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RESUMO

O Portfélio Académico Digital é um trabalho pratico desenvolvido por meio da
escolha de disciplinas profissional do Curso Sistemas para Internet, que foram
exibidas no mesmo, com o objetivo de demonstrar o conhecimento adquirido pelo
aluno durante o periodo do curso. O Portfélio inclui sete capitulos, sendo: a pagina
inicial, a secdo Sobre Mim, a secdo Formacgao, a se¢do Experiéncia, a secao
Portfélio, a secdo Portfolio Académico e a secdo Contato. Inclui também uma éarea
restrita para acesso ao banco de dados que serd utilizada pelo administrador do
Portfélio para a verificagdo dos contatos. Em seu objetivo especifico o Portfélio
Digital tem como foco principal a secdo Portfélio Académico, que contém uma
disciplina profissional de cada semestre. No primeiro semestre a disciplina Design
Digital apresenta os trabalhos realizados em Photoshop. No segundo semestre a
disciplina Pratica de Design foi desenvolvida com o software CorelDRAW com a
criacdo da empresa “Hartifruti”. No terceiro semestre a disciplina Programacao de
Sitios Internet apresenta a atividade uso de arrays multidimensionais. No quarto
semestre a disciplina Banco de Dados se desenvolve com a modelagem de banco
de dados para o segmento de mercado academia. No quinto semestre a disciplina
Topicos Especiais em Sistemas para Internet |l se desenvolve com o uso do Arduino
e 0 sexto semestre com a disciplina Criacdo de Empresas para Internet com o
desenvolvimento do aplicativo “Viver Bem”. O manual do portfélio digital apresenta
as ferramentas utilizadas neste projeto e também esclarece o conteudo de cada
secdo apresentada. O Portfélio Académico Digital pode ser utilizado como um
curriculo digital, ser disponibilizado na rede para consultas e disponibilizado como
exemplo de construcao de portfolio.

Palavras-Chave: Portfdlio Digital. Curriculo Digital. Aplicativos. Design Digital.



ABSTRACT

The Digital Academic Portfolio is a practical work developed through the choice of
professional disciplines from the Internet Systems Course, which were displayed in it,
with the objective of demonstrating the knowledge acquired by the student during the
course. The Portfolio includes seven chapters, being: the home page, the About Me
section, the Education section, the Experience section, the Portfolio section, the
Academic Portfolio section, and the Contact section. It also includes a restricted area
to access the database that will be used by the Portfolio administrator to verify
contacts. In its specific objective, the Digital Portfolio has as its main focus the
Academic Portfolio section, which contains one professional discipline from each
semester. In the first semester, the discipline Digital Design presents the work done
in Photoshop. In the second semester, the discipline Design Practice was developed
with CorelDraw software with the creation of the company "Hartifruti”. In the third
semester, the discipline Internet Site Programming presents the activity of using
multidimensional arrays. In the fourth semester, the Database discipline is developed
with the database modeling for the academy market segment. In the fifth semester,
the discipline Special Topics in Internet Systems Il is developed with the use of
Arduino, and in the sixth semester, the discipline Internet Business Creation presents
the development of the "Viver Bem" application. The digital portfolio manual presents
the tools used in this project and also clarifies the content of each section presented.
The Digital Academic Portfolio can be used as a digital curriculum, be made available
on the web for consultation, and made available as an example of portfolio
construction.

Keywords: Digital Portfolio. Digital Curriculum. Apps. Digital Design.
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1 INTRODUCAO

O Portfélio Académico Digital € uma ferramenta que tem a finalidade de
apresentar em seu contexto e contetdo a carreira estudantil e profissional do aluno.
Pode ser utilizado como um curriculo digital, ser enviado a empresas para futura
contratacao, ser utilizado como consulta e exemplo de construcdo de portfélio para
alunos de semestres anteriores e até mesmo ser construido para a satisfacdo
pessoal do aluno, que podera compartilhar este trabalho com seus familiares e

amigos.

Portfélios sdo mais que simples arquivos ou uma cole¢do de performances
dos alunos. Um Portfélio pode ser considerado como um arquivo em
expansao dos trabalhos do estudante. Pode ser estruturado de acordo com
a area de interesse, conhecimento, habilidades, temas e progressos diarios
(Gelfer e Perkins 1988, p.44).

7

O objetivo especifico deste portfélio académico digital € apresentar o
desenvolvimento e o resultado das atividades realizadas e aplicadas durante o curso
de Sistemas para Internet e esta sendo apresentado como forma de Trabalho de
Graduacao (TG).

Este trabalho € pessoal e realizado individualmente e apresenta em seu
conteudo uma disciplina profissional de cada semestre cursada no Curso Superior
de Tecnologia em Sistemas para Internet. O portfélio académico digital sera
disponibilizado em um endereco eletrénico e tera abordagem de design responsivo
em diversos dispositivos.

O portfélio académico digital € organizado da seguinte maneira: sdo sete
capitulos que incluem a péagina inicial, a secdo Sobre Mim, a secdo Formacao, a
secdo Experiéncia, a sec¢do Portfdlio Pessoal, a secdo Portfélio Académico e a
secdo Contato. Também inclui uma area restrita para acesso ao banco de dados
gue sera utilizada pelo administrador do Portfélio para verificacdo dos contatos.

Em seu objetivo especifico, o portfélio académico digital se organiza com a
apresentacdo da secdo Portfolio Académico, no qual contém uma disciplina
profissional de cada semestre que sera descrita a seguir:

No primeiro semestre sera apresentada a disciplina de Design Digital com os
trabalhos realizados em Photoshop e com a criagdo da campanha de Natal

desenvolvida para a Empresa Brasileira de Correios e Telégrafos.
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No segundo semestre sera apresentada a disciplina de Pratica de Design
com o software CoreIDRAW, consistindo em criar uma empresa e desenvolver para
ela um nome, um logotipo, embalagens, cartdo de visita, flyer e cardapio.

No terceiro semestre sera apresentada a disciplina Programacédo de Sitios
Internet com apresentacao da atividade uso de arrays multidimensionais.

No quarto semestre sera apresentada a disciplina de Banco de Dados
Internet Il com a apresentacdo de modelagem de banco de dados para o segmento
de mercado academia.

No quinto semestre sera apresentada a disciplina de Topicos Especiais em
Sistemas para Internet Il com o uso do Arduino — plataforma eletrbnica open
hardware utilizada na prototipagédo de projetos de automacdo com eletronica em
geral.

E por fim, no sexto semestre a disciplina apresentada sera a Criacdo de
Empresas para Internet com a criacdo de um aplicativo voltado para boa

alimentacao e atividades fisicas.
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2 DESIGN DIGITAL

A disciplina de Design Digital foi cursada no periodo de agosto a dezembro
de 2019. O objetivo da disciplina foi desenvolver as técnicas e funcionalidades que o
software Adobe Photoshop oferece como editor de imagens. O aplicativo €&
indispensavel para desenvolver layouts para campanhas, acfes e pecas publicitarias
e também para manipular fotos e fazer os ajustes necessarios e correcdes basicas

de imagens antes de uma publicagéo.

2.1 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

No desenvolvimento do projeto foram utilizadas as ferramentas principais do
software que conduziram a edicdo e o desenvolvimento dos layouts na edicdo de
imagens.

Para cada imagem foi preparado um arquivo com as predefinicées ideais para
gerar um layout qualificado e pronto para ser usado.

Muitos dos recursos do Photoshop sdo encontrados em seus menus ou
organizados em painéis, mas as principais ferramentas criativas se encontram na
barra de ferramentas e nesta mesma barra as principais ferramentas estao divididas
em grupos logicos, com ferramentas relacionadas em menus ocultos.

Cada ferramenta cumpre uma fungao diferente no programa e sdo elas:
ferramenta letreiro, ferramenta laco, ferramenta corte demarcado, ferramenta pincel
de recuperacdo, ferramenta carimbo, ferramenta borracha de plano de fundo,
ferramenta desfoque/nitidez/borrar, ferramenta caneta, ferramenta selecdo de
demarcador, ferramenta méo, ferramenta selecéo rapida, ferramenta conta-gotas,
ferramenta pincel, ferramenta pincel do histérico, ferramenta lata de tinta, ferramenta
subexposicao/superexposicdo/esponja, ferramenta texto, ferramenta forma e
ferramenta op¢édo de modo de tela.

Com relacédo as cores, o Photoshop permite converter uma imagem em outro
modo de cor. A opcdo para converter entre 8, 16 ou 32 bits por canal define a
profundidade da cor. Quanto maior a quantidade da profundidade de cor presente na
imagem, maior sera a escala de cores disponivel, assim como maior serd a
fidelidade da cor no trabalho realizado. O modo de cores ou 0 modo de imagem

determina como as cores sao combinadas com base no numero de canais em um
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modelo de cores. Assim, temos modos de cores diferentes, como: modo RGB
(vermelho, verde, azul) destinado para dispositivos eletrdbnicos como monitores de
computador, modo CMYK (ciano, magenta, amarelo, preto) utilizado pelas graficas
para a producdo de material impresso, modo indice (256 cores), modo Tons de cinza
(256 tons de cinza) e modo Bitmap (2 cores). Os modos de cores diferentes resultam
em niveis diferentes de detalhes de cor e tamanho de arquivo. Cores e luz séao
fundamentais para a criacdo de arte visual. Uma arte bem-sucedida exige um
cuidadoso equilibrio entre os dois elementos.

E importante destacar o trabalho com “camadas” no Photoshop. Para
exemplificar, as camadas sdo como folhas de acetato empilhadas uma em cima da
outra. O acetato é transparente, sendo assim, € possivel ver as camadas de baixo
em uma pilha de folhas de acetato. Qualquer parte da camada que for pintada ou se
sobrepor um objeto, como por exemplo um vetor, fotografia ou texto ira obscurecer
essas mesmas partes das camadas debaixo. Assim, as camadas no Photoshop
funcionam exatamente da mesma maneira.

Os textos sao de fundamental importancia em diversos tipos de layouts e em
pecas de publicidade e sempre trazem uma importante mensagem junto as imagens.

No desenvolvimento das atividades da disciplina lecionada foram utilizados
diversos recursos das ferramentas do Photoshop que serdo apresentadas a seguir.

A atividade n° 1 teve como objetivo enquadrar fotos ou imagens de
preferéncia do aluno nos espacos vazios. Para isto foi utilizada a ferramenta letreiro
retangular que tem por finalidade selecionar areas da tela na forma de um retangulo.
As imagens foram encaixadas nos espacos Vvazios com o0 proposito de
redimensionar, girar a imagem na posicao desejada para o encaixe dentro das
molduras e adicionar o efeito perspectiva modificando a imagem ou foto com
precisdo. A Figura 2.1 ilustra as imagens com 0s espacos a serem preenchidos que
foram disponibilizadas pelo professor. A Figura 2.2 ilustra o espaco preenchido pelas

imagens selecionadas pelo aluno.
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Figura 2.2 - Atividade n° 1 espacos a serem preenchidos

. s

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

Figura 2.2 - Atividade n° 1 Espacos preenchidos com imagens

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

A atividade n° 2 consistia em enquadrar as imagens nos espagos vazios, so

gue desta vez utilizando a ferramenta letreiro retangular (marquee), a ferramenta
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laco e a ferramenta laco poligonal. A ferramenta lago é Gtil para desenhar segmentos
a mao livre e a ferramenta lagco poligonal trabalha com linhas retas. Ao trabalhar as
imagens com estas ferramentas utilizou-se a opgéo opacidade e a opgao inverter
selecdo na aplicacdo desta tarefa. A Figura 2.3 apresenta a imagem com 0S
espacos a serem preenchidos que foram disponibilizadas pelo professor. A Figura

2.4 apresenta os espacos preenchidos pelas imagens selecionadas pelo aluno.

Figura 2.3 - Atividade n° 2 Espacos a serem preenchidos

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.
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Figura 2.4 - Atividade n° 2 Espacos preenchidos com imagens

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

Na atividade n° 3 foi utilizada a ferramenta de sele¢éo rapida e a ferramenta
varinha magica, além de outras ferramentas ja apresentadas anteriormente, para o
desenvolvimento de montagem de duas imagens, sendo uma de mar e a outra de
lua. A ferramenta selecdo rapida seleciona uma area da mesma cor e permite pintar
a selecao por meio de um pincel ajustavel. A varinha magica faz o0 mesmo em um
anico clique. A Figura 2.5 ilustra as imagens disponibilizadas pelo professor para a
execucdo do trabalho denominado mar e a Figura 2.6 ilustra o resultado da
montagem.
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Figura 2.5 - Atividade n°® 3 Imagens disponibilizadas para a execu¢do da montagem.

