8,),
5 DEPENDENCIES containerLogoffButton(context),

2> Live Share_Debug my code

Fonte: Elaborada-pe a autora, 2021

Na compilacdo para as plataformas, o aspecto visual ndo é alterado, por
exemplo, um bot&o néo fica diferente no Android e no iOS, o Flutter faz o controle
completo de todos os pixels da aplicacdo na transi¢cdo onde gera o codigo nativo.

O Flutter tem sua apresentacao visual consolidada que néo vai ser alterada, e
estd em constante atualizacdo. A Figura 6.7 abaixo mostra a logo do flutter nos

dispositivos.
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Figure 6.7 Flutter
The live stars race

Flutter mobile, web and desktop

https:/ /jhbitencourt.github.io/stars-race

Fonte: Flutter, 2021.

Conhecendo a histéria do aplicativo, a tela a seguir € da area de trabalho do

aplicativo, conforme a Figura 6.8 abaixo representada.

Figure 6. 8 Area de Trabalho

1128 S 0 &

Monday, May: 17

Fonte: Elaborada pela autora, 2021
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Continuando € iniciado a partir da tela de Apresentacdo do App, conhecida
como SplashScreen que leva um tempo determinado (em torno de 3 a 5 segundos ou
mais, pois € o desenvolvedor que determina esse tempo) para carregar a tela de
Entrada do aplicativo, a Figura 6.9 abaixo demonstra o relato.

lashScreen

Figure 6.9 S

Loading...

Fonte: Elaborada pela autora, 2021

Na sequéncia, a tela de Login aguarda que seja informado os dados de um
usuario e uma senha para entrar no aplicativo. Caso os dados do usuario e a senha
estejam corretos o aplicativo é direcionado para a tela Principal, conforme as telas da

Figura 6.10 mostra abaixo.



Figure 6. 10 Tela de Login

Login Login
[ Adriane

Senha

Informe a senha

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0

qgqwe r r tyuiop

a s d f g h j I

e z x ' c/v b n mEE

Fonte: Elaborada pela autora, 2021

Caso contrério, sera informado que os dados (do usuério e da senha) estédo
incorretos, através de uma janela modal (cuja mensagem é: “Dados de usuario e
senha estao incorretos!!!”). Geralmente essa janela modal € um showDialog
conforme feito no aplicativo do applogin em aulas com o professor Alex Batista,
conforme Figura 6.11 para demonstracéo ilustrativa.

English Enlrare Rewards (P English Entrarg Reward
——————— x Ty X

49
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Figure 6.11 Tela de Erro
English Entrave Rewards (@
— ———

Erro

Login e/ou Senha invalido(s)

Erro

Login e/ou Senha invalido(s)

tlylulijolp
jlk|1

zZ/'x!clvib ni mjE

Fonte: Elaborada pela autora, 2021

E na tela Principal que estdo todos os botdes que acessam cada semestre do
curso do aluno (do primeiro ao sexto semestre), e contém o botdo para sair do

aplicativo e o Logoff. Conforme Figura 6.12 abaixo.
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Figure 6.12 Tela Principal

Tela Principal

Primeiro Semestre

Segundo Semestre
Terceiro Semestre
Quarto Semestre
Quinto Semestre

Sexto Semestre

Fonte: Elaborada pela autora, 2021

Quarto, para cada botdo de semestre acionado, uma nova pagina desse
semestre é aberta com nome do semestre na barra de titulo do appBar e um botao
Voltar no corpo de cada pagina de semestre. Ao clicar no botédo Voltar de cada pagina
de semestre ou clicar na seta superior esquerda de voltar (chamada de “Up
Navigation”) que também esta na appBar, € feito um redirecionamento para a pagina

da tela Principal. Conforme Figura 6.13 abaixo.
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Figure 6. 13 Semestres

lish ds
Enghsh Er\lvav° Rewards (G i mm‘ —_

Segundo Semestre
€  Primeiro Semestre i

Fonte: Elaborada pela autora, 2021

Ele muda de tela sucessivamente entre os semestres, conforme solicitado
manualmente pelo usuario.

Portanto a alta produtividade do uso do Flutter gue vem de uma plataforma
cruzada, permitindo o uso da mesma base de cédigos para sistemas Android, iOS,
Desktop ou Web, o flutter faz todo o trabalho para vocé, com isso o desenvolvedor
ganha tempo e consegue ampliar o trabalho, tornando-o mais eficiente além de ser o

principal método de criacao de aplicativos para o Google Fuchsia.
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7 MANUAL DE NAVEGACAO DO USUARIO

Figure 7. 1 Capa

PORTFOLIO DIGITAL

CONHECIMENTOS PRATICOS ACADEMICOS

ol

gbuntl & e

;.4¢05
pasico® pasi¢

Fonte: Elaborada pela autora, 2021

Neste capitulo serdo apresentadas as principais instru¢cdes de navegacéo do
portfélio digital ao usuério, por tanto serd exemplificado sua utilizacdo através de
imagens, para, ndo so ilustra-lo, como ajudar na compreenséo da funcionalidade do
site.

