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RESUMO

Observando o cenario atual, onde mostrar o que se sabe fazer é quase tdo importante
guanto saber de fato, surgiu a ideia de criar um portfolio académico digital. A proposta
deste trabalho foi desenvolver um portfolio que reunisse, de forma organizada, visual
e funcional, os projetos, codigos, estudos e demais entregas feitas ao longo do curso
de Sistemas para Internet. O foco principal foi destacar as competéncias adquiridas
durante a graduagdo de um jeito prético e estruturado, refletindo tanto as habilidades
técnicas quanto a identidade visual de quem o produziu, por meio da personalizacéo
presente nas atividades. Cada capitulo deste trabalho apresenta uma disciplina
especifica e um projeto correspondente, como os desenvolvidos nas matérias de
Design Digital, Pratica de Design, Programagéo para Internet Ill, Banco de Dados e
Internet I, Prototipagem e Usabilidade, e Topicos Especiais. A metodologia adotada
consistiu na selecdo e organizagdo das atividades realizadas durante o curso,
integradas em um ambiente digital intuitivo e acessivel. Ao final, o resultado é um
curriculo digital que mostra, de forma clara e objetiva, tudo o que foi construido ao
longo dos semestres da formacao académica, servindo como uma vitrine concreta do
percurso e das conquistas do aluno.

Palavras-chave:Portfolio Académico. Portfdlio Digital. Curriculo Digital. Formacao

Académica. Sistemas para Internet.



ABSTRACT

Observing the current scenario, where showing what one can do is almost as important
as actually knowing how to do it, the idea of creating a digital academic portfolio
emerged. The aim of this work was to develop a portfolio that gathers, in an organized,
visual, and functional way, the projects, code, studies, and other assignments
completed throughout the Internet Systems course. The main focus was to highlight
the skills acquired during the degree in a practical and structured manner, reflecting
both the technical abilities and the visual identity of the student, through the
personalization present in the activities. Each chapter of this work presents a specific
subject and a corresponding project, such as those developed in courses like Digital
Design, Design Practice, Web Programming Ill, Databases and Internet I, Prototyping
and Usability, and Special Topics. The methodology adopted consisted of selecting
and organizing the activities carried out during the course, integrated into an intuitive
and accessible digital environment. In the end, the result is a digital résumé that clearly
and objectively showcases everything that was built throughout the academic journey,
serving as a concrete showcase of the student's path and achievements.

Keywords: Academic Portfolio. Digital Portfolio. Digital Curriculum. Academic Training.
Internet Systems.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, sabe-se que mostrar as habilidades (o que sabe fazer) vale quase
0 mesmo que realmente saber fazer. Foi pensando nisso que foi desenvolvido esse
portfolio académico digital que traz um resumo dos trabalhos, codigos, estudos e
projetos que foram desenvolvios durante a caminhada académica no curso de
Sistemas para Internet. A ideia ndo é apenas guardar esses arquivos, mas sim dar
uma cara pratica, organizada e com a identidade visual de seu criador.

A proposta é simples: apresentar uma plataforma clara que una as habilidades
técnicas a um estilo pessoal. Cada capitulo do portfélio foca em umadisciplina, dentre
elas o Design Digital, Programacéo para Internet Ill, Banco de Dados e Internet Il,
Prototipagem e Usabilidade trazendo uma sintese do projeto, o que foi desenvolvido,
como foi planejada cada etapa.

Para isso, foram selecionados os melhores projetos, foi criado/desenvolvido um
site funcional com ferramentas utilizadas no dia a dia como Figma, VSCode e lonic.
Houve um cuidado especial para apresentar a identidade visual do autor (tudo tenha
a minha “cara”). Foi pensada a usabilidade, o visual com o objetivo de fazer algo que
seja funcional tanto em desktop quanto em mobile.

O portfélio foi pensado para acompanhar toda uma trajetéria dentro do curso,
destacando o que foi aprendido e como houve uma evolug¢do quando € observado o
gue tinha de conhecimento no inicio e o quanto houve de evolugcdo ao termino do
curso. Mais do que uma entrega académica, o portiflio serve como uma vitrine real
da formacdo académica e profissional, preparado para mostrar “quem eu sou” no
mercado. Como diria Donald Norman, “Design centrado no ser humano comega por
entender as necessidades” e esse é exatamente o propésito deste trabalho: de forma

clara, objetiva e com personalidade.
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2 PADROES DE PROJETO |

Durante o primeiro semestre do curso foram ministradas disciplinas para o
aprendizado das tecnologias de programacao web. Fazendo uso do HTML (HyperText
Markup Language ou em portugués Linguagem de Marcacdo de HyperTexto) como
linguagem de marcacdo e o CSS (Cascading Style Sheets) como linguagem de
marcacao de estilos para personalizar os projetos, além de uma introducdo da
linguagem Javascript. Foi ensinado as principais técnicas e abordagens dessas
linguagens, dando foco para o design e estruturacdo. A aula foi desenvolvida com
parte teorica e pratica, sendo que a avaliagdo final foi feita por meio de um projeto
multidisciplinar entre as disciplinas: Padrdes de Projeto I, Criacdo de Conteddo na
Web e Design Digital, introduzindo de maneira mais sucinta as ferramentas descritas.

O HTML é uma linguagem de marcacdo com o foco no desenvolvimento de
aplicagdes web, funcionando como uma estrutura em blocos utilizando tags, a grosso
modo ela define a estrutura de toda a web. Seu criador € Tim Berners-Lee, 0 mesmo
gue criou outros protocolos como o HTTP (Hypertext Tranfer Protocol em portugués
Protocolo de Tranféncia de HiperTexto), sendo a ideia original da criagdo um conjunto
de ferramentas operacionais para a Tim empresa de telefonia, contudo devido as
possibilidades que o HTML fornece e suas melhoras durante o tempo acabou se
tornando a principal linguagem de marcacgao da web.

Operando em blocos de codigo com tags pré-estabelecidas (palavras
reservadas), criando uma estrutura onde cada elemento tem o seu lugar definido,
evitando complicagdes de leitura caso haja diferentes idiomas ou diferengas culturais
(formato de teclado, por exemplo), sendo isso possivel pela escolha da definicdo do
inglés para a declaracdo das tags, observando isso no trecho de cédigo HTML na

Figura 2.1.
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Figura 2.1 — Bloco de Co6digo HTML

src="1img/bannermeta.jpg" width="1

class="menu-opcoes">

>

href="home.html ™ >Home</a>

href="historia.html">Historia</a>

href="curiosidades.html">Curiosidades</a>

href="exemplos.html">Exemplos</a>

href="integrantes.html”>Integrantes</a>

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022

O CSS foi criado tendo como foco a edicao e melhoria visual das paginas na
internet sendo um marcador de texto de estilos, ele estiliza e personaliza as paginas
da web, através dele é possivel criar identidade visual e desenvolvimento grafico. Sua
funcionalidade principal é bastante direta, trabalhando com um bloco de declaracéo
com seletor, onde se atribui uma propriedade e um valor. Assim como no HTML,
utiliza-se a lingua inglesa para a declaracdo das tags, como pode ser observado na

Figura 2.2, que mostra um bloco de cédigo CSS.
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Figura 2.2 — Bloco de Cédigo CSS

color:
line-
font-size:

padding-top: 10px;
padding-bottom: 15px;
border-bottom: 3px solid [#424242;

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022
Voltando ao tema principal deste capitulo, que é o desenvolvimento do trabalho,

ele foirealizado em equipes de 3 a 4 alunos. O resultado final foi um site estéatico, com
0 conteudo apresentado relacionado a tecnologia. Isso € demonstrado na Figura 2.1,
gue mostra a pagina principal, o home, como é conhecido esse termo da web para

definir a pagina inicial das aplicacbes web.

Figura 2.3 —Pagina Home do projeto Metaverso

NJL M= TAVERSO 2%

t,
&

O que é MetaVerso ?

idade podera
n mundo a partir de

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022

O material desenvolvido pelo grupo foi chamado de “metaverso”, que de uma
maneira resumida seria a interagdo ampliada com outras pessoas ou aplicagédo
através do uso da tecnologia de aspecto visual e auditivo, proporcionando uma
experiencia de realidade aumentada em um mundo “virtual’. A ideia era que fosse
possivel a realizacdo de treinamentos e interagcdes em ambientes virtuais de forma a
promover o desenvolvimento pessoal e profissional dos usuarios. A figura 2.2 mostra

a pagina de curiosidades do site.
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Figura 2.4 — Pagina Curiosidades do projeto Metaverso

Curiosidades

A seguir curiosidades sobre o metaverso e como ele auxilia e melhora a vida da sociedade.
A possibilidade de se ganhar dinheiro jogando e interagindo com o Metaverso

Os jogos NFTs estio ficando cada vez mais conhecidos. Dessa forma, os jogadores podem, enquanto se divertem, ganhar itens,
personagens, skins que funcionam como um ativo que garante a posse de um bem exclusivo, que nenhuma outra pessoa tem além de a

possibilidade de se ganhar criptomoedas jogando por mineragio passiva.