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

Figura 2.6 - Atividade n°® 3 Resultado da montagem

Fonte: Elaborada pela autora 2019.
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A Figura 2.7 ilustra as imagens disponibilizadas pelo professor para a
execugao do trabalho denominado lua e a Figura 2.8 ilustra o resultado da

montagem.

Figura 2.7 - Atividade n° 3 Imagens disponibilizadas para a execu¢do da montagem

by
AL

Fonte: Elaborada pela autora 2019.
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Figura 2.8 - Atividade n°® 3 Resultado da montagem

Fonte: Elaborada pela autora 2019.

Na atividade n° 4 o trabalho realizado foi 0 uso das camadas, além do uso das
ferramentas ja citadas anteriormente. As camadas sao fundamentais para libertar o
potencial de criatividade do usuario no Photoshop. Podem ser organizadas em
qualquer ordem, agrupadas em pastas, ter sua opacidade ajustada, e ser
escondidas ou mostradas a vontade. E possivel utilizar a cor de uma camada para
matizar a textura de outra, e usar o padrao de uma camada superior para mascarar
partes indesejadas sobre uma camada completamente diferente abaixo. A Figura 2.9
ilustra as imagens disponibilizadas para a execu¢cdo da montagem do trabalho. A
Figura 2.10 ilustra o resultado final.
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Figura 2.9 - Atividade n° 4 Imagens disponibilizadas para a execu¢do da montagem

13 14 19

13 14 15

Fonte: Elaborada pela autora, 2019
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Figura 2.10 - Atividade n° 4 Resultado final da montagem do trabalho

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

Na atividade n° 5 utilizou-se o estilo de camada com a imagem de um deserto.
As camadas ndo sO organizam as diferentes partes do documento, com também
permitem a aplicacdo de ajustes e permitem as alteracbes no documento de uma
forma nado destrutiva. O recurso estilo de camada (Layer Style), consiste em uma
série de atributos adicionais que podem ser vinculados as camadas existentes para
alterar a aparéncia do conteudo, e incluem efeitos como sombras, brilhos internos,
chanfros e entalhos. A Figura 2.11 ilustra a imagem do deserto disponibilizada para
a execucdo da atividade. A Figura 2.12 ilustra o resultado da imagem com a
aplicacao do estilo de camada com a disposi¢cao de um letreiro ao fundo e a imagem

de uma lua e a modificacdo da cor do solo no deserto.
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Figura 2.11 - Atividade n° 5 Imagem disponibilizada para execucao da
atividade

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

Figura 2.12 - Atividade n° 5 Resultado final da atividade

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

A atividade n° 6 também utiliza o estiio de camada e as ferramentas
desfoque/nitidez/borrar e a ferramenta carimbo. A ferramenta desfoque/nitidez/borrar
sao trés ferramentas distintas que trabalham a nitidez e o desfoque de uma area
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selecionada da imagem, ao invés de toda a imagem como aconteceria se
utilizassemos as ferramentas equivalentes no menu Filtro (Filter). A ferramenta
borrar simula o efeito causado por arrastar um dedo de tinta fresca. A ferramenta
carimbo permite copiar o conteido de uma area para outra, pegando uma referéncia
da imagem e pintando sobre outra parte. Nesta atividade a imagem do rosto da
modelo foi disponibilizada para transforma-la utilizando as diversas ferramentas do
Photoshop. Na manipulacdo de imagens é muito comum remover marcas de
expressdo, espinhas, pintas e outras caracteristicas comuns a pele, sendo esta
funcionalidade muito pratica para a execucao destas atividades, como pode ser visto
na Figura 2.13 com a modelo sem o tratamento da imagem e na Figura 2.14 com a

modelo com a imagem tratada.

Figura 2.13 - Atividade n° 6 Face da modelo sem tratamento

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.
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Figura 2.14 - Atividade n° 6 Face da modelo tratada

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

Na atividade n® 7 foi realizado o trabalho bimestral da disciplina. Muitos
recursos das ferramentas do Photoshop foram utilizados ao mesmo tempo nesta
atividade, finalizando assim o aprendizado e o dominio deste software. A Figura 2.15
ilustra as imagens disponibilizadas pelo professor para a realizacdo da atividade
juntamente com uma imagem pretendida do resultado final, que é a Figura 2.16,
para avaliacdo e comparacdo da qualidade do trabalho realizado pelo aluno. A

Figura 2.17 ilustra o resultado final desta atividade desenvolvida pelo aluno.

Figura 2.15 - Atividade n° 7 Imagens disponibilizadas para a execucao da atividade

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.
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Figura 2.16 - Atividade n° 7 Imagem pretendida para o resultado final

Novo Porsche 911 Carrera T
mudando seus rumos criando novos horizontes!

nostrud exorcitation ullamco laboris nisi ut 4

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

Figura 2.17 - Atividade n° 7 Resultado final desenvolvido pelo aluno

Novo Porshe 911 Carrera T
mudando seus rumos criando novos horizontes!

https://lwww.porshe.com/brazil/pt/models/911/

Lorem Iipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elt, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim
veniam, quis nostrud exercitation ullameo laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in roprebenderit in voluptate velit
esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est
laborum. Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus error sit voluptatem accusantium doloremque ludantium, totam rem aperiam, eaque ipsa quae ab
illo inventore veritatis et quasi architecto beatae vitae dicta sunt explicabo. Nemo enim ipsam voluptatem quia voluptas sit aspematur aut odit aut
fugit, sed quia consequuntur magni dolores eos qui rations voluptatem sequi nesciunt. Neque porro quisquam est, qui dolorem ipsum quia dokor sit
amet, consectetur, adipisci velit, sed quia non numquam eius modi tempora incidunt ut labore ot dolore magnam aliquam quaerat.

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.
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Finalmente, a atividade n° 8 foi a realizacdo da Acédo Solidaria Papai Noel
Correios. O objetivo foi elaborar e criar a campanha de Natal dos Correios. A
proposta da campanha era incentivar a ida das pessoas as agéncias dos Correios
de sua cidade e retirar uma carta escrita com o pedido de uma crianga para a
doacéo do presente escolhido por ela. O marketing desta campanha foi focalizar nos
dizeres do Papai Noel convidando a populacédo a participar da acao solidaria. Esta
atividade foi proposta para o aluno exercitar a sua criatividade livremente,
executando-a tanto na pratica do design como também no enfoque da comunicagéo
textual. A opcao do aluno por desenvolver a fala do Papai Noel em forma de rima foi
uma das opcdes criativas deste projeto. O resultado deste trabalho € praticamente a
performance do aluno em relagdo a aprendizagem da disciplina. A Figura 2.18 ilustra
o resultado deste trabalho.

Figura 2.18 - Atividade n° 8 Campanha de Natal dos Correios

Adote uma cartinha, escrita com
amor em letrinhas e transforme os
desejos em verdadeiros brinquedos.

Periodo de adogdo de cartas:
07/11/19 a 13/12/19
Nas agéncias dos correios de

Seja um Papai Noel "presente” |
. Faca parte desta campanha

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.
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2.3 CONSIDERACOES FINAIS

A gualidade de um trabalho realizado no Photoshop depende diretamente das
opcOes corretas de selecdes e predefinicbes de um arquivo. Este procedimento faz
com que a sua operacao no software seja facilitada e, além disso, mantém o arquivo
dentro dos padrfes necessarios, seja para impressao, seja para veicular na Web,
em redes sociais, etc.

Saber utilizar o Photoshop é essencial para quem esta no mercado e quer se
posicionar adequadamente. O software é uma ferramenta importante de suporte ao
marketing e das paginas Web, dando a equipe ou ao profissional encarregado desta

funcdo os recursos necessarios para 6timas edicoes.
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3 PRATICA DE DESIGN

A disciplina Pratica de Design foi cursada no periodo de fevereiro a julho de

2020 e foi ministrada pelo Professor Me. Felipe Maciel.

3.1 OBJETIVO

O objetivo da disciplina lecionada foi desenvolver as técnicas e
funcionalidades que o software CorelDRAW oferece como um programa de desenho
vetorial bidimensional para design grafico.

De acordo com Mattos e Rodrigues (2004), o CoreIDRAW é um poderoso
programa de desenho vetorial que se destina principalmente a criacdo de diversos
tipos de arte-final profissional, tais como ilustracées, folhetos, logotipos, entre outros.
E um programa que trabalha principalmente com imagens vetoriais que S&o
definidas matematicamente como uma série de pontos unidos por linhas. Desse
modo, para se formar uma linha reta (a mais basica imagem vetorial), por exemplo,
deverdo existir pelo menos duas coordenadas, (x, y) inicial e (X, y) final.

A proposta do contetdo da disciplina foi criar uma empresa e desenvolver
para ela um nome, um logotipo, embalagem, cartdo de visita, flyer e cardapio.
Assim, surgiu a “Hartifruti”.

O segmento comercial escolhido foi um Hortifruti. No conceito de criacdo, a
empresa além de oferecer frutas, verduras e legumes, também faria escultura em
frutas, criando sobremesas divertidas e mesas decorativas para diversos tipos de
eventos e festas. Por este motivo, 0 nome criado para o estabelecimento foi o
“Hartifruti design”, relacionando assim a arte de esculpir com o nome “Harti” em
analogia com o “Horti”, e “Fruti” em analogia com frutas, e do proprio segmento do
nome “Hortifruti”. Esta empresa entregaria também sobremesas individuais e
sobremesas para familias por delivery, além de oferecer uma pronta entrega no
estabelecimento, justificando assim, a criacdo do desenvolvimento do cardapio e do

flyer.
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3.2 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

O inicio do projeto se deu pela criagdo do logotipo como demonstra a Figura
3.1

A opcéo pela forma geométrica circular se deu em razédo de alguns motivos,
como a facilidade para apresentacédo do logo em varias midias em relacéo a escala,
ja que o formato circular facilita a visibilidade em propor¢éo ao seu tamanho quando
dimensionado.

O formato circular também se associa a forma de algumas frutas como a
laranja, o liméo, a uva, 0 melédo entre outras. As cores verde e laranja estado presente
em boa parte das hortalicas e frutas, e no design geral do logo podemos também
observa-lo em um formato de cesta, sendo a parte superior do logo formando uma

alca e a parte inferior formando a base da cesta.

Figura 3.1 - Logotipo da Hartifruti Design

Fonte: Elaborada pela autora, 2020.

O cartao de visita foi elaborado com duas faces como mostra as Figuras 3.2 e
3.3. A face frente do cartdo de visita apresenta o logo centralizado e a face verso
apresenta as informacfes da empresa como o e-mail, o site, os telefones, o
endereco e a pessoa responsavel pelo setor da empresa.

A opcao pela cor escura do fundo do cartdo se deu em razdo da analogia com

a cor da terra. O tom escuro, entre um marrom e preto com nuances de cinza escuro
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nas formas da laranja no fundo da imagem, remete a cor da terra no plantio das
hortalicas e verduras.
O destaque nas informacbes com as fontes na cor branca facilita a

visualizagao e identificacdo das informacdes.

Figura 3.2 - Frente do cartédo de visita

Fonte: Elaborada pela autora, 2020.

Figura 3.3 - Verso do cartédo de visita

(14) 3532-1234 Kin Mitsuha
(14) 99999-1234 Chef designer

hartifrutidesign@gmail.com Rua das laranjeiras, n® 123
Lins - SP

www.hartifrutidesign.com.br

Fonte: Elaborada pela autora, 2020.
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Para a apresentacao do resultado final do desenvolvimento do cartdo de visita
foi utilizado um mockup com o intuito de apresentar a ideia de forma elaborada com

o design muito proximo ao final do produto. Veja o resultado na Figura 3.4.

Figura 3.4 - Apresentacéo final do cartdo de visita

Fonte: Elaborada pela autora, 2020.

Para as embalagens foram desenvolvidos dois tipos de caixas:

e A embalagem de caixa de papeldo com o logotipo aplicado em
destaque na tampa da caixa, para os servicos de delivery, conforme
ilustracéo da Figura 3.5;

e A embalagem de caixa de papeldo com a tampa sem lacre oferecida
aos consumidores pela empresa para as compras do dia a dia,

conforme a ilustragéo da Figura 3.6.
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Figura 3.5 - Caixa para servicos de delivery.

