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EPIGRAFE

‘A primeira regra de qualquer tecnologia
utiizada nos negoécios € que a automacgdo
aplicada a uma operacao eficiente aumentara a
eficiéncia. A segunda é que a automacgdo
aplicada a uma operacéao ineficiente aumentara
a ineficiéncia.”

BILL GATES



RESUMO

De acordo com Vinha (2016), o clima escolar é compreendido como o conjunto de
percepcdes em relagdo a instituicdo de ensino que expdem os fatores relacionados a
organizacdo e comunicacdo, como por exemplo as estruturas pedagodgica e
administrativa, além das relacées humanas que ocorrem no espaco escolar. Dessa
forma, problemas na organizacdo e comunicacao da programacéo e agendamento de
recursos educacionais, como laboratorios e/ou salas de aula podem acabar resultando
em prejuizos no processo de ensino e de aprendizagem, que € salientado por Lagoa
(2021), que o clima escolar de um ambiente € um dos fatores importantes de
determinacao de sucesso ou fracasso da gestdo do ensino. Para Pereira (2017), o
bom clima existente em uma escola contribui para as relagées positivas entre
professores, alunos, direcdo e demais trabalhadores da escola. O objetivo desse
trabalho € desenvolver uma plataforma mobile e web que dé suporte a comunicacéo
organizacional, em particular no que tange a programacdo e agendamento de
recursos educacionais, evitando assim problemas de clima organizacional negativo
na sala de aula. A Metodologia consiste em utilizar a pesquisa bibliogréfica
exploratdria dos temas entrelacados nisso, além das linguagens Hypertext Markup
Language (HTML), Cascading Style Sheets (CSS), JavaScript e Hypertext
Preprocessor (PHP), os Frameworks Laravel e Bootstrap e o Sistema de Banco de
Dados NoSQL Firebase, todos juntos com a diagramacao Unified Modeling Language
(UML), além das tecnologias de Progressive Web App (PWA) para o desenvolvimento

mobile do aplicativo.

Palavras-chave: comunicacdo organizacional, Centro Paula Souza; clima escolar;

agendamento de salas; planejamento de aulas; tecnologia.



ABSTRACT

According to Vinha (2016), the school climate is a group of perceptions regarding the
educational institution that expose factors related to organization and communication,
such as the pedagogical and administrative structures, as well as the human
relationships that occur in the school space. Therefore, problems in the organization
and communication of the programming and scheduling of educational resources, such
as laboratories and/or classrooms, can result in losses in the teaching and learning
process, which is emphasized by Lagoa (2021) that the school climate of an
environment is one of the crucial factors in determining the success or failure of
education management. For Pereira (2017), a good climate in a school contributes to
positive relationships between teachers, students, management, and other school
workers. The objective of this work is to develop a mobile and web platform that
supports organizational communication, particularly regarding programming and
scheduling of educational resources, thereby avoiding negative organizational climate
problems in the classroom. The methodology consists of using exploratory
bibliographic research on the intertwined themes, as well as Hypertext Markup
Language (HTML), Cascading Style Sheets (CSS), JavaScript, and Hypertext
Preprocessor (PHP) languages, the Laravel and Bootstrap frameworks and the
Firebase Database System NoSQL, all together with Unified Model Language (UML),
in addition to Progressive Web App (PWA) technologies for the mobile application
development.

Keywords: organizational communication; Centro Paula Souza; school climate;

scheduling of rooms; lesson planning; technology.
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1 INTRODUCAO

No mundo atual, fica claro a importancia de uma comunicagéo boa e compassiva,
como por exemplo entre clientes e empresas e com toda a certeza na area
educacional, pois como um ensino poderia ser bom sem uma comunicacéo entre as
duas partes principais do pilar da educacao: Os Alunos e Professores, além da relacao
dos professores com os superiores? No entanto, também vale a pena salientar que
além desse ponto de vista envolvendo a comunicagdo, existe também o ambito
organizacional e do clima do ambiente, que segundo Lagoa (2021) é extremamente

influenciado por uma cultura organizacional que se desenvolve na mesma.

Com base nisso, é realmente relevante também se ter um aspecto de comunicagao
flexivel, para que dessa forma, a base e o motivo principal do projeto ndo se quebre e
prejudique a outros: a organizacdo e comunica¢ao na procura de laboratérios ou salas

disponiveis no ambiente em geral da unidade escolar.

Realizando uma pesquisa exploratéria, bibliografica e das &reas tecnoldgicas da
Unified Modeling Language (UML), de Gerenciamento de Banco de Dados e de outras
bases, foi planejado um sistema com o foco de desenvolver uma comunicagao
organizacional mais agradavel no ambito das salas e laborat6rios, em que o0 usuario
possa ter um acesso mais amplo ao seu cronograma escolar, junto com a
possibilidade de marcar ou reservar um ambiente escolar especifico na unidade de
uma forma mais maleavel e simples, para assim todos que puderem terem
informacdes mais rapidas do campo, evitando assim futuras decep¢bes envolvendo

um ambiente ndo funcional ou j& utilizado no momento.