A Bayz tornou-se uma empresa referéncia em jogos web3 na América Latina desde sua criagdo, em 2021, tendo j4 feito parcerias com
jogos de play-and-earn(jogue para ganhar), como MetaSoccer, Thetan Arena, Castle Crush, The Sandbox, entre outros jogos.

NFTs
0O Metaverso na area da sadde

 ~ . O treinamento de médicos utilizando realidade aumentada ji nio é uma grande novidade, porém com o crescente
* desenvolvimento da tecnologia de metaverso e outras tecnologias como o 5G segundo Guilherme Hummel, coordenador
‘a cientifico da Hospitalar Hub e Head Mentor do EMI (eHealth Mentor Institute) "A chegada do 5G ao Brasil deve impulsionar a

aplicagio do metaverso, principalmente na telemedicina.” Fazendo uso da aplicagio de metaverso para melhorar o tratamento
de pessoas.

L
.k”_ Sendo possivel por exemplo em um exame médico ocular o médico e o paciente irdo fazer uso desses equipamentos e

. i . ferramentas de metaverso para facilitar o diagnéstico. Obtendo dessa forma um modelo tridimensional dos olhos do paciente
Metaverso na Area da Saide

para encontrar anomalias. A tecnologia 5G promete ainda disseminar o uso de sensores, inclusive na coleta de sinais vitais
enviados ao médico via internet.

Divulgacdo de servigos e mercado de iméveis virtuais

O mercado imobiliario também esta sendo beneficiado com o metaverso. Por meio de os recentes anlincios de empresas como a Meta
(antiga Facebook) tendo investimento na criagdo de um universo virtual que tenha integragido de todos os servigos, varias empresas
como a Microsoft, Nike, Qualcomm, Amd, Netflix e outras companhias ji demonstram grande interesse em solugdes no metaverso.

Profissbes em alta no metaverso

Com o metaverso cada vez mais em alta, diversas profissées da 4rea da tecnologia podem Metaverso Imobiliario
comegar a ter uma maior procura como programadores, designers, desenvolvedores de
ecossistema e até mesmo profissionais de cibe seguranga. Além disso, 0 metaverso também abre oportunidades para novos

cargos e profissdes no futuro.

O uso do metaverso no uso militar -
O uso militar do metaverso par: tar o treinamento e auxiliar missdes militares, tern se T
Trabaihando com Metaverso v s e i s e, S b s e B o s e T

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022

O conceito de Design e estruturacdo fica implicito com as técnicas sendo
aplicadas durante o desenvolvimento do projeto. Além disso, foram seguidas as
orientacdes e metodos de escrita aprendidos durante a matéria de Criacdo de
Conteado na Web, e também é importante citar que foi utilizado um material
bibliografico com orientacdes da escrita Web, no caso o livro: Como escrever para a
Web do escritor Guilhermo Franco. Uma frase importante do autor é: “Para que a Web
alcance esse status completo, os desenvolvedores de conteddo e 0s usuarios devem
tirar vantagem de seus atributos, ambiente e funcionalidades. A Web deve passar por
um processo de maturacao (pagina 21)”.

Voltando para a parte da estruturacdo, os conceitos de apresentacéo, as
técnicas de adaptacdo do conteudo visual de imagens e sua empregabilidade podem
ser observados na Figura 2.3.

O espacamento, a disposicéo de espaco, além da legenda abaixo das imagens,
sdo codigos de CSS combinados com a estruturagdo do HTML, permitindo manipular

e demonstrar as imagens, aproveitando o espaco e criando um padrao. Isso resulta
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em uma apresentacdo mais agradavel e padronizada, seguindo as recomendacodes

técnicas da web.

Figura 2.5 — Contetido Visual de Imagens projeto Metaverso

Active Worlds

Active Worlds é um mundo virtual online, desenvolvido pela ActiveWorlds Inc., empresa sediada em Newburyport, Massachusetts, o o
e langado em 28 de junho de 1995. Os usudrios atribuem um nome a si mesmos, fazem login no universo Active Worlds e ( ‘w
exploram mundos e ambientes virtuais 3D que outros construiram. O ActiveWorlds permite que 0s usuarios possuam mundos e

universos e desenvolvam contelido 3D personalizado. O navegador possui recursos de navegagio na web, bate- papo por voz e Logo Active Worlds
mensagens instantineas basicas .

Imagens do Active Worlds

Sk

-

Dae =a¢‘-,1€'6 Leuvway
Um mundo em ActiveWorlds

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022

Vale ressaltar as escolhas das cores do projeto um fundo sendo um roxo quase
preto com letras e material escrito em branco permitindo uma féacil visualizacdo do
conteudo sem prejudicar a visualizagao.

Essa técnica foi aprendida num dos tépicos da disciplina de Design Digital. Ao
final da elaboracdo do projeto foi possivel perceber a interagéo entre as disciplinas.
Mesmo que a disciplina escolhida tenha sido Padrdes de Projeto | e seus conceitos
tenham sido bastante utilizados, a combinacdo de outros conceitos e técnicas das
outras disciplinas é perceptivel. Isso leva a conclusdo de que o projeto resultou em
uma experiencia técnica aprimorada, mostrando que as disciplinas aprendidas
durante o curso se complementam entre si e contribuem para um melhor aprendizado

profissional.
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3 REDES E INTERNET

Na disciplina de Redes e Internet, o conteido desenvolvido durante o semestre
foi o funcionamento dos diferentes tipos de rede que existem. "A internet é
essencialmente uma interconexao de varias redes, permitindo que computadores em
diferentes partes do mundo se comuniquem."” - Andrew S. Tanenbaum, em Redes de
Computadores.

Utilizando o software Packet Tracer, uma aplicacdo desenvolvida pela Cisco
para testes de configuracéo de diferentes redes, foi possivel simular as conexdes e a
comunicacao de rede, estudando os métodos e configuracdes. Entre as diferentes
redes que foram apresentadas, e suas organizacdes fisicas e légicas, temos: WAN
(Wide Area Network), LAN (Local Area Network) e MAN (Metropolitan Area Network).

A rede WAN rede de longas distancias que conecta varias LANs, MANS,
conectando cidades estados até mesmo paises 0s cabos subaquaticos que passam
por debaixo dos oceanos estéo utilizando a organizacdo WAN. A rede LAN uma rede
local para conectar dispositivos, seja em uma casa, escola ou empresa, € a rede mais
comum de se deparar, estando mais diretamente ligada ao nosso cotidiano através
dos roteadores. E rede MAN é uma rede que geralmente é metropolitana, ligando as
LANSs entre si e entre cidades, dependendo do tamanho, mas ainda menor que uma
WAN.

A organizacao das redes se torna algo necessario devido a varios fatores, entre
0S principais: seguranca, organizacdo logica e fisica, limitando ou expandindo a

capacidade da rede de computadores conforme a necessidade.

Figura 3.1 — Trabalho de Rede Conexédo de Diferentes Redes

Serder-oT —.
Sederd PC-PT
pc2 _J
=
| T
pc3
253024
Sifiech1 — —
7 2550-24 \
outer-BT
1 el Switch3 ~
2 4
e PC-PT
\ Routdr-PT e PC4
R :‘2 A9
N~ Routs-PT
L 4 ——— / Routar3
Router-PT o
Router0 e
Router-PT
Routerl
\“\m\\\\"-,;
7 1 | | \\\\\\\\“\ Laptop-PT
j ] : e =4 Laptop1
= - Routar-PT Linksys-WRT306K/7;,
PP PCPT Captop-7T RouterS eles P —
PCO : Laptop0 ity f l

Laptop-PT
Laptop2

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023
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A figura 3.1 é o trabalho desenvolvido como atividade avaliativa. Pode-se notar
gue mesmo que haja diferentes dispositivos e conexdes a comunicacao € mantida de
uma ponta para a outra. Detalhando o funcionamento a o trabalho de maneira sucinta,
sdo 3 redes LAN conectadas com uma rede WAN com diferentes dispositivos e
tecnologias, configurando o protocolo de rede de cada roteador para que o0s
computadores ligados ndo conflitem e possam se comunicar com outras maquinas de
outra rede LAN.