Fonte: Elaborada pela autora, 2020.

Figura 3.6 - Caixa para as compras do dia a dia.

Fonte: Elaborada pela autora, 2020.
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O flyer € um impresso promocional desenvolvido para distribuicdo em massa,
sob o conceito de “voar” de mao em mao. Possuem imagens impactantes e
mensagens de rapida leitura. Sdo utilizados tradicionalmente para divulgacdo de
Nnovos produtos e servigos.

O flyer apresentado neste trabalho tem a presenca de varios componentes de
criacao utilizados para a empresa.

O fundo do flyer € o mesmo do fundo do cartdo, assim como o destaque
centralizado na informacéo principal “Sua mesa mais bonita e saudavel” com a fonte
Lily UPC na cor branca. O logotipo apresenta-se na parte superior e central do flyer
também em posicao de destaque.

Nas imagens de marketing da Hartifruti foram destacados os produtos e 0s
servigcos que a empresa oferece.

Dois tipos de frutas apresentam-se no flyer para separar os textos e ao
mesmo tempo informar o consumidor de forma clara. Um dos textos se apresenta
com uma frase de incentivo e 0s outros dois textos com frases de servigos
oferecidos.

Por fim, a data de inauguracdo com a fonte Right Chalk escrita por cima de
um fundo verde, faz uma analogia a uma lousa escolar que € um recurso muito
utilizado por este tipo de comércio, como em feiras livres e hortifrutis. Na Figura 3.7

esta o resultado final do flyer.
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Figura 3.7 - Flyer resultado final

Frutas, verduras Coquetéis
e legumes de frutas

ANIVERSARIOS
PELIVERY FESTAS INFANTIS
(14) 99984234 CASAMENTOS

INAUGURACAO: PUFSSCIR

3 e SET Degustacao gratuita
009H VENHA NOS VI{5{TAR |
Rua da Laranjeiras, 123

Fonte: Elaborada pela autora, 2020.

Na criacdo do desenvolvimento do cardapio o logotipo se destaca na primeira
pagina. Na segunda pagina os produtos com 0S Seus respectivos precos e na
terceira pagina as imagens das sobremesas relacionando-se com uma numeragéo e
0S respectivos precos da segunda pagina. E por fim, a ultima pagina do cardapio
que possui o logoptipo centralizado, uma informacédo a respeito da arte de esculpir
frutas e o endereco do site da empresa.

O objetivo de sua criacdo é obter um formato adequado ao ambiente, uma
identidade visual que “converse” com o Hortifruti, imagens e cores que estimulem o
consumo e opc¢des variadas de precos.

O cardapio possui trés dobras seguindo com a capa, apresentacdo do

produto, servigo ou promocao e dados para contato.
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A cor de fundo do cardapio remete a lousa escolar preta e a disposicdo dos
elementos distribuidos no cardapio ficou a cargo da criatividade da aluna. A Figura

3.8 ilustra o resultado final do cardapio.

Figura 3.8 — Cardapio

Fonte: Elaborada pela autora, 2020.

3.3 CONSIDERACOES FINAIS

A proposta de criacdo de diversos elementos que séo utilizados no dia a dia
de uma empresa contribuiu para identificar a importancia que cada elemento criado
possui na atividade de uma empresa.

O uso do software CorelDraw possibilita a criacdo de ilustracdes, a criacdo de
diversos layouts e aplicagbes de cores por meio de suas ferramentas e o resultado
destas criacdes € a sua utilizacdo em varios segmentos do setor empresarial.

Assim, a elaboracdo dos elementos criados como o0 nome da empresa, O
cartdo de visita, o logotipo, o flyer, o cardapio e o desenvolvimento das embalagens,
possibilitou verificar alguns dos elementos ou objetos que fazem parte do marketing

e imagem da empresa, dando a ela uma identidade no mundo empresarial.
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4 PROGRAMACAO DE SITIOS INTERNET

A disciplina Pratica de Design foi cursada no periodo de agosto a dezembro

de 2020 e foi ministrada pelo Professor Dr. Jodo Luis Cardoso de Moraes.
4.1 OBJETIVO

O objetivo da disciplina lecionada foi desenvolver uma aplicagdo em
JavaScript para registrar produtos em um carrinho de compras utilizando o array
multidimensional com a quantidade de produtos e seus valores unitarios. Esta
aplicacao calculara o valor total dos produtos considerando o seu valor unitario e sua
quantidade e armazenara estes dados no array e em seguida exibird os produtos
solicitados na compra em forma de uma lista ou tabela de compras.

Neste projeto foram utilizados o JavaScript e o Node.js.

O Node.js € uma plataforma em que € possivel criar aplicagbes JavaScript
sem depender de um browser para a execucdo. O Node.js € um ambiente de
execucgao JavaScript server-side.

De acordo com Silva (2010), JavaScript € uma linguagem de programacao
desenvolvida para rodar no lado do cliente, isto €, a interpretacéo e o funcionamento
da linguagem dependem de funcionalidades hospedadas no navegador do usuario.
Isso é possivel porgue existe um interpretador JavaScript hospedado no navegador.
Juntamente com HTML e CSS, o JavaScript é uma das trés principais tecnologias da
World Wide Web.

4.2 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

O projeto consiste num site de registro de produtos, ou seja, uma lista de
compras onde existem quatro campos para receber as informacdes dos produtos,
sendo eles o Id, a descri¢do, a quantidade e o valor unitario.

O site também possui cinco botdes que sdo o botdo adicionar, o botao
remover, o0 botdo limpar, o botéo listar e o0 botdo tabela e abaixo destes botdes um
item lista de compras. A Figura 4.1 ilustra a imagem da tela inicial do registro de

produtos.
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Figura 4.1 - Tela inicial do registro de produtos

Registro de Produtos "FEB 0

| sciconar | remover | uimpor | it JREEE

Lista de compras:

Fonte: Elaborada pela autora, 2020.

Ao inserir os dados nos campos da tela de registro de produtos, um array é
utilizado para que enquanto o site estiver em execucdo guardar na memoria as
informacgdes da lista dos produtos cadastrados.

Segundo Silva (2021), um arranjo (em inglés array) € um objeto de pares
ordenados indice/valor, no qual o indice é implicito (ndo precisa ser declarado),
formando um array indexado. Existe outro tipo de array denominado array
associativo ao qual declaramos implicitamente o par nome/valor.

Ao clicar no botdo adicionar, o array adiciona um item se tornando um array
dindmico com mais de um elemento e cada registro do array se torna um outro array
que contém os dados id, descri¢cdo, quantidade e valor unitario. Assim, ao clicar no
bot&o adicionar um novo elemento no array é adicionado.

O botdo remover executa a funcdo de apagar o ultimo elemento dentro do
vetor.

O botdo limpar apaga o vetor por inteiro e desta forma limpa a lista de
compras.

O botéo listar preenche na tela todos os itens inseridos no vetor e o botdo
tabela transforma o vetor em uma tabela para uma melhor visualizacéo.

O carrinho de compras que esta localizado na parte direita superior da tela
inicial mostra a quantidade de elementos inseridos no vetor. Ele representa um site
de compras online e ao inserir um item no registro de produtos ele coloca este
produto no carrinho de compras. Este procedimento € uma prévia para
posteriormente ser gravado num banco de dados e € uma forma de armazenar na

memoria os dados que estdo em execugao no site.



42

Para o desenvolvimento do cédigo foi utilizado o software editor de codigo-
fonte Visual Studio Code.

O cadigo foi dividido em fun¢bes onde cada funcéo executa uma acdo de um
botdo da tela do registro de produtos.

A funcédo adiciona executa ao clicar no botédo adicionar. Esta funcdo pega os
itens dos campos de texto e adiciona ao vetor de itens e em seguida adiciona no
vetor maior que é o vetor item com o comando push. A Figura 4.2 demonstra este

trecho de cadigo.

Figura 4.2 - Funcéao adiciona

adiciona()

id = document.getElementById("id");
esc = document.getElementById({"d
gtd = document.getElementById("qgt
valor = document.getElementById(

itens = [];
itens.push(id.value);

itens.push(desc.value);
itens.push(gtd.value);
itens.push{valor.value);

item.push(itens);

mostrar();
limparTxt();
preencheCarrinho();

Fonte: Elaborada pela autora, 2020.

A funcdo preencheCarrinho verifica quantos itens tem no vetor e coloca a

guantidade numérica ao lado do carrinho como demonstra a Figura 4.3.
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Figura 4.3 - Funcéo preencheCarrinho

preencheCarrinho()

carrinho = document.getElementById("car™};
carrinho.innerHTML = item.length;

Fonte: Elaborada pela autora, 2020.

A fung@o mostrar acessa o vetor e gera uma tabela com cada item do vetor,
ou seja, ela percorre cada linha e coluna do vetor e pega cada elemento e gera uma

tabela com estes itens inseridos. A Figura 4.4 demonstra a funcdo mostrar.

Figura 4.4 - Fungao mostrar
mostrar()
lista = document.getElementById("lista");
total = 8;
tamanho = item.length;

" (row ; row < tamanho; row++) {
celula = ™";
for{col = 8; col < item[row].length; col++){

celula += " - " + item[row][col];
console.log(celula);

L
J

totInd= parseFloat(item[row][2]) * parseFloat{item[row][3]);
celula += - Total: " + totInd;
total += totInd;
text += “<lix${celulal</lis”
1
¥
text +=
text +=

lista.innerHTML = text;

Fonte: Elaborada pela autora, 2020.
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A funcdo mostrarTabela possui a mesma ideia da funcdo mostrar
diferenciando-se desta ao apresentar o resultado em formato de tabela. A Figura 4.5

demonstra a funcdo mostrarTabela.

Figura 4.5 - Funcdo mostrarTabela

mostrarTabela()

"oy

document.getElementById("lista");
e;
= item.length;

£

text =

for (row = 8; row < tamanho; row++) {
text += "<tr»";
celula = "";
for{col=0; col<item[row].length; col++){
celula += ' - " + item[row][col];
console.log{celula);
}
totInd= parseFloat(item[row][2]) * parseFloat{item[row][2]);
total += totInd;
text += "<td>»” + celula +

RE"+total+" </t

N

Fonte: Elaborada pela autora, 2020.

A funcdo apagar limpa o ultimo item inserido no vetor utilizando o comando

pop. A Figura 4.6 demonstra o trecho do cédigo da fungéo apagar.
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Figura 4.6 - Funcao apagar

apagar()

item.pop();
mostrar();

limparTxt();
preencheCarrinho();

Fonte: Elaborada pela autora, 2020.

A funcéo limpar remove todos os elementos do vetor, ou seja, deixa o vetor
vazio. A funcao limparTxt limpa os campos de texto para que novos produtos sejam
inseridos nos campos. A Figura 4.7 ilustra as func¢des limpar e limparTxt.

Figura 4.7 - Funcdes limpar e limparTxt
limpar()
item = [];
mostrar();

limparTxt();
preencheCarrinho();

limparTxt()

icao”);

qtd = document.getElementById{"gt
valor = document.getElementById("v

id.value = "";
descricao.value = "";

gtd.value = :
valor.value = "";

Fonte: Elaborada pela autora, 2020.

Para ajustar os componentes visuais da pagina foi utilizado o framework

Bootstrap para tornar o site responsivo visando melhorar a experiéncia do usuario.
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No index HTML a formatacdo basica da pagina contém os campos input que
sdo os campos de texto e os buttons que sdo os botdes para as acdes serem
executadas. O CSS contém algumas formatacbes complementares ao Bootstrap
para ajustar e melhorar a aparéncia da pagina. A Figura 4.8 demonstra o resultado

na tela apoés a realizacdo do registro do produto.

Figura 4.8 - Tela apos a realizacao do registro do produto

Registro de Produtos g 2]

ntidade

i

Lista de compras:

s -1 - Camiseta - 3 - 70,00- Total: 210
e - 2-Bermuda - 1 - 180,00- Total: 180

Total Geral: 390
Fonte: Elaborada pela autora, 2020.

4.3 CONSIDERACOES FINAIS

Aprender a usar arrays envolve uma série de conceitos e sintaxes. A
aprendizagem deste conteudo possibilitou ao aluno desenvolver uma aplicagdo em
JavaScript para registrar produtos e armazenar os dados destes registros em uma
estrutura de arrays. Este projeto podera ser usado como base em varios tipos de

construgao de sites que utilizem o registro de produtos.
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5 BANCO DE DADOS E INTERNET Il

A disciplina Pratica de Design foi cursada no periodo de janeiro a junho de

2021 e foi ministrada pelo Professor Me. Alciano Gustavo G. de Oliveira.