O site foi construido com um Material Design criado e projetado pela Gloogle,
podemos dizer que corresponde uma linguagem de design que mistura 0s principios
classicos do design com a inovacao e tecnologia.

O principal objetivo da Google é desenvolver um sistema de design que possi-
bilite uma experiéncia unificada do usuario em todos os seus produtos, no contexto

de qualquer plataforma, o potencializou a escolha do framework Materialize.
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Sua estrutura incorpora componentes e animagfes que fornecem mais feed-
back aos usuarios.

Dessa forma, podemos dizer que o Materialize é uma estrutura de front-end
responsiva moderna para tornar o desenvolvimento de sites e sistemas online muito
mais dinamicos e facil, que ajudam muito no desenvolvimento de projetos diversos.

Snapshot a foto de capa aqui colocada.
7.1 MENU

A barra de menu contém Links alinhado a direita, clicavel, que percorre a pagina
com o sistema de rolagem vertical de acordo com o selecionado. Caso escolha
experiencia a pagina sera rolada até a opcép escolhida, a Figrara 7.2 representa essa

informac&o.

Figure 7. 2 Menu

SOBRE MIM CONHECIMENTOS PORTFOLIO CONTATO EXPERIENCIA Fat e p

Fonte: Elaborada pela autora, 2021

7.2 CILCULO DE ROLAGEM

Para voltar ao topo da pagina, ou seja, no menu, clicar no cilculo vermelho com

a seta em direcéo ao topo, no canto inferior a direita.

Figure 7.3 Circulo

Fonte: Elaborada pela autora, 2021

Ao clicar te levara de volta ao topo facilitando sua navegacao caso queira

escolha outra opgdo e navegue novamente.
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7.3 MENU SANDUICHE
Esse € o menu sanduiche fechado do Portfélio Digital, quando clicar nele abre

varias opgdes para navegacédo, conforme Figura 7.4 abaixo.

Figure 7.4 Sanduiche
= Fatec

Conhecimentos
ACADEMICOS.

Fonte: Elaborada pela autora, 2021

Clicando no menu Sanduiche abre os links de navegacéo, escolha uma opcédo

para percorrer a pagina web, conforme Figura 7.5, demostrativa abaixo..

Fonte: Elaborada pela Autora, 2021
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ApoOs escolher a pagina de navegacdo, supanhamos que escolha

conhecimentos, ficara como a imagem abaixo, na Figura 7.6.

Figure 7.6 Opcao Escolhida

Fonte: Elaborada pela Autora, 2021

Agora toque na pagina escolhida e fechara o menu, mostrando a pagina de
navegacao escolhida, conforme a Figura 7.7 para ilustrar e ajudar na compreensao

dele.



Figure 7.7 Navegando

CONHECIMENTOS
PRATICOS ACADEMICOS

yunkl

Basicos Basicos
Basicos

PORTFOLIO

Fonte: Elaborada pela Autora, 2021

7.4 SOBRE MIM

57

Sobre mim: Conta um pouco sobre a autora, relatando seu nome a facudade

cursada, curso, estagio, contem uma foto dela, e informacgdes adicionais sobre outros

trabalhos e experiencias. e o sistema de rolagem esta na parte inferior a direita para

auxiliar caso queira volta ao topo da pagina de navegacéo, conforme Figura 7.8

abaixo.
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Figure 7. 8 Sobre Mim

MeuTCC. T T—— 2

SOBRE MIM

Meu nome ¢é Adriane Silva de Almeida Rodrigues,

em formagdo na faculdade de tecnologia Fatec

Lins no primeiro semestre de 2021, no curso
Sistema para Internet. Durante o curso estagiei na
empresa "Egati Engenharia Recursos Humanos",

trabalhando com Banco de Dados. °

Fonte: Elaborada pela Autora, 2021

7.5 CARROCEL

Esse € o carrocel de imagem sobre os conhecimentos praticos academicos,
clicando na imagem a direita, ele roda como um carrocel e exibe todas as imagens
conforme for clicando, e se clicar na imagem a esquerda ele vai rodar a esquerda

expondo todas as imagens conforme for clicando,conforme Figura 7.9 abaixo.

Figure 7.9 Carrossel

CONHECIMENTOS PRATICOS ACADEMICOS

Ub?fitl t’ M

Basicos Basicos
Basicos

Fonte: Elaborada pela Autora, 2021
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7.6 MODAL

Descri¢cdo do modal, da Figura 7.11 contem tres numeros, o numero 1 esta na
foto ao clicar nela, ela abre em tela cheia, e clicando novamente volta a posicéo

anterior. Conforme Figura 7.10 logo abaixo para demosntracao.

Figure 7. 10 Em Tela Cheia

—Real S1te—

Fonte: Elaborada pela Autora, 2021

A Figura 7.11 Modal Versao, contem tres numeros, para facilitar a interpretacéo

na descricdo do mesmao.

Figure 7 11 Modal Versao

—Real S1te—

Criacdo da identidade visual da empresa

VISTAR CAPITULO II

A

Fonte: Elaborada pela Autora, 2021
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O numero 2 esta no circulo com o sinal de mais (+) na Figura 7.11 Modal

Versao, clicando nele sobe um cartdo preenchido de acordo com o capitulo da

descri¢cdo. Conforme mostra a Figura 7.12 Interior do modal.