A pesquisa exploratéria abrange a area de comunicacdo organizacional,
principalmente envolvida no assunto do ambiente escolar, junto com formas possiveis
de manejar isso. Ademais, estd incluso o aprofundamento de formas de
aprendizagem, juncao da tecnologia com a escola e a logica base de planejamento
de aulas. As linguagens Hypertext Markup Language (HTML), Cascading Style Sheets
(CSS), JavaScript e Hypertext Preprocessor (PHP), o framework Laravel e sua
estrutura Model View Controller (MVC) e Bootstrap, junto com a tecnologia de dados
de documentos Firebase, apresentam-se o suficiente para suprir todas as

necessidades do sistema, seja para tornar o site mais acessivel para todos, simples,
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seguro e pratico para 0 acesso, remoc¢ao e visualizacdo de reservas e cronogramas

do préprio usuario e do ambiente procurado.
2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo contém todo o embasamento tedrico das tecnologias que seréo
utilizadas para a elaboragéo do projeto de pesquisa do aplicativo gerenciador de salas
e laboratorios.

2.1 Planejamento de aulas nas salas e laboratérios

Geralmente, os professores muitas vezes enfrentam dificuldades ao planejar suas
aulas, selecionar conteudo, métodos e estratégias de avaliacdo, devido a ampla

variedade de opc¢des disponiveis em um contexto extremamente flexivel.

De acordo com Leal (2005), o planejamento de aulas é um processo que requer
organizacao, sistematizacao, previséo, decisdo e muitos outros aspectos para garantir
a eficacia da acgdo, independentemente do nivel de ensino. Do ponto de vista
educacional, o planejamento é um ato politico-pedagdgico que revela intencdes e

intencionalidade, expondo o0 que se deseja realizar e 0 que se pretende atingir.

Ao se basear no plano de ensino, o professor prepara suas aulas organizando um
cronograma que divide o contedudo programatico em médulos para cada aula,
contemplando atividades e leituras a serem feitas e discutidas em aula ou em casa
pelos alunos. Para cada aula, € necessario ter um plano de aula para facilitar a
sistematizacdo das atividades e alcancar os objetivos propostos. Portanto, o
planejamento de ensino possui caracteristicas proprias, pois lida com os alunos, que

estdo em processo de formagao humana (LEAL, 2005).

Assim, pode-se concluir que o ambiente da sala ou laboratério € extremamente
importante para o planejamento das aulas. Se houver algum problema com a
organizacédo e o cronograma da sala em que o professor ira administrar sua aula, isso
pode prejudicar a apresentacdo do conteudo, afetando diretamente os alunos e
atrasando os planejamentos seguintes, podendo levar assim a perda do conhecimento
gue seria transmitido aos alunos, o que € prejudicial para o processo de ensino e

aprendizagem.

Na figura 1, vemos um exemplo das etapas especificas necessarias para se

desenvolver um plano de aula, as quais segundo Daniela (2014) sdo resumidamente:
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Tema abordado;
Objetivos gerais a serem alcancados;
Etapas previstas;
A metodologia que o professor usara;

Forma de avaliacéo;

o 00k~ 0N RE

Bibliografia.

Figura 1 - Planejamento de uma aula
PLANO DE AULA

CURSO: 33000000000 XXX
PROFESSOR: xx0x¢xxxx

ASSUNTO: x0000xx
EMENTA:

XXXXXXXX

CARGA HORARIA:
OBJETIVO:
XXX

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
1 X000(X

2 XXXXXX

3 xxxx

METODOLOGIA:

XXXXX

CONTEUDO PROGRAMATICO:
1 00000000XK

(3%

XOOOOOOOXXKX
3 XXXXXXXXXXX

AVALIACAO:

XXOOOOONKNHXNX

BIBLIOGRAFIA BASICA:
KOO0OOOOXX

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:
K00000OOO0NONXX

Fonte: Daniela (2014)

2.2 Inovacgdes Tecnoldgicas nas aulas

Pode-se entender que a presenca constante da Tecnologia de Informacédo e
Comunicacéo (TIC) na vida dos jovens cria um ambiente propicio para a incorporacao

de novas tecnologias na escola. Isso justifica os esfor¢cos dos gestores da educacao
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em investir recursos financeiros em acesso publico a rede e em capacitacdo para
professores que nao estao familiarizados com a tecnologia, tornando estranho pensar

em ambientes de aprendizagem sem conexao com o mundo digital (BIZELLI, 2015).

Odorico (2012) salienta que o uso de recursos computacionais pode ser uma o6tima
forma de melhorar o processo de ensino e aprendizagem, contudo, é necessario que
haja contribuicdo dos programas governamentais, capacitagdo, apoio técnico e
planejamento dos educadores. O professor é peca chave para o desdobramento das
TIC em processo de ensino e aprendizagem mais eficaz. Muitos docentes séo
“‘imigrantes digitais” com o compromisso de ensinar “nativos digitais”, que aprendem
em ritmos e de maneiras diferentes: ha choque cultural de geracbes na relacédo

professor e estudante, apresentando novas facetas de um mesmo conflito.