5.1 OBJETIVO

O objetivo da disciplina foi modelar um banco de dados para o segmento de
mercado denominado Academia Nadar. O projeto foi desenvolvido com a ferramenta
MySQL Workbench que fornece modelagem de dados, desenvolvimento de SQL e
ferramentas de administracdo abrangentes para configuracdo de servidor,
administrac@o de usuario, backup e outras funcionalidades.

MySQL Workbench é uma ferramenta de design de banco de dados visual
gue integra desenvolvimento, administracédo, design de banco de dados, criacédo e
manutencdo de SQL em um unico ambiente de desenvolvimento integrado para o
sistema de banco de dados MySQL.

MySQL € um sistema gerenciador de banco de dados relacional de cédigo

aberto usado na maioria das aplicacdes gratuitas para gerir bases de dados.

5.2 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Para o entendimento do desenvolvimento do projeto € importante considerar
alguns conceitos a respeito de modelagem de banco de dados.

Dados sdo correspondéncias de um atributo, caracteristica ou propriedade
que, sozinho, ndo tem significado. Assim, dados sao fatos ou estatisticas coletadas
para servir de referéncia ou analise. Quando os dados sao organizados,
processados, relacionados, contextualizados, avaliados ou interpretados, ela passa
a ser uma informacao.

A informacédo € a ordenacado e organizacao dos dados de forma que passa a
transmitir uma mensagem compreensiva dentro de um determinado contexto.

Um banco de dados € uma colecdo de dados logicamente relacionados que
representam algum aspecto do mundo real, podendo ter qualquer tamanho e
complexidade, e podendo ser manual ou computadorizado. Quanto maior e mais

complexo um banco de dados, maior a necessidade de organizar e gerenciar as
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informacdes de modo que 0s usuarios possam consultar, recuperar e atualizar os
dados quando necessario.

Um Sistema Gerenciador de Banco de Dados é uma colecdo de programas
que permite aos usuarios criar e manter um banco de dados. Sdo usados nas
tarefas de definicdo, construcdo, manipulacdo e compartiihamento dos bancos de
dados entre aplicacGes e usuarios. Permitem proteger o banco de dados e manté-los
ao longo do tempo.

Uma entidade é qualquer objeto que existe e pode ser distinguido de outros
objetos. Pode representar uma pessoa, lugar, evento, objeto ou conceito no mundo
real que planejamos modelar no banco de dados. Pode ser um objeto concreto/fisico
ou légico/abstrato. O primeiro é tangivel e visivel no mundo real como pessoa, carro,
etc. e o segundo decorre de interacdo entre entidades fisicas como venda, cargo,
etc.

Atributos sdo usados para descrever as propriedades ou caracteristicas de
uma entidade ou relacionamento. Por exemplo: considerando pessoa como uma
entidade ela pode ser modelada por meio de atributos como nome, endereco, sexo,
data de nascimento, etc. O carro pode ser modelado por meios dos atributos
modelo, poténcia, torque, etc. Assim, podemos dizer que os atributos sdo usados
para associar informacdes a ocorréncias de entidades ou de relacionamentos.

E importante destacar que assim como entidades possuem atributos, os
relacionamentos também podem possuir atributos.

Relacionamento em banco de dados € a relacdo existente entre entidades,
isto é, a ligacdo logica entre entidades que representa uma regra ou restricdo de
negocio, possibilitando entender como uma entidade se comporta em relagdo as
demais, qual o seu grau de dependéncia de outras entidades e qual a associagéo de
dados existentes entre elas.

Os relacionamentos podem ser classificados de duas formas: quanto ao grau
e quanto a cardinalidade.

Quanto ao grau representa o numero de entidades que participam de um
relacionamento, podendo ser binario, ternario, quaternario, entre outros.

Quanto a cardinalidade representa a quantidade de ocorréncias ou instancias
de cada entidade presente no relacionamento — pode receber os seguintes valores:
1:1, 1:N, N:1 e M:N. A figura 5.1 demonstra a representacdo de uma entidade.

Observe que a esquerda temos a representacdo de uma entidade e a direita temos a
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representacdo de uma entidade com seus atributos e a chave priméaria da entidade

marcada com um asterisco.

Figura 5.1 - Representacédo de entidade

ENTIDADE PESSOA

ID_PESSOA™

NOME

ENDERECD

DATA DE NASCIMENTO

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

A Figura 5.2 demonstra a representacdo de um relacionamento que é

representado por uma linha.

Figura 5.2 - Representacao de relacionamento

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

A notacdo pé-de-galinha (crow’s foot) € utilizada para representar entidades,
relacionamentos e atributos.

Relacionamentos possuem cardinalidade que podem ser representadas de
diversas formas, como demonstra a Figura 5.3. Observe que a cardinalidade que
indica que ha muitas instancias se parece com um pé-de-galinha, dai que vem o

nome dessa notacao.

Figura 5.3 - Formas de representacao da cardinalidade

o— o(Zero)
1 1(Um)
< N (Muitos)

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.
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Na notacdo da Figura 5.3, a representacdo de zero (0) € por meio de um
circulo; a representacdo de um (1) € por meio de um traco vertical;, e a
representacdo de muitos (N) é por meio do pé-de-galinha.

A leitura da cardinalidade é sempre de dentro para fora na linha que
representa o relacionamento (ndo importa se a cardinalidade esta representada do
lado esquerdo ou direito da linha de relacionamento). O principal elemento de dentro
para fora é a cardinalidade minima e o segundo elemento é a cardinalidade méxima,

conforme ilustra a Figura 5.4.

Figura 5.4 - Leitura da cardinalidade

NOTAGAO DA CARDINALIDADE DESCRIGAD

Ll
1 1 (e somente 1)

ooul

10U M

|
O( oouN

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

A Figura 5.5 demonstra a representacdo de cada um dos simbolos de

cardinalidade minima e maxima.

Figura 5.5 - Simbolo de cardinalidade minima e maxima

NOTAGAD DA CARDINALIDADE DESCRICAD
1I r Minimo: 1 e Maximo 1

1
I é Minimo: o e Maximo1
H[1

H‘;.a-]““l Minimo: 1 e Maximo N

;(p) Minimo: o e Maximo N

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

O modelo relacional representa dados por meio de uma linguagem

matematica, utilizando teoria de conjuntos e logica de predicado de primeira ordem.
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O modelo relacional representa o banco de dados como uma colecdo de
relacBes. Assim as entidades se relacionam entre si e permitem que os dados sejam
armazenados e recuperados de forma rapida e segura.

Na modelagem de banco de dados da Academia Nadar, foi desenvolvido um
banco de dados simples que contém as seguintes tabelas: usuarios, professores,
contrato de professores, modalidades, matriculas, alunos e pagamentos.

A tabela Usuario é utilizada para fazer login no sistema e contém os campos
usuério e senha do tipo varchar e o campo permisséo do tipo inteiro para poder
controlar o nivel de permisséo. Esta tabela € avulsa e tem a finalidade de controlar o
acesso ao sistema.

As tabelas que estdo ligadas sao: professores, contrato de professores,
modalidades, matriculas, alunos e pagamentos.

A tabela professores contém o campo id professores e possui a chave
primaria e contém também os campos nome, telefone, e-mail, data de nascimento e
data de contratacdo. Esta tabela tem uma ligacdo com contrato de professores que €
uma tabela de N:N, no qual o professor é associado a modalidade que ele leciona.

A tabela de contrato de professores possui 0 campo modalidade e
professores com chaves estrangeiras e o campo valor.

A tabela modalidade possui 0 campo id modalidade juntamente com a chave
priméria e contém os campos nome e descricdo da modalidade que serdo oferecidos
pela academia.

A tabela matricula contém o id matricula juntamente com sua chave primaria
e contém os campos data de matricula, o valor, o horario e contém modalidades e
alunos como chave estrangeira porque o aluno esta vinculado a uma matricula e
toda matricula deve ter um aluno e o aluno pratica uma modalidade. Cada
modalidade que o aluno pratica € uma nova matricula porgue o aluno pode parar de
praticar uma modalidade, mas continuar praticando a outra.

A tabela alunos controla os alunos que participam das aulas da academia e
contém o id alunos com sua chave primaria e também contém os campos nome, e-
mail, telefone, data de nascimento, peso e altura.

A tabela pagamentos possui o id pagamentos com sua chave priméria e
possui o id alunos como chave estrangeira, pois € necessario verificar qual aluno
esta pagando a mensalidade. Possui também os campos data do pagamento e o

valor que foi pago da mensalidade.
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A Figura 5.6 demonstra a modelagem do banco de dados da Academia
Nadar.

Figura 5.6 - Modelagem de banco de dados da Academia Nadar

_] usuario v
idusuario INT
» usuario VARCHAR(45)
senha VARCHAR(45) ] alunos !
permissao INT oS I _| pagamentos ¥
> nome VARCHAR(100)
email VARCHAR(70) ‘ [dpeozm ento INT
_________ 4|V telefone VARGHAR(20) (4 ———+ _ _ 4 et P DATE "] professores ¥
: dt_nascimento DATE e FLVOAT idprofessores INT
| ¢ alunos_idalunos INT
| peso FLOAT = nome VARCHAR(100)
| altura FLOAT telefone VARCHAR(20)
: > email VARCHAR(70)
m' data_nasci DATE
j I triiine v data_contrat DATE
idmatriculas INT e
data_matri DATE ‘
valor FLOAT bee j Modalidades v
horario VARGHAR(45) : ‘ idModalidades INT ‘
» Moddidades_idModalidades INT [ nome VARCHAR(45) L
? alunos_idalunos INT T descricao VARGHAR(200) ’ | contratosProf i
> > ! Modaidades_idModalidades INT ‘
! professores_idprofessores INT
valor FLOAT
| 2

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

5.3 CONSIDERACOES FINAIS

Modelar um banco de dados é definir um modelo que explique as
caracteristicas de funcionamento e comportamento de um software a partir do qual
ele sera criado. Deve-se saber quais as tabelas que deverdo ser utilizadas, assim
como os atributos e os relacionamentos e deve-se saber também como eles serdo
relacionados. Através destes procedimentos evitam-se erros de programacdo, de
projeto e funcionamento do banco. Por isso, para se chegar na etapa de
implementagdo do banco de dados € necessario ter o banco de dados modelado.

A aprendizagem deste conteudo foi de extrema importancia, pois banco de
dados se encontra em aplicacbes de diversas areas como sistemas bancarios,
reservas de hotéis, controle de estoque, catdlogo de livros de biblioteca, entre

outros.
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6 TOPICOS ESPECIAIS EM SISTEMAS PARA INTERNET Il

A disciplina Topicos Especiais em Sistemas para Internet Il foi cursada no
periodo de agosto a dezembro de 2021 e foi ministrada pelo Professor Me.

Alexandre Ponce de Oliveira.

6.1 OBJETIVO

O objetivo geral da disciplina lecionada é apresentar tecnologias ainda nao
estudadas ou desenvolver temas que aprofundem algum conhecimento estudado

anteriormente. Portanto, foi definido o estudo da introducéo de Arduino.

Arduino € uma placa de prototipagem eletrénica de cddigo aberto. O projeto
inclui hardware e software livre e visa oferecer ferramentas adaptaveis e de
baixo custo para a criagdo de projetos interativos de diversas ordens. Uma
placa Arduino é composta, por um controlador Atmel AVR de 8 bits, uma
interface serial ou USB e alguns pinos digitais e analdgicos. (Ciriaco,2015,
p.1).

A finalidade do Arduino € facilitar a prototipagem, implementacdo ou
emulacdo de controle de sistemas interativos. Com ele é possivel enviar ou receber
informagdes de qualquer sistema eletronico, como por exemplo identificar a
aproximacdo de uma pessoa e variar a intensidade da luz do ambiente conforme a
sua chegada. Assim, os campos de atuacdo para o controle de sistemas sao
diversos, podendo ter aplicacbes na area de robdtica, engenharia agrondémica,

engenharia de transportes, impresséo 3D, musical e entre tantas outras.

6.2 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Para desenvolver o projeto semaforo foi utilizado um simulador de circuitos

com Arduino localizado no endereco eletrénico https://www.tinkercad.com/

O Tinkercad € uma colecéo on-line gratuita de ferramentas de software que

ajuda as pessoas a criar e produzir os seus projetos.


https://www.tinkercad.com/
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ApoOs efetuar o login na plataforma, os usuarios podem desenvolver varios

circuitos de projetos, como ilustra a Figura 6.1 que demonstra alguns projetos que ja

foram executados no Tinkercad.