Figura 3.2 — Trabalho de Rede Conexao de Diferentes Redes

¥ Router0 - O X
Physical Config CLI
GLOBAL
Settings FastEthernet0/0
Algorithm Settings Port Status on
ROUTING .
- Bandwidth Auto
Static
RIP Ops ! 5
INTERFACE Duplex Auto
FastEthernet0/0 Full Duple alf Duple
FastEthernet1/0
Serial2/0 MAC Address 0001.42C3.5BAC
Serial3/0 1P Address 192.168.0.1
FoEinne s Subnet Mask 255.255.255.0
FastEthernet5/0
Tx Ring Limit 10
Equivalent I0S Commands
T
Routerfconfigure terminal "
Enter configuration commands, cne per line. End with CNTL/Z
Router (config) ginterface FastEthernetd/0
Router (config-if)$ v

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

O IP (Internet Protocol) é um identificador numeérico Unico que é atribuido para
dispositivo na rede, permitindo a comunicacdo envio e recebimento de pacotes,
funciona como se fosse um “endere¢o” da maquina. Existem dois padrdes de IP
utilizados, IPv4, constituido por 32bits exemplo 192.168.0.1, e o IPv6 com 128bits
exemplo 2001:0db8:85a3::8a2e:0370:7334.

Em redes locais os computadores usam o protocolo DHCP(Dynamic Host
Configuration Protocol), que atribui os enderecos IP de forma automatica sendo
necessario como na imagem definir um padréo de IP, a interligacdo entre as redes &
garantida através do protocolo TCP/IP, quando um pacote é enviado na rede ele
contém os dados do destinatario e de quem enviou como forma de segurancga
contendo uma chave que somente quem recebeu o pacote vai conseguir “ler” o seu

conteudo, vale ressaltar que todo dispositivo possui um “CPF” conhecido como Mac
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Adress(Media Acess Control), sendo um meio de identificagdo Unico através dele que
os dispositivos séo reconhecido na rede.

Esse projeto avaliativo e essa disciplina contribuiram de maneira significativa
para o desenvolvimento profissional, com foco em abordar, em vez de apenas o que
vemos na tela, algo como entender como aquilo que enxergamos chegou até nos, e

toda a estrutura fisica da internet por tras disso.
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4 PROGRAMAGCAO DE SITIOS INTERNET

A disciplina Programacéo de sitios Internet foi ministrada durante o segundo
semestre. Esta disciplina abordou a aprendizagem de uma nova linguagem e
estruturacdo web, além de aprimorar a base ja adquirida na disciplina anterior Padrdes
de Projeto 2, em especifico foi ministrado as linguagens de programacao web CSS
(Cascading Style Sheets), JavaScript e HTML (HyperText Markup Language). Foram
utilizadas como ferramentas para desenvolvimento dos projetos o Visual Studio Code
e Navegadores Web.

Sendo uma continuacdo da disciplina do semestre anterior 0s projetos
desenvolvidos em sala foram um aprimoramento do conhecimento técnico e
habilidade técnica, mostrando uma visivel evolugcdo. O projeto abordado neste
capitulo demonstra a refinagcado do ensino e desenvolvimento académico.

O projeto utilizado como avaliacdo teve como foco testar e avaliar os
conhecimentos técnicos além da capacidade criativa do aluno, foi proposto um site de
pizzaria estatico, porém farto da utilizac&o de recursos web visuais conforme mostrado
na figura 4.1, pagina inicial do site.

Figura 4.1 — Pagina Inicial do projeto Pizzaria Mobile

Somos uma pizzaria
apaixonada por trazer o sabor
auténtico da Italia até vocé. Com
ingredientes  frescos, massa
artesanal e uma paixdo pela
perfeicdo, cada fatia é uma
experiéncia Unica que desperta
os sentidos.

Kot
-~

-

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023
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Pode-se perceber na figura 4.1 um layout de tela mobile (termo técnico para
dispositivos moveis, em geral os mesmo tem a orientacao de tela na vertical diferente
dos dispositivos desktop que tem a orientacdo de tela na horizontal). Essa orientacao
de tela e adaptacao de visualizacdo so foi possivel gracas a um recurso da linguagem
CSS sendo ela media query que seria a adaptacdo de elementos graficos para
diferentes tipos de tela, além de usar um método de programacao responsivo para o
design utilizando unidade de medidas como Vh e Vw (medidas de escala de
visualizacdo, € comum utilizar elas pois as mesma se adaptam ao tamanho da tela
ndo a uma medida fixa) em vez de pixel( Pixel é a menor unidade de uma imagem
sendo um ponto de cor que combinado com outros, formam um elemento grafico).
Comumente utiliza se de uma técnica de programacdo denominada Mobile First ela
foi utilizada neste projeto, olhando para a figura é nitido ver a preocupagdo com o
design de se criar um menu em um Unico botdo ao ser clicado pelo usuério ele
expande mostrando op¢des de navegacdo para outras areas além de contrair caso
clique no elemento “X” todo esse comportamento manipulagado de elementos graficos
s6 foi possivel utilizando a linguagem JavaScript para ajustar e comandar o

comportamento dos itens do menu.

projeto Pizzaria Mobile

Figura 4.2 — Menu do

Inicio
Pizza
Bebida

Contato

A i B e W

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023
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A navegacdao tradicional ndo foi esquecida apenas néo foi o real foco do projeto
levando em conta que se trata de um site de vendas de pizza referenciando muito aos
moldes de aplicativos de venda mesmo sendo um e-commerce (termo técnico usado
para descrever sites que tem o foco em vendas). Conforme a figura 4.3 € possivel
observar o CSS através do media query mudando o tamanho dos elementos graficos
do site de forma automatica apenas alterando a resolucéo de exibicao da tela, o menu
por exemplo ficou livre em uma linha horizontal sem a necessidade de estar em um

botdo pois ha espaco para isso, aproveitando da resolu¢cdo maior que possui.

Figura 4.3 — Pagina Inicial da Pizzaria em Resolucdo para Desktop

J Inicio Pizza Bebida Contato

Somos uma pizzaria apaixonada por trazer o sabor auténtico da Itdlia até vocé. Com ingredientes frescos,
assa artesanal e uma paixdo pela perfei¢do, cada fatia é uma experiéncia tinica que desperta os sentidos.

O desenvolvimento do projeto teve um foco maior em desenvolver habilidades
para manipular os elementos graficos conforme descrito, como 0s recursos da
linguagem CSS e JavaScript, assim como no menu da péagina inicial a pagina Pizza
possui um conjunto de elementos gréaficos que demonstra o uso das ferramentas, e
olhando a figura 4.4 nota-se que ndo ha nenhuma pizza devido ao recurso de menu
session(sessao em uma traducao literal, seria como se partes do site ficassem oculta
até determinada acao ser executada) fazendo a manipulagdo do comportamento pelo

Javascript.
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Figura 4.4 — Pagina Pizza Menu Session

Queijo

Frango
Bacon
Calabresa

Doce

Rua Nicolau Zargos, n°666

Cidade: Lins

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023
Quando o usuario clicar em algum item do menu aparecera um novo
conteudo na pagina conforme o escolhido, mostrando as pizzas disponiveis na

aplicacéo, conforme a figura 4.5 demonstra.

Figura 4.5 — P4agina Pizza contetdo da session

Frango
Bacon
Calabresa

Doce

Bacon com Bacon com
Mussarela Calabresa

Frango desfiado, Bacon, calabresa e
catupiry e milho. cebola

Sem ~ Sem ~

Adcionar ao Adcionar ao

carrinho carrinho

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023
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O contelido e sua organizacao estdo sendo estruturado e mostrado na tela
através do uso do CSS Grid, para alinhar corretamente os quadrados das pizzas e
seus elementos obtendo um resultado padronizado, definindo também quantas pizzas
estardo uma do lado da outra caso mude a resolucdo do dispositivo. Além disso,
utilizou-se o CSS Display Flex para alinhar de maneira automatica o contetdo no
centro dentro do Grid, mesclando as técnicas e aprendizado da disciplina em um Unico
conjunto de elementos gréficos.

A disciplina foi concluida mesclando diversas ferramentas e praticas e
ensinos com o foco em criar um padrao de desenvolvimento consistente e intuitivo
conforme demostrado neste projeto, sendo possivel criar elementos gréficos e logicos

avancados para web.
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5 BANCO DE DADOS E INTERNET i

A disciplina Banco de Dados e Internet Il teve como foco aprimorar o
conhecimento e técnicas de sua matéria antecessora dando maior destaque para a
parte pratica de desenvolvimento e correcao de banco de dados.

Falando um pouco da matéria antecessora, foi aprendido os conceitos de
interpretacéo de banco de dados e modelagem de tabela por parte visual. Além disso,
foi possivel compreender o “fluxo” que o banco segue através de projetos com o
software BR Modelo, além de desenvolver o Diagrama Entidade Relacionamento ou
Modelo Entidade Relacionamento (MER) no MySQL Workbench, por suas
ferramentas de criacdo visual. Isso seria a introducdo para aprender a programar a
linguagem Structured Query Language (SQL), desenvolver logica para conseguir
interpretar os conceitos como relacionamento de tabelas, heranca e chave
estrangeira.