Figure 7.12 Interior do Modal

Empresa Real Sitios

X

=Colocamos em pauta,

segmento da empresa, criacio

da logo, as cores principais

gque dariam vida a indentidade

4 empresa.

Foi usado papel timbrado,

capa para Facebook, flyer de
2 vincos, cartdo de visita,
panfletos conforme a
necessidade wislumbrada pelo

VISTAR CAPITULO II

Fonte: Elaborada pela Autora, 2021

O numero 3 é uma barra na parte inferior que contem um convite, visitar o

capitulo Il, ao clicar nele te redicionara a outra pagina onde esta o capitulo citado

completo com suas imagens e desenvolvimento.

Figure 7.13 Interior do Modal mostra um titulo que clicando nele vai fechar a

pagina voltando a pagina anterior. Ainda no Figure 7.14 Interior do Modal, encontra

um texto descritivo do capitulo referenciado para informar ao usuario sobre o

desenvolvimento do projeto com suas tecnologias metodos desenvolvimento.

No lado direito da pagina encontra-se um X que ao ser clicado fechara a pagina

voltando a pagina anterior conforme a imagem acima. Figure 7.15 Interior do Modal
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7.7 EXPERIENCIAS

A Figura 7.13 Video, clicando na seta no circulo branco ao centro do video ira
ativar o video permitindo assistir, a seguir tem outro video, para exemplificar coloquei

a imagem abaixo.

Figure 7.16 Video

EXPERIENCIAS.

Professor Adriano Bezerra, coordenador do curso de Sistemas para
Internet, realiza treinamento de Scrum (Metodologia Agil) com dindmica de
fabrica de avides com as turmas do 3 semestre de Sistemas para Internet,
6 e 4 semestre de Jogos Digitais. — &% sentindo-se animado em Fatec Lins
- Professor Antonio Seabra.

ik 45 W Comentar A Compartilhar

Fonte: Elaborada pela Autora, 2021

Na sequéncia foi usado um componente parallax, paralaxe e a diferenca na
posicdo aparente de um texto em relacdo a um plano de fundo, causando um efeito
animado de interacdo enquanto o usuario |é a pagina de experiencias que tive no
decorre do curso com o auxilio da barra de rolagem, logo abaixo tem uma imagem

demonstrativa, a Figura 7.14.
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Figure 7.17 Texto e Imagem

SITE OFICIAL E LIDER EM HOSPEDAGEM DE SITES

Em virtude da visita a locaweb em Marilia. notou se que o objetivo foi mostrar o funcionamento da

empresa e sobre os novos nichos de contratacdes. As palestras foram redigidas pelos diretores objetivando as

novas tecnologias do mercado digital.

HACKATHON Oleo Amigo.
Fonte: Elaborada pela Autora, 2021

7.7 CONTATO

Figure 7.18 Contato

Fonte: Elaborada pela Autora, 2021

A Figura 7.15 acima esta sendo descrita abaixo:

Curriculo=> clicando nele te direcionara a autra pagina, que abrira em tela cheia
o curriculo com a opgéo de baixar.

Facebook => clicando nele te direcionara para o meu Fecebook.

Instragram => clicando nele te direcionara pagra o meu Intagram.

Whasapp => clicando no icone dele te direcionara ao Whasapp.
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CONCLUSAO

No decorrer do curso, foi feito a construcdo de varios projetos, ficando a
escolha do aluno o que incluir no seu portfélio digital, que sera atualizado
periodicamente Desta forma, os alunos tém mais oportunidades para mostrar o que
sabem fazer, e que cada professor deixe de ser o “Unico avaliador” dos trabalhos,
tendo como aliada no futuro préximo a rede social.

Os alunos séo incentivados a desenvolver sua afinidade na identificacdo dos
seus pontos fortes e fracos e na superacdo das suas dificuldades, segundo Saeed,
Tahir e Latif (2018) que referem no seu estudo, o uso do portfélio para uma avaliagdo
eficaz, pois reforga as capacidades de autoavaliacao e, dessa forma, ajuda os alunos
a serem mais criticos e conscientes no desenvolvendo e catalogacdo dos seus
talentos.

Entretanto os alunos foram motivados a investir em seus conhecimentos, e,
expondo-o0s nas redes sociais. Durante esse periodo de realizagdo os alunos foram
levados a rever seus conceitos e resultados e tecnologia utilizadas refletindo o quanto
aprenderam

Sendo assim outra experiencia vantajosa foram as aulas presenciais on-line
que permitiram, que fossem gravadas, a qual obtiveram inimeros beneficios tais
como: poder rever as aulas e até mesmo um contato sincrono com o professor,
entretanto caso ndo conseguissem acompanhar ou comentar um cédigo, ou 0 mesmo,
nao rodar, teria como rever e “retificar’, cada qual em seu tempo, dando continuidade
no processo de aprendizagem.

Em suma podemos concluir que esse procedimento permitiu o nivelamento de

todas as aulas oferecidas aos alunos, obtendo bons resultados.
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