Figura 6.1 - Pagina do Tinkercad com varios tipos de projeto

J auTODESK
EB . TINKERCAD

Circuits

Criar nova Circuito

Blocos de codig NOVO i -
--= i - e

Aula 06 - LED RGB (falta acend. Aula 05 - Servo mator Proj 3 ex..

‘ ® ® ‘
s - o
@ Instrucuacins = :
Lo o imia
ton Aula 07 - Exerc 1 Auta 07 - Exemplo projeto 1

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

Galeria Blog Aprenda Ensinar Q Q

Aula 07 - Exerc 3

Aula 05 - Exerc 2

Aula 07 - Exerc 2

Aula 04 - Exerc1

Para iniciar o projeto semaforo é necessario utilizar a placa Arduino Uno R3,

como ilustra a Figura 6.2.

Figura 6.2 - Placa Arduino Uno R3

Fonte: Elaborada pela autora, 2021
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A Figura 6.3 demonstra uma visao global da plataforma Arduino Uno.

Figura 6.3 - Viséo global da plataforma Arduino Uno

Entradas ¢ saidas digitars
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............

Fonte: Oliveira, 2021.

Os principais componentes da plataforma de desenvolvimento Arduino
sdo: Jack de alimentacdo, Jack USB, Fonte de alimentacdo, Cristal 1 (grande),
Microcontrolador, CPU Atmel, Entradas/saidas digitais, PWM, Comunicacdo Serial,
Interrupcdo externa, Entradas analdgicas, Terminais de alimentacdo, IOREF, Reset,
3.3V, Terminais de alimentagé&o, 5V, GND, VIN (Voltage Input).

E importante destacar que existem muitos outros modelos e possibilidades de
placas com diferentes caracteristicas em termos de recursos eletrénicos, portas de
entrada/saida e preco final. Todas as placas utilizam a mesma base de conceitos e
de programacao para a sua utilizacdo na implementacéo de projetos de automacgao
e eletronica.

Para desenvolver o projeto semaforo foram utilizados o0s seguintes
componentes na plataforma do Tinkercad, sendo eles: uma placa de ensaio
pequena, trés leds, sendo um vermelho, um amarelo e um verde, e trés resistores de
150 ohms, como ilustra a Figura 6.4.
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Figura 6.4 - Componentes utilizados no projeto semaforo
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Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

Na montagem do projeto foram utilizados os trés leds (vermelho, amarelo e
verde) que foram alimentados pelos polos negativos GND. GND é a sigla para “filtro
graduado de densidade neutra”. Nesses leds também foram conectados o0s
resistores que se interligaram com a porta 10, 9 e 8 respectivamente, como ilustra a

Figura 6.5.
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Figura 6.5 - Montagem do projeto

axcmmm ARDUINO

Fonte: Elaborada pela autora, 2021

Apos a montagem dos componentes com a execuc¢ao do projeto foi elaborado
0 codigo com a criacdo das variaveis, sendo uma variavel para cada porta e para

cada led respectivamente.

int ledwvexrm = 10;
int ledamar = &;
int ledwvexrd = &;

A funcéo void setup () foi declarada para executar o Arduino quando ele for
ligado. Esta funcdo executa a inicializacdo de variaveis, a inicializacdo de utilizacéo
de bibliotecas, a definicdo dos pinos (input ou output), entre outros. Esta funcdo volta
a ser executada novamente ao ser efetuado o reset ou quando se desligar ou voltar

a ligar a placa de desenvolvimento Arduino.
void setupl()

{ pinMode (ledwverm, CUTFUT);

pinMode (ledamar, CUTFUT) ;
pinMode (ledwverd, CUTFUT);

A funcao void loop () faz um “loop” sucessivo, ou seja, todos os comandos
existentes no interior desta funcdo sdo sucessivamente repetidos, permitindo a
leitura sucessiva de portas, a leitura sucessiva de parametros provenientes de
sensores externos e atua de acordo com as condi¢des determinadas.

Assim, no estado 1 do codigo iniciou-se o semaforo acendendo o led
vermelho e os outros dois leds (amarelo e verde) apagados. O led vermelho fica
vermelho por quatro segundos. No estado 2, apds esperar 0os quatro segundos, o led

vermelho é apagado e o led verde se acende e fica funcionando por trés segundos.
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No estado 3, o led verde se apaga e o led amarelo se acende e fica funcionando por

dois segundos. E assim, o ciclo se reinicia.
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igitalWrite |
delay (3000} ;

Eztado 3 amarelc acesc
igitalWrite (ledverd, LOW);
igitalWrite (ledamar, HIGH);

delay (2000} ;

Considera-se que no Arduino existam algumas constantes previamente
definidas e sdo consideradas palavras reservadas e sao elas:
e true — indica valor l6gico verdadeiro;
o false —indica valor l6gico falso;
e HIGH —indica que uma porta esta ativada, ou seja, esta em 5V;
e LOW - indica que uma porta esta desativada, ou seja, esta em 0V,
¢ INPUT - indica que uma porta sera de entrada de dados;
e OUTPUT - indica que uma porta sera de saida de dados.

Para definir uma porta como entrada ou saida é necessario explicitar essa
situacdo no programa, assim, a funcdo pinMode (pin,Estado) € utilizada para definir
se a porta é de entrada ou de saida de dados.

A Figura 6.6 demonstra o Estado 1 do projeto semaforo com o led vermelho

aceso.
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Figura 6.6 - Estado 1 do projeto seméaforo com o led vermelho aceso

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

A Figura 6.7 demonstra o Estado 2 do projeto seméaforo com o led verde

aceso.

Figura 6.7 - Estado 2 do projeto semaforo com o led verde aceso
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Fonte: Elaborada pela autora, 2021

A Figura 6.8 demonstra o Estado 3 do projeto semaforo com o led amarelo

aceso.
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Figura 6.8 - Estado 3 do projeto seméaforo com o led amarelo aceso
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Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

6.3 CONSIDERACOES FINAIS

Desenvolver temas que aprofundem ou melhorem o conhecimento € algo
muito produtivo para a formacéo de um profissional. No caso da aprendizagem de
Arduino percebi o imenso campo de atuacdo para o controle de sistemas e para o
desenvolvimento de experimentos em varias areas.

O simulador de circuitos facilita muito a aprendizagem por ser simples de

usar, além de organizar os projetos de maneira eficiente.



61

7 CRIACAO DE EMPRESAS PARA INTERNET

A disciplina Criacdo de Empresas para Internet foi cursada no periodo de

fevereiro a julho de 2022 e foi ministrada pelo Professor Esp. Rafael Hamamura.
7.1 OBJETIVO

Dentre as dezessete opcdes dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentével
da Agenda 2030 da ONU, a terceira opgao “Saude e Bem-Estar” foi selecionada
para o desenvolvimento desta disciplina. A proposta foi criar um aplicativo envolvido
com o tema “Saude e Bem-Estar” para alcancar proposi¢cdes de solugdes dos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel para um mundo viavel.

Assim, surgiu o aplicativo “Viver Bem” com a finalidade de estimular o habito
de alimentacdo saudavel por meio do consumo de frutas e de estimular a pratica de
atividade fisica com pequenas atividades diarias monitoradas por tempo,
melhorando deste modo a qualidade de vida da populagcéo em geral.

Segundo o Guia Alimentar para a Populacdo Brasileira (2006), o Brasil vem
enfrentando aumento expressivo do sobrepeso e da obesidade em todas as faixas
etarias, e as doencas cronicas sdo a principal causa de morte entre os adultos. O
excesso de peso acomete um em cada dois adultos e uma em cada trés criancas
brasileiras.

Para o enfrentamento deste cenario, € necessario a ampliacdo de acdes
intersetoriais que repercutam positivamente sobre as variaveis determinantes da

saude fisica e nutri¢éo.
7.2 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Este projeto foi desenvolvido por quatro alunos do curso Sistemas para
Internet, sendo os integrantes: Igor Giuffrida Reigota, Lucas Ronaldo Almeida
Pestana, Richael Fernando Nunes e Silvia Maria Gonzaga Lemos Soares.

Para verificar se o consumo de frutas é adequado e a pratica de atividade
fisica é regular, foi realizada uma pesquisa de entrevista na Faculdade Fatec de Lins
e uma pesquisa de questionario enviada por meio de redes sociais elaborada pelos

alunos que compuseram este projeto. A pesquisa de entrevista e a pesquisa de
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guestionario tiveram a finalidade de colher informacdes sobre os habitos alimentares
e habitos de pratica de atividades fisicas das pessoas entrevistadas.

Verificou-se que em relagdo ao consumo de frutas, a quantidade ingerida por
dia e a frequéncia consumida pelas pessoas entrevistadas ndo se encontram em
niveis recomendados pelo “Guia Alimentar da Populagao Brasileira”, que recomenda
0 consumo de trés por¢cdes ao dia com variacdes dos tipos de frutas.

Em relacdo a pratica de atividade fisica, as facilidades que a tecnologia
proporcionou, como por exemplo, utilizacdo de automdveis, escadas rolantes, uso
de computadores e celulares, video games e muito tempo assistindo televisao, fez
com a pratica de realizar atividade fisica diminuisse. Além disso, o tempo utilizado
para estudo, trabalho e outros afazeres diminuem a disponibilidade para a realizagéao
da atividade fisica, que frequentemente ndo € considerada uma prioridade.

A Organizacdo Pan-Americana da Saude (OPAS) e a Organizacdo Mundial
da Saude (OMS) recomendam pelo menos 150 a 300 minutos de atividade aerdbica
moderada a vigorosa por semana para todos os adultos, incluindo quem vive com
doengas cronicas ou incapacidade, e uma média de 60 minutos por dia para
criancas e adolescentes.

Devido a estes fatos, foi desenvolvido o aplicativo “Viver Bem” para incentivar
e melhorar a qualidade de vida e saude por meio de uma alimentacdo mais saudavel
com o consumo de frutas e atividades fisicas rotineiras.

Para o desenvolvimento do aplicativo foram selecionadas as seguintes cores:
#064635, #81B214, #519259, #FFCC29, #FOBB62 e #FAEEA9. A Figura 7.1

demonstra a paleta das cores.

Figura 7.1 - Paleta de Cores

PALETA DE CORES

#FOBBG2 #FAEEAS

#31B214 #FFCC29

Fonte: Elaborada pelos autores, 2022
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Para a tela inicial, o nome do aplicativo “Viver Bem” se destaca em posigcao

central, como demonstra a Figura 7.2, contrastando com os dois tons de verde.

Figura 7.2 - Tela inicial do aplicativo

Fonte: Elaborada pelos autores, 2022

A tela seguinte recepciona o usuario com a frase seja bem-vindo(a) e informa
a finalidade do aplicativo com uma mensagem e uma recomendacdo da
Organizacdo Mundial da Saude e ao final faz um convite ao usuario do aplicativo

com a frase: Vamos brincar? A Figura 7.3 ilustra a tela de recep¢ao do usuario.
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Figura 7.3 - Tela de recepcédo do usuario

013, seja bem-vindo ao apliicativo
Viver Bem!,
Segundo a Organizagao Mundial
da Saude devemos Ingerir ao
menos cinco tipos de frutas
diariamente em nossa alimentagéo
e praticar ao menos uma hora
de atividades fisicas diariamente.
Por isso, o aplicativo Viver Bem
surgiu para incentivar @ melhorar
0 seu consumo de frutas e a pra-
tica de atividades fisicas diariias
contribuindo para que voce
tenha uma melhor qualidade de
vida de uma forma divertida.
Viamos brincar ?

Fonte: Elaborada pelos autores, 2022

A proxima tela € a tela de entrada do usuario. Nela vocé pode se cadastrar
para ter o acesso ao aplicativo na opgéao “Cadastre-se para acessar’. Caso vocé ja
tenha feito o cadastro é so6 clicar na opcédo “Entrar na minha conta”, ou ainda,
acessar através dos icones do facebook, google e apple se vocé ja tiver uma conta.

A Figura 7.4 ilustra a tela de entrada.
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Figura 7.4 - Tela de entrada

ENTRAR NA MiINHA CONTA

CADASTRE-SE PARA ACESSAR

Fonte: Elaborada pelos autores, 2022

A proxima tela é a tela de login com os campos nome, e-mail e senha para
gue o usuario preencha os referidos campos e entre finalmente no aplicativo. A

Figura 7.5 ilustra a tela de login.
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Figura 7.5 - Tela de login

Nome completo

E-mail

Fonte: Elaborada pelos autores, 2022.