Figura 5.1 — Chave estrangeira

] Pagamento doFabricante v ] Metodo de Pagamento Fabricante ¥
CodPagam entoFabricante INT CodMetodo INT
Valor Total VARCHAR(S) Escolha de Pagamento VARCHAR(11)
| “»Vdor Total com luros das Parcela VARCHAR(8) ;_}_,—H— Num ero de Parcela INT(3)
Forma de Pagamento Fabricantecol VARCHAR(45) Vdor das Parcela VARCHAR(7)
! Metodo de Pagamento Fabricante_CodMetodo INT »

»>

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

No problema descrito nessa atividade, representado na tabela da figura 5.1, a
tabela Pagamento do Fabricante possui uma chave estrangeira que seria a chave
primaria do Metodo de Pagamento Fabricante, vale ressaltar que em banco de dados
seja no MER ou programando se tem a boa pratica de n&o usar pontuacao, pois a
mesma pode atrapalhar uma futura modificacéo ou insercdo de dados. Ao invés de se
criar os atributos de pagamento na tabela, pela sua complexidade e modelo de
negocio, se tornou necessario criar mais uma tabela.

Isso & apenas uma das formas de representatividade do banco de dados,
sendo formado por um conjunto de cédigos e instrucdes de linguagem de banco, nesta
disciplina o SQL.

O SQL é uma linguagem de programacdo padrdo criada para gerenciar e

manipular bancos de dados relacionais. Foi projetada inicialmente na década de 70
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pela International Business Machines Corporation (IBM), utilizando de uma estrutura
de dados tabulares, fazendo uso de comandos como SELECT, INSERT e UPDATE e
DELETE entre outros para manipular dados armazenados, além claro da capacidade
de criar e modificar estruturas de dados ja existentes possibilitando uma grande
flexibilidade operacional de sistema.

Essa linguagem voltada para banco de dados se tornou um padréo
internacional, pela International Organization for Standardization (ISO) e pela
American National Standards Institute (ANSI), sendo utilizada em gerenciamento de
banco de dados, como MySQL, Oracle Database entre outros, possibilitando uma
ferramenta eficaz para integrar dados de diferentes sistemas independente de sua
complexidade. “SQL permite a integragdo e o gerenciamento de dados provenientes
de diferentes sistemas, promovendo a interoperabilidade em ambientes
heterogéneos." - ElImasri e Navathe em Sistemas de Banco de Dados.

O foco da disciplina Banco de Dados e Internet Il, esta na programacdo da
linguagem de banco SQL, que possui uma estrutura de blocos intercalando com
comandos diretos. A linguagem adota o idioma inglés como sua base de comandos.

Figura 5.2 — Codigo SQL

create table cliente(

cpf varchar(14) primary key,

nome varchar(35) not null,

rg varchar(g8) not null,

bairro varchar(28) not null,
cidade varchar(32) not null,

rua varchar(28) not null,
numero_da_casa varchar(4) not null

)3

insert into cliente(cpf, nome, rg, bairro, cidade, rua, numero_da_casa)
values ('] 17314°, | i 5 5

y Limeira, = ’ )i

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

Em SQL a linha de cédigo finaliza somente com “;” ponto e virgula quando se
tem um bloco de cddigo costuma se utilizar a “,” virgula conforme mostrado na figura
5.2, percebe-se que nesse codigo esta sendo criado uma tabela cliente e a insercao

direta de um dado nessa mesma tabela. O SQL interpretado de cima para baixo além
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de que, uma vez dado o comando ndo ha necessidade de repedir para continuar
funcionando.

Conforme foi descrito nesse capitulo usado como exemplo, a programacao de
banco de dados SQL segue suas préprias regras e condi¢des, seguindo instru¢des do
professor foi desenvolvido em sala de aula um projeto avaliativo no qual consiste em
desenvolver um banco de dados relacional. A escolha do banco ficou a cargo do aluno,
porém com a condicdo de haver pelo menos 3 tabela e chave estrangeira, para que o
mesmo vocé testado com insercdo de dados e alteragdes.

O Banco escolhido foi um banco de dados de vendas observando nesse MER

na figura 5.3
Figura 5.3 — MER Vendas
] venda v
"] Telefone Ven... ¥ Forma de Pagamento VARCHAR(7)
Cod Area INT(2) Harario DATE
Num eno VARCHAR(S) Parcela INT(2)
@ Vendedor_Matricula INT Date de Vendmento INT(Z)
z valor Totl DECIMAL (,2) ] Telefone hd
¥ ————— —j<] vdor Parcela DECIMAL{7,2) Bl —————— — ] Cod Area INT(2)
} I Cod Venda INT I Num ero VARCHAR(3)
} | MNota Fiscal VARCHAR(35) | @ Cliente_CPF VARCHAR(14)
4 I @ Produto_Codigo INT I >
] vendedor v | @ Vendedor_Matricula INT | Y‘
Salario DECIMAL(7,2) I @ Cliente_CPF VARCHAR(14) I }
Comissio DECIMAL(S, 2) I > # |
Macwla et | J| E‘ ] Cliente - }
CPF VARGHAR(14) [ Nom & VARCHAR(35) }
Nom e VARCH AR(30) } CPF VARCHAR(14) |
Telefone VARCHAR(15) i'__ RG VARCHAR(E) }
g | Bairro ¥ ARCHAR(20) —————— ]
i Cidade V ARCHAR{32)
m Multo v Rua VARCHAR (25)
Codigo INT Mum ero da Casa VARCHAR(4)
Nom e VARCHAR(30) >
Vaor DECIMAL(7,2)
>

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

Possuindo 6 tabelas e chaves estrangeiras, esse banco de dados teve sua
l6gica corrigida em sala pelo professor da disciplina. O MER foi indispensavel para a
criacdo e aplicacdo dos conceitos e técnicas de gerenciamento e criacdo de banco de
dados. Conforme observado na figura 5.3, a tabela venda possui chave estrangeira
por questdes logicas e de boa pratica em SQL. Quando uma tabela possui chave
estrangeira de outra(s), se criam primeiro as tabelas que ndo possuem, como a tabela

produto, cliente e vendedor, mostrado na figura 5.4.
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Figura 5.4 — Cddigo SQL Banco de Dados

create database venda;

create table vendedor(
vendedor_matricula int primary key,
salario decimal(7,2) not null,
comissao decimal(6,2),

cpf varchar(14) not null,

nome varchar (38) not null,
telefone varchar(15) not null

)3

create table cliente(

cpf varchar(14) primary key,

nome varchar(35) not null,

rg varchar(3) not null,

bairro varchar(22) not null,
cidade varchar(32) not null,

rua varchar(28) not null,
numero_da_casa varchar(4) not null
)3

create table produto(
codigo_produto int primary key,
nome varchar(38) not null,

valor decimal(7,2) not null

);

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

Conforme descrito na figura 5.4 para criar as tabelas, foi necessario criar
primeiramente um banco de dados, e neste caso, foi utilizado o comando CREATE
DATABASE VENDA; como foi utilizado o mesmo script (termo para definir o que seria
uma sequéncia de codigo) e as tabelas foram escritas na sequéncia, segundo a
ferramenta MySQL Workbeanch visto onde foi feito e executado entende-se que
pertencem ao mesmo banco n&o tendo a necessidade de usar o comando USE
DATABASE <NOME DO BANCO>. Depois de criadas as tabelas, foram definidas as
tabelas que possuem chave estrangeira conforme o estabelecido no MER, é através
delas que foi definido o relacionamento no banco de dados, qual tabela vai ligar com

gual, além de ser feito o controle do fluxo de dados, observando isso na figura 5.5.
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Figura 5.5 — Tabelas com chave estrangeira

create table telefone(

numero varchar(9) primary key,
codigo_area int(2) not null,

cpf varchar(14),

foreign key (cpf) references cliente(cpf)

)s

create table telefone_vendedor(
numero varchar(9) primary key,
codigo_area int(2) not null,
vendedor_matricula int,

foreign key (vendedor_matricula) references vendedor(vendedor_matricula)

)s

create table venda(

codigo_venda int primary key,

forma_de_pagamento varchar(7) not null,

horario date,

parcela int(2),

date_de_vencimento int(2),

valor_total decimal(8,2) not null,

valor_parcela decimal(7,2),

nota_fiscal varchar(35) not null,

codigo_produto int,

foreign key (codigo_produto) references produto(codigo_produto),
vendedor_matricula int,

foreign key (vendedor_matricula) references vendedor(vendedor_matricula),
cliente_cpf varchar(14),

foreign key (cliente_cpf) references cliente(cpf)