Apos o login, a proxima tela inicia-se com uma saudacéo e o nome do usuario
do aplicativo e solicita ao usuéario que escolha a opcdo que ele deseja executar. A
Figura 7.6 ilustra a tela de escolha das opc¢oes.
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Figura 7.6 - Tela de escolha das opc¢bes

Muito bom ter vocé aqui.
Vamos comegar?
Escolha uma das opgoes abaixo:

COMER FRUTAS

EXERCITAR-ME

FAZER AS DUAS OPCOES

Fonte: Elaborada pelos autores, 2022

Apbs fazer uma das selegbes que o aplicativo disponibiliza, as seguintes telas
aparecem ao usuario para que ele insira 0 seu peso e a sua altura para que
posteriormente o aplicativo possa comparar o resultado do IMC. A Figura 7.7 ilustra

as telas que irdo aparecer.



Figura 7.7 - Tela inicial de IMC

VIVER BEM

CONSUMINDO AS FRUTAS

digite nos campos abaixo
ou escolha uma opgao:

Peso

Altura

Continuar

VIVER BEM

EXERCITANDO

..............

digite nos campos abaixo
ou escolha uma opgao:

Peso

Altura

Continuar

VIVER BEM

DUAS OPGCOES

digite nos campos abaixo
ou escolha uma opgéo:

Peso

Altura

Continuar
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Fonte: Elaborada pelos éutores, 2022.

Ap0s inserir o IMC se a op¢ao escolhida for “comer frutas” ira aparecer a tela
“‘consumindo as frutas”. Nela o aplicativo disponibiliza na tela as opcdes de frutas
por meio de icones de frutas. O usuario podera selecionar qualquer um dos icones
ou usar o select para inserir no campo fruta e também usar o select no campo “por”
para optar pela troca de algum produto industrializado. O campo “por” € opcional ao
usuario do aplicativo. Caso ele deseje substituir um produto industrializado, como
por exemplo, biscoitos, salgadinhos, chocolates, por alguma fruta podera inserir
neste campo, mas nao € obrigatério.

Ao inserir a fruta consumida, no campo “relatério atual” aparecera o icone da
fruta e o produto industrializado substituido, se for o caso. O botédo “volto mais tarde”
indica que posteriormente o0 usuario ir4 retornar ao aplicativo para informar que
ingeriu mais um tipo de fruta no decorrer do dia. A Figura 7.8 demonstra a tela
consumindo frutas. Se o usuario do aplicativo clicar no botdo “finalizar” abrird uma

nova tela apresentando a atualizacdo geral do consumo de frutas.
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Figura 7.8 - Tela consumindo as frutas

— ——

CONSUMINDO AS FRUTAS
«

Insira nos campos abaixo a
fruta consumida. A opg¢ao de
troca por algum produto
industrializado € opcional,

Fruta - por

Relatdrio atual

Fonte: Elaborada pelos autores, 2022

Apos inserir o IMC se a opgao escolhida for “exercitar-me” ira aparecer a tela
“‘exercitando”. Nela, o aplicativo disponibiliza na tela as opg¢des de atividades
esportivas por meio de icones. O usuario podera selecionar qualquer um dos icones
ou usar o select para inserir no campo “atividade” e inserir o0 tempo em que praticou
a atividade no campo “tempo”. ApOs inserir a atividade praticada e o tempo com a
duracao da atividade, no campo “relatério atual”, aparecera o icone com a atividade
praticada e o tempo de duracdo. O botdo “volto mais tarde” indica que
posteriormente o usuario ira retornar ao aplicativo para informar que praticou mais
alguma atividade ou que fracionou o tempo de uma atividade no decorrer do dia. A

Figura 7.9 ilustra a tela exercitando. Se o usuario do aplicativo clicar no bot&o
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“finalizar” abrird uma nova tela apresentando a atualizagdo geral com as atividades

praticadas juntamente com o tempo de duragéo da atividade.

Figura 7.9 - Tela exercitando

EXERCITANDO

2806
B0<0
c DS
0

Insira nos campos abaixo a
atividade praticada e o tempo
de duragao.

Atividade Tempo

v

Relatorio atual

Fonte: Elaborada pelos autores, 2022

Apos clicar no botdo “finalizar” na tela consumindo as frutas, o aplicativo

apresenta a tela de atualizacdo geral do consumo de frutas num formato de agenda

mensal, carregando em cada dia da agenda as frutas consumidas juntamente com a

quantidade, representada por meio dos icones e apresenta também a pontuagao

atingida pelo usuério do aplicativo. Na mesma tela o aplicativo mostra o total de

frutas consumidas e o total de pontos atingidos e sinaliza por meio de estrelas que

vao sendo preenchidas conforme a pontuacao atingida. A Figura 7.10 ilustra a tela

de atualizacdo geral do consumo de frutas.
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Figura 7.10 - Tela atualizacéo geral frutas

ATUALIZACAO FRUTAS

Fonte: Elaborada pelos autores, 2022

Apoés clicar no botdo “finalizar” na tela exercitando, o aplicativo apresenta a
tela de atualizacdo geral das atividades praticadas num formato de agenda mensal,
carregando em cada dia da agenda as atividades praticadas representada por meio
dos icones juntamente com o tempo de duracdo e a pontuacdo. Na mesma tela o
aplicativo mostra o total de tempo das atividades praticadas e o total de pontos
atingidos e sinaliza por meio de estrelas que vao sendo preenchidas conforme a
pontuacao atingida. A Figura 7.11 ilustra a tela de atualizacdo geral das atividades
executadas.
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Figura 7.11 - Tela de atualizacdo geral exercitando

—

ATUALIZACAO EXERCITANDO

TOTAL DE TEMPO: 3h 15 min

TOTAL DE PONTOS: 32.5

* %k % k&

Fonte: Elaborada pelos autores, 2022

Caso o usuario tenha escolhido as duas opgbes “consumindo as frutas” e
“exercitar-me”, apos clicar em finalizar, o aplicativo abrira uma tela de atualizagao
geral das duas atividades num formato de agenda mensal, carregando as agendas
num modal. Ainda na mesma tela aparecera o resultado e a pontuacao final das
duas atividades simultaneamente, assim como a sinalizagdo por meio de estrelas
que vao sendo preenchidas conforme a pontuacéo atingida. A Figura 7.12 ilustra a
tela de atualizacéo geral das duas opc¢des.
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Figura 7.12 - Tela atualizac&o geral das duas opcdes

ATUALIZACAO DAS DUAS OPCOES

CONSUMINDO FRUTAS

TOTAL DE FRUTAS: 13

TOTAL DE PONTOS: 65

EXERCITANDO
TOTAL DE TEMPO: 3h 15 min

TOTAL DE PONTOS: 32.5

Fonte: Elaborada pelos autores, 2022

Ao clicar no IMC, na tela seguinte o aplicativo solicita ao usuario que
novamente insira 0 seu peso e a sua altura para que possa fazer uma anélise dos
resultados apos a utilizagdo do aplicativo, mostrando como resultado o estado inicial

do IMC e o estado final do IMC. A Figura 7.13 ilustra a tela do IMC do aplicativo.
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Figura 7.13 - Tela de IMC

digite nos campos abaixo
ou escolha uma opgao:

Peso

Altura

Resultado IMC inicial

Acima do peso

Resultado IMC final

Peso Normal

Fonte: Elaborada pelos autores, 2022

7.3 CONSIDERACOES FINAIS

Desenvolver um aplicativo com o objetivo de melhorar as condi¢ces de vida
da populacéo é uma misséao gratificante, principalmente quando o assunto € saude e
bem-estar.

Por meio desta disciplina juntamente com a proposta da Agenda 2030 da
ONU, pude perceber o quanto o uso da tecnologia pode impactar e ajudar uma
sociedade propondo solucdes para alcancar os objetivos de desenvolvimento

sustentavel.
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Desenvolver este aplicativo foi uma experiéncia criativa e divertida porque ele
€ direcionado as pessoas de varias faixas etarias, assegurando uma vida saudavel e

promovendo o bem-estar para todos.
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8 MANUAL DO PORTFOLIO DIGITAL

O manual do portfélio académico digital apresenta as ferramentas utilizadas

neste projeto e esclarece o conteudo de cada secdo apresentada.

8.1 DESENVOLVIMENTO

O portfélio digital foi criado em um ambiente de desenvolvimento integrado
(IDE) que assegura uma maior produtividade e precisdo do processo de construgcao
e é 0 ambiente que o desenvolvedor utiliza para escrever, executar, testar e corrigir
suas aplicacdes. O Visual Studio oferece editores avancados de HTML, CSS,
JavaScript e Json e foi utilizado para o desenvolvimento deste projeto.

A linguagem de marcacdo de Hypertext Markup Language foi utilizada
juntamente com Cascading Style Sheets responsavel por formar o estilo das
paginas, como formatacdes de cores e formas. Foi utilizada também a linguagem de
programacao Javascript e Hypertext Preprocessor (PHP).

O background do portfélio foi alternado com duas cores: a cor preta com
textura lisa e a cor cinza com estilo textura que foi criado no Photoshop. Trés
tamanhos de fontes foram utilizados, sendo: 17px, 20px e 30px e os tipos de fontes
aplicadas foram a arial, helvética e sans-serif, em todo o portfélio, com excecao da
secao “Sobre Mim” em que as fontes utilizadas foram shadows into light e cursive.
No front-end o Framework Materialize foi utilizado como recurso para tornar o
desenvolvimento deste sistema dindmico no quesito Material Design.

O portfélio é responsivo, ou seja, se adapta a qualquer dispositivo que 0s

usuarios estejam usando para facilitar a sua visualizagao.

8.2 PAGINA INICIAL

A pagina inicial do portfolio digital contém um navbar que é um componente
de menu que fica localizado no topo da pagina. Este menu contém os links com as
secdes do portfélio, as quais sdo: Sobre Mim, Formacdo, Experiéncia, Portfolio
Pessoal, Portfélio Académico, Contato e o logotipo da Fatec. A Figura 8.1 ilustra o

navbar do portfélio digital.
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Figura 8.1 - Navbar do Portfélio Digital

F a te c SOBRE MIM FORMAGAO EXPERIENCIA PORTFOLIO PORTFOLIO ACADEMICO CONTATO
Tecnologia

Faculdade de Te

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

No conteudo da pagina inicial foi utilizado um Keyframe no CSS com a
finalidade de descrever como o elemento animado, no caso o texto de apresentacao
pessoal, deve se renderizar a um tempo dado durante a sequéncia da animacao ou
transicdo da mensagem. A imagem da foto pessoal foi desenvolvida utilizando os
recursos do Photoshop para criar a moldura circular e o efeito em preto e branco. O
background-image também foi criado no Photoshop com efeito de textura na cor

cinza. A Figura 8.2 ilustra a pagina inicial.

Figura 8.2 - Pagina inicial do portfolio digital

SOBRE MIM FORMAGAO EXPERIENCIA PORTFOLIO PORTFOLIO ACADEMICO CONTATO

Ola,

Meu nome ¢ Silvia Maria Gonzaga Lemos Soares!

Seja bem-vindo(a) ao meu

PORTFOLIO

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

8.3 SOBRE MIM

Na secao Sobre Mim as imagens que aparecem sao das cidades onde eu vivi
e onde moro atualmente. Nas imagens foi utilizado o clip-path no CSS que permite
criar regides de recorte de formas ao especificar sua forma e posicdo em um sistema

de coordenadas. Neste caso foi utilizado a forma polygon.
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Nesta secdo faco uma breve apresentacdo em texto das coisas que eu gosto

de fazer e apresento os icones das minhas redes sociais e o curriculo.

Os icones possuem um hover utilizado em conjunto com a propriedade text-
shadow com a cor yellowgreen e a propriedade transition no CSS para fazer com
que a transformacdo realizada seja suave e gradativa, além de apresentar um
sombreamento de efeito luminoso. O icone arrow-upward sinaliza a seta para cima e

indica ao usuario o topo da pagina. A Figura 8.3 ilustra a secdo Sobre Mim.

Figura 8.3 - Secdo Sobre Mim do portfdlio digital

SOBRE MIM

SAO PAULO

ONDE VIVI MINHA INFANCIA
E ADOLESCENCIA

LINS

ONDE MORO ATUALMENTE

MEY NOME E Sk SONRES, SO0u BRAGLERK NETURAL DE K0 PO B KTUMMENTE MoRO Nk CIDADE DE LING. 5050 MUTTD DE CRR B POR 1550 ADORD Ko CORES, AS FORMRS, hS
NOTHG MUSICMS, b PRLIWRNS, 05 ESPORTES E MG VIRGENS. TURO 16TD E FONTE DE IN‘;F\EN;FT{J PARN 0 DECENVOLVIMENTD DO MEY TRABALHO.

OO0

(curRrRicuLO |

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

8.4 FORMACAO

A secado Formacgao apresenta o estudo “formal” com as datas de conclusao e
0S respectivos cursos e instituicdes. Esta secdo € um campo de conhecimento
interdisciplinar que disponibiliza informagbes a quem tiver interesse na formagéo

profissional. A Figura 8.4 ilustra a se¢do Formacao.
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Figura 8.4 - Secdo Formacéao

FORMACAO

FACULDADE DE EDUCAGAO FiSICA DE LINS

Licenciada em Educaco Fisica pela Faculdade de Educacao Fisica de Lins, em dezembro de 1994.

CONSERVATORIO MUSICAL DE LINS

Habilitagdo Profissional de Técnico em Msica, area profissional: artes. Titulo Profissional Conferido: Técnico em instrumento - violdo, em
dezembro de 2001.

COLEGIO "NOVE DE JULHO"

Habilitagdo Profissional em Técnico de Contabilidade, em janeiro de 1990.

FATEC LINS - PROF.ANTONIO SEABRA - FACULDADE DE TECNOLOGIA DE LINS

Atualmente finalizando o sexto semestre em "Sistemas para Internet”, em julho de 2022.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

8.5 EXPERIENCIA

A secdo Experiéncia mostra a minha atuacdo por mais de trinta anos no
segmento de confeccdo, passando por varios processos como atendimento ao
cliente, vendas, fornecedores, marketing, recursos humanos, contabilidade, entre
outros. Com os logos das empresas Guilf’'s e Ocean foi utilizado um carrossel que é
habilitado ao toque. Ao deslizar o dedo para rolar pelo carrossel os logotipos se

alternam. A Figura 8.5 ilustra a secdo Experiéncia.

Figura 8.5 - Secédo Experiéncia

EXPERIENCIA

GUILF'S SURF SHOP

Fundada em 04 de outubro de 1994 na cidade de Lins, a empresa "Guilfs Surf Shop" atua no mercado de vestuario e acessérios com a
finalidade de atender as pessoas que simpatizam com o surf. Minha atuagio na empresa foi de 1994 a 2013.

OCEAN SURF SHOP

Fundada em outubro de 2013 permanecendo fisicamente na cidade de Marilia até 2015, a empresa "Ocean Surf Shop" atualmente direcionou
suas atividades para o e-commerce juntamente com a "Ocean handmade”.

Ceear

Fonte: Elaborada pela autora, 2022
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8.6 PORTFOLIO PESSOAL

Na secédo Portfolio Pessoal disponibilizo os diversos trabalhos executados por
mim ao longo da minha carreira e formacdo profissional. Nas seis &reas
apresentadas, em todas as imagens foi utilizado um hover no CSS, que neste caso,
€ um efeito que destaca cada imagem quando o cursor do mouse se posiciona sobre

elas. A Figura 8.6 ilustra a segéo Portfdlio Pessoal.

Figura 8.6 - Sec¢édo Portfolio Pessoal

PORTFOLIO PESSOAL

Aqui vocé encontra os meus diversos trabalhos

E— 0

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

Ao clicar na area marketing para empresas uma pagina se abre em uma nova
janela ou guia disponibilizando a visualiza¢do dos trabalhos realizados. A Figura 8.7

ilustra a pagina marketing para empresas.
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Figura 8.7 - Pagina marketing para empresas

4Se o sal esta em seu DNA este pode ser

| o melhor presente para sua mie.”

Campanha dia dos Pais Loja

Campanha dia das maes Loja Ocean.

Cartaz para Copa Verdo de FUTSAL.

Copyright (c) - 2020 Silvia Soares - All right reserved.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

Ao clicar na area site uma pagina se abre em uma nova janela ou guia

disponibilizando a visualizacdo dos trabalhos realizados. A Figura 8.8 ilustra a
pagina site.

Figura 8.8 - Pagina site

Sites desenvolvidos no periodo da faculdade

Este foi o primeiro site desenvolvido comc at\wdare no prm’suc semestre da faculdade.
Acesse o link para verificar o resultado: www.silvinha.000webhostapp

Este site foi desenvolvido no terceiro semes tle da faculdade e pcs Ul recursos de aces sibilidade.
Acesse o link para verificar o resultado: v pp.co clistico

Este site foi uma atividade livre para a prati
Acesse o link para verificar o resultado: www.oceansurf.com.b

Copyright (c) - 2020 Silvia Soares - All right reserved.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

Ao clicar na area tricot artesanal uma pagina se abre em uma nova janela ou

guia disponibilizando a visualizag&o dos trabalhos realizados. A Figura 8.9 ilustra a
pagina tricot artesanal.
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Figura 8.9 - Pagina tricot artesanal

Colecdo 2021 em tricot artesanal

Poncho frente Poncho costas

Blusa decote V Blusa salmdo decote V Blusa salméo vi

Blusa m/curta cetim Polaina frente Polaina lado

Luvas sem dedos

Gola cor de rosa Gola preta

Copyright (c) - 2020 Silvia Soares - All right reserved.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022
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Ao clicar na area esportes uma pagina se abre em uma nova janela ou guia
disponibilizando a visualizacdo dos trabalhos realizados. A Figura 8.10 ilustra a

pagina esportes.

Figura 8.10 - Pagina esportes

\ &
v
al \
Com o campedo de surf do WQS Fabio Realizando cole¢Bes para Guilf's Surf CAMPEA DE TENIS 2019 - DUPLA MARATONA AQUATICA NO RIO
Gouveia, nos 25 anos do Hang Loose Shop com o jogador Rivaldo (Selecdo FEMININO em Aracatuba pela DOURADO EM 2017. Organizacéo e
Pro Contest em Fernando de Noronha. Brasileira de Futebol) Associacdo de Mulheres de Neg6cios e arbitragem pela Federagdo Aquatica

Profissionais. Paulista

Meus diplomas e certificaces

Diploma de curso de arbitragem de atletismo 1990, pela fE)RAQAC PAULISTA DE ATLETISMO

1°.Curso de primeiros socorros em atividades fisicas em 1990, pelo CLUBE DE REGATAS TIETE EM SAQ PAULO.

Workshop de ginastica aerobica em 1990, pelo INSTITUTO BRASILEIRO DAS C ENCIAS DO MOVIMENTO EM SAQ PAULO.

1°.Curso de matroginastica em 1990, pela SECRETARIA DE ESPORTES E TURISMO EM SAQ PAULO.

Curso de futebol de campo em 1991, pela FACULDADE DE EDUCACAQ FISICA DE LINS.

Participacdo como arbitro de atletismo e volibol na Olimpiada da 112.Brigada de Infantaria Blindada em 1992, pelo 37°.BATALHAO DE INFANTARIA MOTORIZADO EM LINS.
Clinica de natagéo e hidroginastica em 1993, pela UNIVERSIDADE CATOLICA DE SANTOS - DEPARTAMENTO DE ATIVIDADES ESPORTIVA.

Estagio de 908 horas no periodo de 01/04/1993 & 28/02/1994, pela COORD.DE ESPORTES E RECREACAO - SECRETARIA DE ESPORTES E TURISMO EM LINS

Curso bésico de ginastica aerdbica e localizada, pelo SERVICO SOCIAL DA INDUSTRIA - DIVISAO DE ESPORTES EM BAURU

Copyright (c) - 2020 Silvia Soares - All right reserved.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

Ao clicar na area design mobiliario uma pagina se abre em uma nova janela
ou guia disponibilizando a visualizacdo dos trabalhos realizados. A Figura 8.11

ilustra a pagina design mobiliario
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Figura 8.11 - Pagina design mobiliario

Desenvolvimento de projetos em design mobiliario

q

Piso resinado sem rejunte para area

externa.

‘;L, |~ - |

Projeto executado com 1656 tampas de [l Area de lazer externa com churrasqueiral Estrutura e instalagGes em MDF para

Projeto executado com 7875 micangas

para fechar abertura de tanque. garrafas pet - Cortina cavalo-marinho. em posicdo diagonal. Loja Ocean.

Copyright (c) - 2020 Silvia Soares - All right reserved.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

Ao clicar na area music uma pagina se abre em uma nova janela ou guia
disponibilizando a visualizacdo dos trabalhos realizados. A Figura 8.12 ilustra a

pagina music.

Figura 8.12 - Pagina music

Neste contetido apresento apenas uma participacdo em imagem e video. Outros videos e gravagdes serao disponibilizados posteriormente.

X Festival de Musica pela escola Free

Copyright (c) - 2020 Silvia Soares - All right reserved.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022
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8.7 PORTFOLIO ACADEMICO

A secdo do Portfélio Académico possui seis areas apresentadas com 0s
respectivos semestres do curso Sistemas para Internet. Em todas as areas dos
semestres foi utilizado um hover no CSS, que neste caso, € um efeito que destaca
cada imagem quando o cursor do mouse se posiciona sobre elas. Um link
encaminha o usuario para o acesso a Documentacdo deste portfélio académico

digital. A Figura 8.13 ilustra a secéo Portf6lio Académico.

Figura 8.13 - Secéo portfolio académico

PORTFOLIO ACADEMICO

Aqui vocé encontra o desenvolvimento de uma disciplina profissional de cada semestre

Acesse o link para ter acesso a

2°SEMESTRE

4°SEMESTRE 6°SEMESTRE

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

As imagens do portfolio académico foram desenvolvidas no Photoshop e tem
um efeito de fundo metalizado. Cada semestre representa uma disciplina profissional
do curso de Sistemas para Internet e ao clicar na imagem uma pagina se abre em
uma nova janela ou guia disponibilizando a visualizacdo dos trabalhos realizados.

Ao clicar na imagem do primeiro semestre uma nova janela se abre
apresentando a disciplina Design Digital. A Figura 8.14 ilustra a pagina do primeiro

semestre. As imagens foram envolvidas pelos cards do Framework Materialize.
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Figura 8.14 - Pagina primeiro semestre

Matéria de Design Digital - Photoshop Primeiro Semestre
Prof°.Felipe Maciel

O objetivo da disciplina foi desenvolver as técnicas e funcionalidades que o software Adobe Photoshop oferece como editor de imagens. O
aplicativo € indispensavel para desenvolver layouts para campanhas, acdes e pecas publicitarias e também para manipular fotos e fazer os
ajustes necessarios e corregdes basicas de imagens antes de uma publicacdo. Nas imagens abaixo foram utilizados os recursos do Photoshop
e também a criacdo da campanha de Natal dos Correios

Atividade com ferramenta de selecdo Tratamento rosto modelo modificada

Maéscara e estilo de camada Trabalho bimestral

Atividade marquee e lago

Seja um Papai Noel “presente” |
. Faca parte desta campanha

Acéo Solidéria Papai Noel Correios

1
Copyright (c) - 2020 Silvia Soares - All right reserved.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

Ao clicar na imagem do segundo semestre uma nova janela se abre
apresentando a disciplina Préatica de Design. A Figura 8.15 ilustra a péagina do
segundo semestre. As imagens também foram envolvidas pelos cards do Framework

Materialize.



87

Figura 8.15 - Pagina do segundo semestre

Matéria Pratica de Design - Segundo Semestre
Prof°.Felipe Maciel

Este trabalho consistiu em criar uma empresa e desenvolver para ela um nome, logotipo, embalagens, cartéo de visita, flyer e cardapio. Assim,
surgiu a "Hatifruti”, fazendo uma analogia ao nome Hortifruti, que foi o segmento escolhido para o desenvalvimento desta atividade. No
nosso conceito de criacdo, esta empresa além de oferecer frutas e verduras, também faria escultura em frutas, criando sobremesas divertidas e
mesas decarativas para diversos tipos de eventos.