)5

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

As foreign key (chave estrangeira) geralmente sdo as chaves primarias de
outras tabelas isso ocorre quando se tem mais de um atributo para um atributo ou em
relacionamento n para n ou quando se tem a necessidade de se cruzar dados entre
entidades. Observando o script do cddigo é notavel que um cliente pode ter mais de
um telefone assim como uma venda quase sempre vai ter mais de um produto vendido
e que esse produto possua diferentes cédigos, entdo se utiliza essa estratégia de
relacionamento para gerir melhor os dados perante ao problema para o qual ele foi
criado. Para testar e aprender com os resultados, foi realizado nessa matéria
inser¢gdes e comandos de manipulagdo no banco, a figura 5.6 demonstra as principais

linhas de codigo que se utiliza em SQL.
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Figura 5.6 — Manipulacdo de dados em SQL

insert into telefone(numero, codigo_area, cpf) values ( 4 » ' . '6543211" )3
DELETE FROM cliente WHERE cpf = '18366617314';
DELETE FROM telefone WHERE cpf = 4" LIMIT 1;

alter table cliente

add column sexo char(l);

alter table cliente

drop column sexoj

alter table cliente
modify column rua varchar(34);
*

select from cliente;

select * from cliente where cpf = '9876543211';
select * from cliente order by cpf asc;
select * from cliente order by cpf desc;

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

A manipulacédo do banco com os comandos abre um leque de op¢éo bem vasto
com ferramentas uteis, inserindo dados com insert ou buscando algum dado com
select fazendo uso de especificacdo com o Where ou order by, deletando ou
adicionando. Fica nitido a evolugcdo no aprendizado ao desenvolver essa atividade
avaliativa na forma em que se trabalha especificando os dados criando excluindo ou
desenvolvendo a légica e a solugao para o problema conforme as necessidades para
gual ela se apresenta.
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6 DESENVOLVIMENTO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS |

Durante o quinto semestre do curso foi desenvolvido um projeto interdisciplinar
entre Desenvolvimento para Dispositivos Moveis, TOpicos especiais em sistema para
Internet Il e Projeto de prototipagem e usabilidade que consistia em desenvolver um
aplicativo para um supermercado local de pequeno porte buscando atender suas
necessidades como o publico alvo além de atender funcionabilidades estabelecidas
pelo professor gestor da matéria pois a atividade foi avaliativa.

Unindo conceitos de design, programacdo assincrona e banco de dados o
aplicativo foi protétipado seguindo normas e regras do design UX “O design centrado
no ser humano comega com uma boa compreensao das pessoas e das necessidades
que o design deve atender.” — Donald A. Norman em O Design do Dia a Dia,
separando o projeto em etapas de concepcédo de design antes de iniciar etapa da
programacao, pois a usabilidade da aplicac@o € o principal fator em softwares mobile.

Foram utilizados os conceitos de prototipacdo por etapas, sendo elas baixa
fidelidade aonde o protétipo sdo rabiscos em papel para definir primeiramente o fluxo
de telas além de das possibilidades de corrigir incoeréncia, media fidelidade aonde
nesse projeto, utilizamos um software de criagéo, que no caso foi o Figma, para definir
a posicao e a logica das telas. Foi feito um prot6tipo de alta fidelidade, ficando quase
fidedigno ao projeto final

Passando para o desenvolvimento da aplicacdo, ao inicia-la é apresentado
uma tela de login jA demostrando os conceitos de UX e sua usabilidade além do

guesito funcional de seguranca do software, demostrado na figura 6.1.
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Figura 6.1 — Tela Inicial do Login

Mercado

Esqueci a Senha

Criar Conta

L — |
Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

Essa tela como descrita anteriormente tem o objetivo de garantir a seguranca
dos dados de quem usar, o aplicativo possuindo 3 op¢des na tela: clicar no mercado
X e entrar, caso ela apareca se o0 usuario ja realizou o login, ou através do servi¢o de
login do Google. Se confirmado, seguiria o fluxo para a préxima tela. Além das opcdes
“‘esqueci a senha” e “criar conta”, que também dariam a opgédo do Google de cadastro
automaético, sé pedindo ao usuario para confirmar o compartilhamento dos dados com
o aplicativo. Nao ha um botédo de “fazer login”, pois 0 mesmo seria iniciado ao entrar
na pagina. Caso nao ocorresse, iria pra essa tela, similar ao comportamento de
aplicativo de entrega e encomenda de supermercado.

A proxima tela do projeto € o Home figura 6.2, como o nome sugere € o centro
do fluxo de telas separando os produtos por categoria além de anteder as principais
sugestdes e comportamento de Design como margem e escolha de cores condizentes

para tornar o uso mais confortavel, gracas ao uso de ferramentas do framework lonic
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e as ferramentas do plugin capacitor permitindo um auxilio muito grande na parte de
criagcao por trazer componentes quase “prontos” a maior vantagem em se desenvolver
com framework. "O uso de frameworks permite que os desenvolvedores se
concentrem mais nas funcionalidades especificas da aplicacdo, uma vez que muitos
dos componentes fundamentais ja estdo prontos para uso, otimizando o tempo de
desenvolvimento e garantindo maior eficiéncia. Essa reutilizacdo de componentes,
gue sdo bem testados e configurados, € uma das maiores vantagens de utilizar
frameworks no processo de desenvolvimento de software.”- Roger S Pressman em

Engenharia de Software Uma abordagem profissional.

Figura 6.2 — Tela Inicial do Aplicativo

Mercado X

= Q, Pesquisar
Ofertas do Dia

Coca-Cola Frango

350ml Pacote 1kg Paggfr)a;oces
R$1,99 R$25,00 :
Catalogo

b P &

Paes Bebidas Felos Prqtos
Quentes Frios

p:¢

-
L1

o

Acompan Sobreme
hamento Combos Ofertas
: sas
=] 2
Home Carrinho Perfil

[
Fonte: Elaborado pelo autor, 2024
O framework utilizado como descrito no paragrafo anterior € o lonic, framework
em sua definicdo resumida seria um conjunto de ferramentas bibliotecas e
componentes criados com a intengao de otimizar o processo de desenvolvimento.
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O lonic tem seu maior destaque devido ao Capacitor, permite a criacdo de
aplicacdes hibridas permitindo o acesso nativo a funcionalidades de dispositivos
moveis, fornecendo uma camada de abstracdo consistente entre Aplication
Programming Interface (API) nativas e TypeScript (TS).

Para programacdao da aplicacdo é utilizado o TypeScript que € uma linguagem
de programacdo de codigo aberto desenvolvida pela Microsoft , sendo um
superconjunto do JavaScript , ou seja todo cédigo JavaScript roda no TypeScript
permitindo um maior controle e flexibilidade ao software os recursos que valem ser
mencionados sao a tipagem estatica e verificacdo de tipo, por isso que framework
como o Angular e o lonic preferem usar o TS em vez do JavaScript padréo, sé por
quesito de curiosidade quando um script TS executa o Navegador traduz ele para
JavaScript e executa.

Retomando o assunto do lonic a flexibilidade de APls como o geolocation,
notificacdo de push sem a necessidade de rescrever o codigo para cada plataforma
android, ios ou web, ja que foi mencionado esse assunto esse aplicativo de mercado
foi desenvolvido com o foco no Android inclusive as figuras desses capitulos séo
capturas da tela de um smarthphone android e os testes e desenvolvimento foram
executados em um servidor web local em um computador Windows, mostrando a
versatilidade. Contudo, houve algumas modificagdes no projeto, e devido aisso, serdo
explicadas mais a frente nesse capitulo.

Depois de o usuério escolher a sessdo pelos icones no home ou no menu
superior ele selecionara o produto em uma lista da categoria escolhida, ou clicando
em algum item em promocdo na tela inicial. Aparecera entdo uma notificacdo
informando que o item foi adicionado ao carrinho de comprar. Caso tenha algum erro

aparecera uma mensagem de notificacdo. Essa mensagem é gerada pelo API push.
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Figura 6.3 — Notificacao
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

A notificacdo aparece logo abaixo apO0s o usuario clicar no botdo verde
adicionar, ele ndo serd direcionado para a tela do carrinho depois de adicionar o
produto, pois pode ocorrer de o usuario querer adicionar mais produtos dessa mesma
categoria. Todas as categorias sdo acessiveis de qualquer parte do catalogo ou no
carrinho de compras para facilitar a navegacéao do aplicativo para que se tenha melhor

interatividade com o usuario e o fluxo de telas.
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Figura 6.4 — Menu Catalogo
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

Quando clicado no menu superior esquerdo do lado da barra de pesquisa
aparece 0 menu catalogo com as categorias de produtos do aplicativo para fechar
bastar usar o gesto voltar ou 0 botdo caso o celular utiliza navegagao por botéo,
clicando na parte cinza ou em algum botdo do menu inferior.

Depois de o usuario escolher seus produtos no catalogo, ele podera verificar o
gue foi adicionado e continuar a compra ou excluir os itens indesejados no carrinho

de compras que ao clicar no botéo carrinho sera redirecionado para 0 mesmo.
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Figura 6.5 — Carrinho de Compras

Mercado X

= Q  Pesquisar
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

Estando no carrinho de compras como citado anteriormente o usuario visualiza
seus itens e escolhe qual acdo tomar baseado nos botdes apresentados em tela, vale
ressaltar que o lugar que se encontra “pagina”, estara tanto o simbolo quando o local
em verde destacado na barra inferior.

Para realizar todo esse processo de manipulacdo dos dados do produto
selecionado para o carrinho excluir o mesmo ou para passar para as proximas telas
de pagamento e acompanhar o pedido foi feito um banco de dados ndo orientado
utilizando programacao assincrona para que se tenha os métodos do banco
funcionando sem depender um do outro dando flexibilidade para o projeto.

A API de banco de dados aprendida na disciplina e a outra opg&o sugerida no
caso noSQL e Cordova apresentaram um ponto que os tornaram trabalhosos, pois
ambos so funcionavam em dispositivos mobile, ndo sendo possivel utilizar do servidor

do localhost para testes e aperfeicoamento do projeto. ISso porque que era necessario
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dar build (processo em que se transforma o codigo do software em um programa
funcional), em toda modificagao.

A solucéo para isso foi mudar para uma API de banco de dados que fosse
possivel seus servicos funcionarem tanto no dispositivo movel quando no ambiente
de teste. Pesquisando sobre, chegou-se a conclusdo de que seria viavel utilizar o
IndexedDB, um banco de dados que contemplaria as necessidades desse projeto,
permitindo o seu funcionamento independente do ambiente em que esteja, e iSso
agilizou todo o processo de criacao.

Quanto a API IndexedDB por ser assincrona ndo interrompe a execuc¢ao do
restante do coédigo, sendo baseado em JavaScript ndo se tem incompatibilidade com
nenhum dispositivo sendo possivel rodar no localhost, todos os dados armazenados
do banco ficam salvo no ObjectStore do navegador ou no caso dos dispositivos moveis
nos dados do usuario, mais para isso foi necessario instancia-lo no ObjectStore e
definir qual verséo do banco seria salvo como esta descrito no trecho de codigo da
figura 6.6.

Figura 6.6 — Instanciando o Banco de Dados

openDB(): Promise<IDBDatabase> {
request indexedDB.open(this. 5 g
Promise<IDBDatabase> ( ( 5 ) {
request.onsuccess ( ) resolve((event. IDBRequest)
request.onerror (@] reject('Erro ac abrir o banco de dados');

request.onupgradeneeded ) {
db (event. IDBRequest) .

(db.objectStoreNames.contains(this.
db.deleteObjectStore(this.

(!db.objectStoreNames.contains(this.
db.createObjectStore(this.

(!db.objectStoreNames.contains(this.
db.createObjectStore(this.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

Voltando ao processo do aplicativo de compra, ao clicar em comprar no
carrinho € direcionado a pagina pedidos onde o usuario ir4 selecionar o método de
pagamento descrito na figura 6.7. Também aparece o valor e a taxa de entrega, com

os botdes de confirmar ou cancelar ao final da pagina.
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Figura 6.7 — Tela de Pagamento
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

Ao clicar em confirmar pagamento sera direcionado para a tela de pedidos
figura 6.8 onde é possivel acompanhar o status do pedido e confirmar a entrega além
do preco do pedido.

Figura 6.8 — Tela de Pedidos

Pedidos

Em Andamento

Total do Carrinho: RS $2.99
Taxa de Entrega: RS $5.00

Total com Taxa: RS $7.99
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H =N
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024
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A tela de pedidos € acessivel pela pagina perfil, onde seu acesso pode ser feito
pelo bot&o inferior na barra de navegacéao clicando em Perfil, depois clicando na opcéo

Pedidos que aparece na tela.

Figura 6.9 — Tela de Perfil
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

O aplicativo no final da disciplina se mostrou um grande desafio principalmente
pela questdo de design e adaptabilidade de API, porém foi desenvolvido com éxito
cumprindo a atividade proposta e a emenda das matérias para as qual foi avaliada
proporcionando uma experiencia de desenvolvimento com design UX para

dispositivos moveis bem proximo do que é praticado no mercado de trabalho.



7 ARQUITETURA ORIENTADA A OBJETO

A atividade desenvolvida nesse semestre foi um projeto avaliativo, no qual foi
criada uma aplicacdo que consome outra aplicacdo utilizando o conceito de
programacao orientada a servico. A linguagem de programacéo utilizada foi o Java e
a IDE de desenvolvimento foi o Eclipse em sua versao 2019-12. Foi escolhida essa

versdo em virtude da compatibilidade com o servidor apache tomcat 9.0 que so

funciona em sua plenitude nessa versao.

Criando o servico utilizando a ferramenta Eclipse para facilitar e configurar as

pastas e arquivos adcionais, como observado na figura 7.1.

Figura 7.1 — Configuracéo Inicial do Projeto

::.] New Dynamic Web Project

Dynamic Web Project

Create a standalone Dynamic Web project or add it to a new or existing Enterprise Application.

O X

(1)

Project name: | SenhaSeguraWs

Praoject location
Use default location

Target runtime

<None>

Dynamic web module version

3.0

Configuration

Default Configuration

add new functionality to the project.

EAR membership
[[] Add project to an EAR

Working sets

[[] Add project to working sets

-Ii'_:’) Next >

C\Users\f4nta\Desktop\SOA\TrabalhoP1\SenhaSeguraWs

~ | New Runtime...

v Modify...

The default configuration provides a good starting peint. Additional facets can later be installed to

Select.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025

Apos definir a configuracdo do projeto e a criagdo de pastas de arquivos alem
do pacote para organizar o projeto, continuou-se criando uma classe java na qual foi

inserido o codigo do servico e foi realizado ajustes em sua configuracédo para atender

aos requisitos, como observado na figura 7.2
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Figura 7.2 — Configuracdo da Classe Java

E_'.] New Java Class O X

Java Class =
€

Create a new Java class.

Source folder: | SenhaSeguraWs/src | Browse...

Package: | br.edu.fateclins.servico | Browse...

[1 Enclosing type: Browse..

Name: | SenhaSeguraWS\ |

Modifiers: @ public (O package private protected

[ abstract [ final static

Superclass: |Java‘lang.0bject | Browse...

Interfaces: Add...
Remove

Which method stubs would you like to create?
[ public static void main(String[] args)
[[] Constructors from superclass
Inherited abstract methods
Do you want to add comments? (Configure templates and default value here)

|:| Generate comments.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025

Apés definidas as configuracdes da classe Java, foi criada uma logica de
programacao e inseridos os dois métodos desse servico: um de saudagdo com data
e hora, sem necessidade de envio de parametros, e o segundo, um método para gerar

senha segura, onde sao recebidos os parametros informados pelo usuario.

Figura 7.3 — Cddigo Java do Primeiro Metodo

[4] *SenhaSeguraWs,java 3 =
1 package br.edu.fateclins.servico;
2
3=import java.time.lLocalDateTime;
import java.time.format.DateTimeFormatter;
import java.util.Random;
import javax.jws.WebMethod;
import javax.jws.WebService;

B

NI |

(@WebService
16 public class SenhaSeguraWS {

//metodo 1: saudagdo com data/hora (sem parametros)
@WebMethod
public String saudacao() {
LocalDateTime agora = LocalDateTime.now();
DateTimeFormatter formatter = DateTimeFormatter.ofPattern("dd/MM/yyyy HH:mm:ss");
String dataHora = agora.format(formatter);

int hora = agora.getHour();
if (hora >= 6 && hora < 12) {|

return "Bom dia! Agora sdo " + dataHora;
m else if (hora »>= 12 && hora < 18) {

return "Boa tarde! Agora sdo " + dataHora;
} else {

return "Boa noite! Agora sdo " + dataHora;

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025
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Figura 7.4 — Codigo Java do Segundo Método

38 // metodo 2: gerar senha segura (com parametros)

31e @ebMethod

32 public String gerarSenhaSegura(int tamanho, boolean usarlumeros, boolean usarEspeciais) {
33 String caracteres = "ABCDEFGHIJKLMMOPQRSTUVWXYZabcdefghijklmnopgrstuvwxyz™;

34 if (usarNumeros) caracteres += "0123456789";

35 if (usarEspeciais) caracteres += "1@#$%"8&*()_+-=[1{}|;:,.<>?";

37 Random random = new Random();

38 StringBuilder senha = new StringBuilder();

39 for (int i = @; 1 < tamanho; i++) {

40 senha.append(caracteres.charAt(random.nextInt(caracteres.length())));
11 }

42 return senha.toString();

43 }

a6}

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025

Foi testado a conexdo do servico com seus métodos utilizando o Tomcat e 0 0
programa SOAP(Simple Object Acess Protocol em portugués Protocolo Simples de
Acesso a Objetos) para verificar se o servico estava sendo consumido com seus
meétodos. Através dele foi possivel testar e simular um cliente consumindo a aplicacao
acessando o localhost no navegador e analisando se 0 mesmo esta ativado conforme

observado na figura 7.5.