Sua mesa mais bonita e saudavel

“ < " .' ‘ Embalagem caixa fechada

Degustacio oratilta
VENHA NOS VIS(TAR |
Rua da Laranjeiras, 123

Flyer - =
- X PSR ]
Cardépio

Copyright (c) - 2020 Silvia Soares - All right reserved.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

Ao clicar na imagem do terceiro semestre uma nova janela se abre
apresentando a disciplina Programacdo de Sitios Internet. Esta pagina possui um
link para que o usudario possa ter acesso ao codigo da atividade realizada. As
imagens também foram envolvidas pelos cards do Framework Materialize. A Figura

8.16 ilustra a pagina do terceiro semestre.
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Figura 8.16 - Pagina do terceiro semestre

Programacao de Sitios Internet - Terceiro Semestre

Prof°.Jodo Luis Cardoso de Moraes

Atividade avaliativa P1 - Uso de arrays multidimensionais.

O objetive da disciplina lecionada foi desenvolver uma aplicagdo em JavaScript para registrar produtos em um carrinho de compras utilizando
o array multidimensional com a quantidade de produtos e seus valores unitarios. Esta aplicagdo calculara o valor total dos produtos
considerando o seu valor unitario e sua quantidade e armazenard estes dados no array e em seguida exibira os produtos solicitados na
compra em forma de uma lista ou tabela de compras.

Acesse o link para ter acesso ao cadigo: Uso de array multidimensiona

As telas abaixo sdo demonstracdes desta atividade.

o | e | e | i D

Lista de compras:

Tela inicial - Atividade avaliativa P1

Registro de Produtos

o | s | o | e I

Lista de compras:
« - 1-Camiseta - 3 - 70,00- Total: 210
« - 2-Bermuda - 1 - 180,00- Total: 180

Total Geral: 390

Tela apds a realizagdo do registro do produto - Atividade avaliativa P1

Copyright (c) - 2020 Silvia Soares - All right reserved.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

Ao clicar na imagem do quarto semestre uma nova janela se abre
apresentando a disciplina Banco de Dados Internet Il. A imagem foi envolvida pelo
card do Framework Materialize. O card é um meio conveniente de exibir um
conteudo composto por diferentes tipos de objetos. Eles também sdo adequados
para apresentar objetos semelhantes cujo tamanho ou a¢des suportadas podem

variar consideravelmente. A Figura 8.17 ilustra a pagina do quarto semestre.
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Figura 8.17 - Pagina do quarto semestre

Banco de Dados Internet Il - Quarto Semestre
Prof®.Alciano G.G.de Oliveira

Modelagem de banco de dados para um segmento de mercado - Academia Nadar.

O objetive da disciplina foi modelar um banco de dados para o segmento de mercade denominado Academia Nadar. O projeto foi
desenvolvido com a ferramenta MySQL Workbench que fornece modelagem de dados, desenvolvimento de SQL e ferramentas de
administracdo abrangentes para configuracéo de servidor, administracdo de usuario, backup e outras funcionalidades.

] usuario v

idusuario INT |
usuario VARCHAR(45)
_J alunos v

idalunos INT

senha VARCHAR(45)

permissao INT _] pagamentos ¥

idpagam ento INT

nome VARGHAR(100)
email VARCHAR(70)
| > data_pag DATE

+| © telefone VARCHAR(20) |4 — — —~ — _ _| < 7] professores. ¥
valor FLOAT

dt_nascimento DATE idprofessores INT

peso FLOAT
altura FLOAT

| @ alunos idalunos INT
> nome VARCHAR(100)
telefone VARCHAR(20)

email VARCHAR(70)

S

data_nasci DATE
_| matriculas data_contrat DATE

| >
idmatriculas INT ‘

data_m atri DATE
valor FLOAT v
horario VARCHAR(45) IR :|| d:: ::::::;:
» Modalidades_idModalidades INT b ] o nome varciAR (@)
» alunos_idalunos INT descrica VARCHAR(200) ] contratosProf v
% > ? Moddlidades_idModalidades INT
1 professores_idprofessores INT

| © valor FLOAT

>

Modelagem de banco de dados - Academia Nadar

Copyright (c) - 2020 Silvia Soares - All right reserved.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

Ao clicar na imagem do quinto semestre uma nova janela se abre
apresentando a disciplina Tépicos Especiais em Sistemas para Internet Il. A imagem
foi envolvida pelo card do Framework Materialize. A pagina contém um link com o
endereco eletrénico de um simulador de circuitos com arduino. A Figura 8.18 ilustra

a pagina do quinto semestre.
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Figura 8.18 - Pagina do quinto semestre

Topicos Especiais em Sistemas para Internet Il - Quinto Semestre

Prof°.Alexandre Ponce de Oliveira

Atividade semaforo

O projeto semaforo foi desenvolvido utilizande um simuladoer de circuitos com Arduine. aqui a sim do "Projeto Semaforo”. Nas
imagens abaixo é possivel verificar a sequéncia das fases do semaforo iniciando com o led vermelho aceso, em seguida o led verde aceso e ©
led amarelo aceso. Essa sequéncia € continua e s € interrompida quando paramos a simulacao.

As telas abaixo demonstram a execucéo desta atividade.

ANALOG IN
EER R 2.

Montagem inicial do projeto

ANALOG IN

83 @

EER R

Semaforo em funcionamento com o led vermelho aceso

POWER ANALOG IN
§28%: 3333s

Seméforo em funcionamento com o led verde aceso

Semdforo em funcionamento com o led amarelo aceso
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Circuits

&=

Tela inicial do software tinkercad onde o projeto foi realizado

Copyright (c) - 2020 Silvia Soares - All right reserved.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

Ao clicar na imagem do sexto semestre uma nova janela se abre
apresentando a disciplina Criacdo de Empresas para Internet. Um aplicativo
denominado “Viver Bem” foi desenvolvido com a finalidade de estimular e incentivar
o hébito de alimentacdo saudavel por meio do consumo de frutas e de estimular a
atividade fisica com pequenas atividades diarias monitoradas por tempo,
melhorando a qualidade de vida da populacdo em geral. A Figura 8.19 ilustra a
pagina do sexto semestre com as telas do aplicativo desenvolvido. As imagens
dentro da pagina deste semestre ficaram posicionadas sem os cards do Framework
Materialize.



Figura 8.19 - Pagina do sexto semestre

SEXTO SEMESTRE

Criacdo de Empresas para Internet - Sexto Semestre

Prof®.Rafael Hamamura

A proposta da Agenda 2030 da ONU, propde o alcance dos 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel para um mundo vidvel. O Centro
Paula Souza, alinhado a este desafio, propde aos alunos e docentes a reflexdo e proposigdes de solugdes para o alcance desses objetivos.
Assim, dentre as 17 op¢bes dos Objetivos de Desenvolvimenta Sustentavel, a terceira opgdo "Satde e Bem-Estar” foi selecionada para o
desenvolvimento desta atividade. Criou-se um aplicativo chamado "Viver Bem” com a finalidade de estimular o habito de alimentagao
saudavel por meio do consumo de frutas e de estimular a pratica de atividade fisica com pequenas atividades diarias monitcradas por tempo,

melhorando desta maneira a qualidade de vida da populacdo em geral. As imagens abaixo ilustram as telas do aplicativo.

Bomdia, ......cceld
Muito bom ter vocé aqui.
Vamos comegar?

Escolha uma das opgdes abaixo:

CONSUMINDO AS FRUTAS

o
PO SR -
& L =
»® -9
A A ]
Insira nos campos abaixo a
fruta consumida. A opcao de

troca por algum produto
Industrializado € opcional.

Fruta - por

Relatério atual

04, seja bem-vindo ao apliicativo

Segundo a Organizagao Mundial
da Saiide devemos ingerir a0
menos cinco tipos de frutas
diariamente em nossa allmentagio
& praticar ao menos uma hora
de atividades fisicas diariamente.
Por Isso, 0 aplicativo Viver Bem
surgiu para incentivar e melhorar
0 seu consumo de frutas e a pré-
tica de atividades fisicas didriias
contribuindo para que voca
tenha uma melhor qualidade de
vida de uma forma divertida.
Vamos brincar ?

CONSUMINDO AS FRUTAS

digite nos campos abaixo
ou escolha uma opgao:

Peso

Altura

Continuar

EXERCITANDO
de06
B8<0
CR o)) -]
(3] e

Insira nos campos abaixo a
atividade praticada e o tempo
de duragdo,
Atividade Tempo

v

Relatorio atual

CADASTRE-SE PARA ACESSAR
ENTRAR NA MINHA CONTA

EXERCITANDO
digite né)s campos abaixo
ou escolha uma opgéao:

Peso

Altura

Continuar

TOTAL DE FRUTAS: 13

TOTAL DE PONTOS: 65

*ok ok ok k

Nome completo

DUAS OPGOES

digite nos campos abaixo
ou escolha uma opgdo:

Peso

Altura

Continuar

ATUALIZAGAO EXERCITANDO

TOTAL DE TEMPO: 3h 15 min
TOTAL DE PONTOS: 32.5

* ok ok ok ok
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ATUALIZAGAO DAS DUAS OPGOES

digite nﬁs campos abaixa
ou escolha uma opgao:
CONSUMINDO FRUTAS

TOTAL DE PONTOS: 65

* %k dk

Altura v

EXERCITANDO Resultado IMC inicial

TOTAL DE TEMPO: 3h 15 min .
Acima do peso
TOTAL DE PONTOS: 32.5

% %Ak Kok Resultado IMC final

e i

Copyright (c) - 2020 Silvia Soares - All right reserved.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

8.8 CONTATO

A secdo contato possui os campos nome, e-mail, telefone e escreva sua
mensagem. No botdo enviar um hover foi aplicado e quando o cursor do mouse é
posicionado sobre o botdo ele muda de cor. Os dados inseridos nos campos pelo
usuario sdo armazenados num banco de dados para que posteriormente o contato

seja realizado. A Figura 8.20 ilustra a secéo contato.

Figura 8.20 - Secédo contato

CONTATO

Preencha os campos abaixo e em breve estarei retornando.

Telefone (00) 00000-0000

Escreva aqui a sua Mensagem

Enviar

Fonte: Elaborada pela autora, 2022
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8.9 RODAPE

O Rodapé contém a é&rea restrita para que o administrador do portfolio digital
possa ter acesso aos dados inseridos na pagina contato. O rodapé contém também
o nome do desenvolvedor do portfélio e 0 ano do desenvolvimento juntamente com a

informacao de todos os direitos reservados. A Figura 8.21 ilustra o rodapé.

Figura 8.21 - Rodapé

Copyright (c) - 2020 Silvia Soares - All right reserved.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

Ao clicar na area restrita, uma pagina se abre para que seja feito o login e ter

acesso aos contatos. A Figura 8.22 é ilustrada a tela de login.
Figura 8.22 - Tela de login

Faga 0 seu LOGN

Usuério

Péagina Inicial

Copyright (c) - 2020 Silvia Soares - All right reserved.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

Apos digitar nos campos usuario e senha e clicar no botdo entrar, uma nova
tela aparece com o botédo contatos em uma tela de administragdo. A Figura 8.23

ilustra a tela da administracédo com o botdo contatos.
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Figura 8.23 - Tela da administracao

irisracd

Pagina Inicial

Copyright (c) - 2020 Silvia Soares - All right reserved.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

Apos clicar no botdo contatos, a tela com os contatos feitos é apresentada ao
administrador ou a quem tenha permissao para ter acesso a essas informacoes. A

Figura 8.24 ilustra os dados do contato.

Figura 8.24 - Pagina com os dados do contato
e e e e ]
Nome Email Telefone mensagem data

2022-05-26

2022-05-24

lucas@gmail.com (00) 00000-0000 2022-05-21

Copyright (c) - 2020 Silvia Soares - All right reserved.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022
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9 CONSIDERACOES FINAIS

A importancia da tecnologia no mundo atual é inegavel, visto que as novas
ferramentas tecnoldgicas e de informacao auxiliam todos os setores de negdcios da

sociedade em geral.

O curso Sistemas para Internet possibilitou desenvolver competéncias para
gerir e manter sites, portais, aplicativos, entre outras solucdes digitais, além de
poder atuar em projetos ligados ao desenvolvimento de softwares. Ajudou também a
suprir algumas necessidades pessoais com o uso dos computadores e dispositivos

de tecnologia em geral.

Usar a tecnologia e os Sistemas para Internet possibilita contribuir de forma
positiva para a evolucdo da sociedade, facilitando que relacbes sejam mantidas
mesmo que a distancia e a0 mesmo tempo colaborando para disponibilizar um

acesso de utilizacao e divulgacdo de realiza¢cdes importantes dentro da tecnologia.
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