Order We. i T Mag

fi sty] as t. The document tree is shown below.

MW osorcpumscer.  oanspnsen. (O M @ S ® [ ) criondo senvidorp.. S TrabalhoP? - Tome.. [, (@ &

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025

Ap6s verificar o funcionamento e a disponibilidade do servico, foi criado um
novo projeto o cliente, para consumir o servigo, ajustando as configuragcbes para

atender a demanda do servico e possibilitar sua execucao. Dentro do projeto cliente,
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foi criada a classe Java para inserir o cédigo que ird consumir o servico, conforme

observado na figura 7.6.

Figura 7.6 — Codigo Java do Cliente

in Window Help
HE T HF 0> R L BrEr @B IR R H OO
= B [ SenhaSequraWsjava 5 Tomcat va.0 Serve... [l *SenhaSequraClien.. 2 [J] SenhaSeguraWs java [J] SenhaSequraWSProx... = 8
package br.edu.fateclins.client;

= import br.edu.fateclins.servico.SenhaSegurallsS;
import br.edu.fateclins.servico.SenhaSeguraliSProxy;

[= NV B S EVRY N
i

public class SenhaSeguraClient {
public static void main(String[] args) {
try {
// 1. Criacao do proxﬂ
SenhaSegurallS servico = new SenhaSegurallSProxy();

// 2. Teste do método de saudagdo
System.out.println("=== SAUDACAD ===");
System.out.println(servico.saudacao());

'/ 3. Teste do método de senha

System.out.println("\n=== GERAR SENHA ===");

String senha = servico.gerarSenhaSegura(12, true, true);
System.out.println("Senha gerada: " + senha);

} catch (Exception e) {
System.err.println("Erro ao acessar o servico: " + e.getMessage());

}

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025

O cdbdigo Java da figura é uma estrutura de execugdo na qual ele vai tentar
executar o servi¢co, consumindo a aplicacdo. Caso nao consiga, 0 mesmo vai exibir
uma mensagem de erro. No comeco da execucdo, € feita a ligacdo do mesmo com o
servigco. “A arquitetura orientada a servicos € um estilo arquitetural que promove o
reuso de componentes de software por meio de servigcos bem definidos que podem
ser publicados, descobertos e utilizados em uma rede.” - Roger S. Pressman, em
Engenharia de Software: Uma abordagem profissional.

Foi criado um web service no projeto cliente, copiando o link do servigco obtido
no navegador, e feita a ligacdo utilizando o tipo Java Proxy, fornecido na ferramenta
Eclipse, conforme descrito na figura 7.7. Gracas ao Eclipse, boa parte da
configuragdo, arquivos complementares e pacotes adicionais s&o criados

automaticamente e organizados de forma funcional.
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Figura 7.7 — Criando o Web Services

[.] Web Service Client d X

Web Services ==

Select a service definition and move the slider to set the level of client generation. 3_

Service definition: | http://localhost:8080/5enhaSeguraWs/services/SenhaSeguraWs’ V| Browse...

Client type: | Java Proxy ™
Deploy client Configuration:
i & Server runtime: Tomcat v9.0 Server
- 5] Web service runtime: Apache Axis (Deprecated)

Client project: SenhaSeguraWs

[]Monitor the Web service

Overwrite files without warning

‘/?) < Back Finish Cancel

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025

Dando continuidade ao projeto € gerado um arquivo JAR, que pode ser
executado fora da IDE transformando o projeto do cliente em um programa executavel.
E feito 0 acesso a pasta onde esta executado o arquivo JAR gerado e executa-se o
arquivo conforme demonstrado na figura 7.8, usando-se o comando: java -jar
SenhaSeguraClient.jar 8 true true.

Esse comando comeca com a declaracéo do tipo e o paramentro do arquivo
executado seguido de seu nome e 0s parametros passado para ele, mesmo dando
um erro aparante no terminal devido a maquina onde estava sendo executada estando
com uma versao mais recente, a aplicacéo foi executada e o servigco criado com o0s

dois métodos consumidos.
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Figura 7.8 — Execucéo do Arquivo JAR Cliente

[&] Prompt de Comando

raClient.jar 8 true true
i B 5 025 6:34: e.axis s tachmentSupported
i r x on.DataHandler and javax.mail.internet.MimeMultipart). Attac

C:\Users\f4nta\Desktop\SOA\TrabalhoP1>

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025

Ao final do projeto, pode-se analisar que o desenvolvimento da atividade
representou um percurso importante para a construcdo de uma base sobre o
funcionamento dos conceitos e a execu¢do da programacao orientada a servicos, na
gual se programa com o intuito de que quem va consumir aquela aplicacdo seja outra
aplicacdo, um conceito muito utilizado na web em geral criando assim uma base logica
e funcional.
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8 MANUAL DO PORTIFOLIO DIGITAL

A inspiracdo das cores de design foi baseada em referéncias de &lbuns
musicais com essa tematica, além da aplicacdo da psicologia das cores. O uso do
branco e preto foi escolhido por trazer um tom de elegancia e refinamento, enquanto
o vermelho se destaca por ser uma cor que representa atencéo. "O vermelho € uma
cor que chama atencdo imediatamente, sendo associada a excitacdo, energia e
urgéncia." - Eva Heller, Psicologia das Cores: Como as Cores Afetam a Emocéo e a
Razao,

Figura 8.1 — Paleta de cores do portfélio

#F20505 #FFFFFF #ECEBEB #323232 #000000

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025

Conforme observado na imagem 8.1, as cores sao tons de cinza e branco. A
ideia da organizacéo de cores do portfolio € criar um aspecto de degradé, trazendo a
atencédo do leitor para o meio do site, com rodapé e menus pretos com elementos
brancos, usando do vermelho para chamar a atencéo do leitor para alguns itens fora

desse degradé, conforme mostrado na figura 8.2.
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Figura 8.2 — Portfélio mobile

Meu Nome é Luccas Godoy Miazzo sou

Sobre Mim

Sou técnico em Informatica pela ETEC de
Lins e atualmente estudo Sistemas para
Internet na FATEC Lins, onde mergulho nas
tecnologias mais relevantes do mercado.
Apaixonado por desenvolvimento web e
design, estou sempre aprendendo e aplicando
novas tendéncias para criar solugdes que
unam funcionalidade e criatividade. Se vocé
hiiera um neafiscinnal dadirada nara dar vida

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025

A figura 8.2 mostra os elementos em vermelho. Apesar de parecer uma quebra
do design, € justamente por meio dessa que alguns elementos sdo mais destacados
gue outros, fazendo a visdo do leitor se sobrepor a eles para chamar a atencao.

Durante o comeco do desenvolvimento foi utilizada a ferramenta de criacéo de
material visual Figma para a criacdo do protétipo inicial. O protétipo, em si, tinha o
aspecto de baixa fidelidade, onde o principal ponto abordado era o formato e a posi¢céo
do conteudo disposto, conforme demonstrado na figura 8.3, as cores e fontes

dispostas.
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Figura 8.3 — Prototipo do Figma

Luccas

Godoy

Home Sobre Habilidades Projetos Contato

0l4, Me Chamo Luccas

Esse é meu portifolio caso esteja vendo, o mesmo ira passar
por mudangas esse ¢ apenas um prototipo

D f O

Habilidades

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025

Observando o protétipo, € notavel que todos os aspectos visuais foram
alterados, a cor sendo a principal mudanca. O inicio do projeto seria um portfélio
usando o estilo e fonte similar a um jornal impresso, com caligrafias e disposicao do
conteludo e visualizacdo usando de colunas e tons de cinza e preto em seus
componentes. Um aspecto mantido na versao final foi o escopo de landing page com
0 botdo home, além do método de visualizacdo do menu suspenso fixo.

Mudando o estilo de tons de cinza de material impresso para um estilo mais
elegante e colorido também se deve ao fato da disposicdo de outros elementos, que
teriam que ser nessa escala de cor, causando uma apresentacao irreal do conteddo
dos projetos e outros elementos coloridos.

Conforme notado, as cores utilizadas sado #F20505, #FFFFFF, #ECEBEB e

#323232 escalas de preto e branco e o elemento vermelho para itens de destaque.
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Além das cores, outro ponto a ser observado é a escolha e uso de fonte. No projeto
foi utilizada a fonte Roboto.

Figura 8.4 — Fonte Roboto

Roboto(Variable)

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025

A escolha da fonte Roboto se deu pela sua tipografia moderna, limpa e de alta
legibilidade, além de ter uma estética quadrada, lembrando uma tipografia meio
robética e elegante. Sua estrutura sans-serif combina com a proposta estética do
portfolio, com moldes mais geométricos, transmitindo objetividade e profissionalismo,
sem comprometer a leitura em diferentes tamanhos de tela, gragcas ao seu bom
espacamento entre os caracteres.

Optou-se por ela também devido a sua compatibilidade universal, sendo
facilmente importada para o projeto pela integracdo com o Google Fonts, além de
possuir uma licenca livre, que permite seu uso seguro.

Com a fonte definida do portfélio sendo a Roboto, meu logo teve inspiracédo
nela devido a sua tipografia meio roboética, misturando as cores definidas da paleta de

cor com um elemento que remetesse a algum aspecto da programagao.

Figura 8.5 — Logo do Portfolio

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025

A logo, conforme observada, faz uso dela para formar LGM, as iniciais do nome
Luccas Godoy Miazzo. Além disso, os elementos na frente remetem a um terminal de
sistema, algo simples, porém com significado, na qual as letras sdo a unidade de
armazenamento e 0s simbolos, os prompt de comando, como sao chamados, indicam
em que se deve inserir 0 codigo, dando destaque para o vermelho do cursor, a espera

ou mostrando no qual esta digitando.
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A cor vermelha foi usada para dar foco nisso, mostrando o indicativo de cadigo,
além de seu fundo preto destacando todos os elementos das letras, tendo um cuidado
para nao deixar algo muito exagerado, mantendo a simplicidade, podendo posiciona-
la no site, deixando visivel no menu, sem atrapalhar a leitura.

O desenvolvimento do portfélio, no quesito de desenvolver em uma resolugéo
especifica, foi uma mescla, fazendo uso de parametros de medida como vh (view
height) e vw (view width) no codigo CSS, que sdo baseados no view da péagina, se
ajustando independente da resolucéo, e para ajustes finos dependendo da resolucéo,

conforme mostrado no exemplo da figura 8.6 no trecho de codigo do CSS.

Figura 8.6 — Trecho de Cddigo CSS

.sobre{
align-self: center;
max-width: 64vw;
max-height: 6@@px;

padding-top: 2@px;

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025

Para facilitar a organizacdo dos arquivos e pastas, foi criado arquivo de CSS
separado: um para o modal, media query e index, esse sendo o arquivo principal, 0s
demais sdo para suas respectivas funcdes, permitindo uma melhor organizacdo do
documento, além de incluir comentéarios e sua estruturacéo, seguindo o padréo de
arquivo HTML de cima para baixo.

Além da aparéncia web, com menu hamburguer, conforme ja mostrado na
figura 8.2, para aproveitamento de espaco de layout, o menu fica na horizontal uma

vez gque a area de visualizagdo se torna maior.
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Figura 8.7 — Portifolio Desktop

Home  Sobre  Habilidades Projeto  Contato Curriculo

Meu Nome é Luccas Godoy Miazzo sou

Sobre Mim

Sou técnico em Informatica pela ETEC de Lins e atualmente estudo Sistemas para Internet na FATEC Lins,
onde mergulho nas tecnologias mais relevantes do mercado. Apaixonado por desenvolvimento web e
design, estou sempre aprendendo e aplicando novas tendéncias para criar solugdes que unam
funcionalidade e criatividade. Se vocé busca um profissional dedicado para dar vida ao seu projeto digital,
adoraria conversar e contribuir com essa jornada!

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025

Assim como descrito anteriormente, foi utilizada a aplicacdo de cores mais
claras para chamar a atencéo do leitor, fazendo com que se note logo de cara a cor
branca e o texto da se¢éo "Sobre mim", além de transmitir um tom estético mais limpo
e profissional, com figuras compostas por elementos mais quadrados, ressaltando os
detalhes em vermelho, o que da um ar de classe.

Outro elemento presente neste portfélio foi uma abordagem com JavaScript,
chamada de modal, um conteldo que se expande ao se clicar em um elemento na
tela. Esse recurso foi projetado para acomodar os projetos desenvolvidos durante os
semestres e manter o site com um design one page, em que todo o contetdo se
encontra em uma Unica pagina, com o auxilio de recursos combinados de HTML e

CSS. Basta observar as figuras 8.7 e 8.8 para compreender seu funcionamento.

Figura 8.8 — Div Modal no Site

Projeto Metaverso Trabalho Rede e Internet Projeto Pizzaria

NJL METAVERSD %

Site sobre Realidade Virtual Teste e Simulagéo de Rede Site Responsivo

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025
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Para a visualizacdo de conteudo, o leitor ird precisar interagir com o botao "Ver
Mais". Quando clicado, o mesmo vai expandir-se para mostrar o conteudo nele contido

referente ao projeto em que interagiu.

Figura 8.9 — Modal Expandido

Projeto Pizzaria

Site Responsivo de uma Pizzaria fazendo uso de Javascript e CSS mais avangado

Foi desenvolvido um site de pizzaria estatico e responsivo, usando HTML, CSS e JavaScript, aplicando técnicas
como media query e menu interativo. Foram configurados layouts para mobile e desktop, com foco na
manipulagéo de elementos graficos e criagdo de uma navegagdo intuitiva

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025

O fundo escurece para melhor foco no contetdo da pagina, além de imagens
do projeto, uma breve descricdo. Também ha o botdo "Repositério” da plataforma
GitHub, onde contém o projeto para visualizagdo de cédigo e seu funcionamento no
mesmo, gracas ao recurso do GitHub Pages presente no GitHub. Contudo, alguns
projetos, como banco de dados, por serem projetos especificos, ndo ha necessidade
de demonstrar ele executando na web. Nesse caso, em vez do repositério, €
disponibilizado um botdo de imagem para ver o projeto e um botdo para visualizar os
arquivos de projeto.

Além disso, foi codificado o comportamento do elemento para fechar clicando
no "x" no canto superior ou clicando na area escurecida. Ele se comporta e se ajusta
automaticamente gracas ao media query que possui.

A navegacao do portfdlio é feita no formato de organizacao paginas One Page,
na qual todo o site fica disposto em uma Unica pagina, separado em secdes, dispondo
seu conteudo. E possivel observar na Figura 8.10 como foram organizadas as sec¢des

no mapa do site, estando tudo na mesma péagina.



Figura 8.10 — Mapa de Site

Home

l

y

l

56

Sobre

Habilidades

Contato

Projetos

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025

Desenvolver o portfélio foi uma tarefa desafiadora, ndo pela complexidade da

codificacdo, mas principalmente pelo processo criativo envolvido. Criar algo que

refletisse preferéncias pessoais de design, a0 mesmo tempo em gue seguisse normas

e padrbes estabelecidos, exigiu uma andlise sobre como organizar e estruturar um

projeto sem um objetivo funcional especifico. Com isso, foi possivel planejar, testar e

replanejar diversas vezes, ajustando o resultado conforme novas ideias surgiam ao

longo do desenvolvimento.

Dessa forma, o portfélio foi finalizado com sucesso, atendendo as diretrizes

propostas e, acima de tudo, demonstrando as principais habilidades técnicas, além da

capacidade de personalizacdo e adaptacao na construcao de projetos web.



57

9 CONSIDERACOES FINAIS

A construcéo do portfélio académico representa o encerramento do ciclo na
formacdo no curso de Sistemas para Internet, sendo um reflexo direto do
conhecimendo e da evolucédo profissional e pessoal desenvolvido ao longo dos
semestres de graduacao.

Cada projeto aqui apresentado foi essencial para a consolidagcdo de uma
base tedrica e pratica desenvolvida durante das disciplinas estudadas, reforcando
a importancia da pratica e na fixacdo do aprendizado. O desenvolvimento das
atividades e dos projetos propostos durante o curso proporcionou uma evolucéo
gradual, tendo inicio com estruturas basicas com HTML e CSS até o uso de
frameworks mordernos alem da manipulacéo de banco de dados, passando por
conceitos fundamentais de base como programacdo orientada a servicos,
aplicacdo web, desenvolvimento mobile e virtualizacdo de sistemas e aplicagéo,
com cada codigo diagrama ou erro sendo um pequeno passo para o fortalecimento
e aprimoramento de habilidade técnica.

Além do contetdo técnico, a vivéncia académica proporcionou
conhecimento e experiencias para o desenvolvimento como profissional, 0s
projetos em grupo, as pesquisas e aplicacbes desenvolvidas em sala ajudaram a
desenvolver uma postura critica e mais alinhada a realidade do mercado de
trabalho.

Com o portifolio digital eficaz e revelavante sendo uma ferramenta de
apresentacao dos conhecimentos e recursos obtidos e desenvolvidos durante o
cursto, podendo ser utilizado futuramente como uma ferramenta de apoio na
insercdo no mercado de trabalho demosntrantrando minhas habilidades e
capacitacao.

Finalizar, este portifélio académico ndo representa somente a conclusao
desse curso académico, mas também um novo inicio como profissional da area de
tecnologia, com uma boa base em desenvolvimento, raciocinio logico criatividade
e senso critico. Toda essa trajetoria esta documentada nesse trabalho
simbolizando o compromisso com a aprendizagem e com a constante evolugéo

como profissional.
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