Diversos professores se sentem inseguros ao trabalhar com tecnologia da informacéo
com seus alunos, pois sabem que os alunos sdo mais proficientes do que eles em
maquinas e ferramentas digitais. Assim, os professores muitas vezes optam por
indicar um tema de pesquisa para seus alunos e dar-lhes liberdade para navegar na
rede, o que pode levar a uma mudanca de foco. Nesse cenario, € papel da escola, do
sistema de ensino e do professor acompanhar e orientar os alunos, fornecendo novos

instrumentos para apoiar a aprendizagem (ODORICO, 2012).

Justamente por isso, é fundamental entender como a tecnologia esta sendo utilizada
pelos educadores em sala de aula para que as politicas publicas possam ser mais
efetivas e alinhadas com as praticas de ensino, junto com a utilizacéo dela para manter
a unidade da escola mais flexivel e acessivel. Portanto, melhorar as condicbes de
trabalho do professor é fundamental para melhorar a educacdo no pais (ANGELA,
2011).

A figura 2 demonstra essa relevancia do assunto, pela pesquisa realizada por José
(2015), em que cerca de 88% professores afirmam que o uso de TIC nos espacgos
escolares é relevante, enquanto 12% o interpretam como de pouca ou nenhuma

importancia.
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Figura 2 - Acredita que o uso de TICs na escola é importante?

Vocé acredita que o uso das TICs é importante?

1%

W irrelevante
m Pouco importante

Importante

® Muito importante

Fonte: José (2015)

2.3 Centro Paula Souza

A autarquia denominada Centro Estadual de Educacéo Técnica e Tecnoldgica Paula
Souza (CEETPS ou CPS), esta vinculada a Secretaria de Desenvolvimento
Econbémico, Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo (SEDECTI) do Estado de Séo Paulo e
tem como responsabilidade gerenciar as escolas técnicas (Etecs) e faculdades
tecnologicas (Fatecs) do estado (SIMON, 2014).

O Centro foi estabelecido em 1969 por meio de um decreto do governador Roberto de
Abreu Sodré. Em seu inicio, o foco do centro estava na formacao tecnoldgica de nivel
superior, mas posteriormente passou a abranger também a rede de escolas técnicas
de nivel médio que haviam sido criadas em décadas anteriores no Estado de S&o
Paulo. De acordo com Simon (2014), em 2013 a CEETPS contava com 211 escolas
técnicas com 216 mil alunos e 56 faculdades de tecnologia com 65 mil alunos,
distribuidos em 161 municipios paulistas, tornando-se a maior instituicdo estadual do
Brasil voltada para a educacédo profissional articulada ao ensino médio, bem como
para a educacao tecnologica de nivel superior.

Com base no seu local de origem, o Estado de S&o Paulo tem uma tradi¢céo histérica
na area de ensino profissionalizante de nivel médio, com suas origens remontando ao
século 19. A criacdo da Superintendéncia da Educacao Profissional e Tecnoldgica
(EPT) em 1934 consolidou esse desenvolvimento. A partir de 1980, o Centro Paula



18

Souza, que originalmente se dedicava ao ensino tecnoldgico de nivel superior, passou

a incorporar escolas técnicas de nivel médio (SIMON, 2014).

No ano de 2013, o Centro Paula Souza contava com 216 mil alunos matriculados em
niveis médio e técnico, sendo que a maioria (166 mil) estava inscrita em cursos
técnicos, enquanto 50 mil frequentavam o ensino médio. E importante destacar que
havia poucos estudantes matriculados em cursos técnicos integrados com o médio
(SIMON, 2014).

Para ingressar nas Etecs, era necessario realizar um exame chamado "vestibulinho”,
que era administrado pela Fundagcdo de Apoio a Tecnologia (FAT), uma entidade
privada vinculada ao CEETPS. No primeiro semestre de 2013, houve 211 mil
inscricbes para 60 mil vagas disponiveis, resultando em uma taxa de

aproximadamente 3,5 candidatos por vaga (SIMON, 2014).
2.4 Analise de problemas no Clima Organizacional e Comunicacéao

As empresas vivem um constante processo de mudanca, e, por consequéncia de
tantas novidades, o comportamento e as atitudes das pessoas acabam-se alterando
de forma répida, sendo necessario ter a ciéncia de como manter um ambiente
saudavel e leve no ambiente do trabalho (MAISA, 2009).

Para manter um ambiente de trabalho saudavel e produtivo, € importante identificar e
solucionar os problemas que afetam o desempenho dos colaboradores. Segundo
Maisa (2009), alguns desses exemplos sdo a falta de motivacdo, informacéo e
satisfacdo, que podem ser causados por questdes como a comunicacdo inadequada,
a falta de amizade e confianca entre as pessoas. E importante que os gestores fiquem
atentos a esses pontos criticos e busquem corrigi-los de forma pacifica, para que

possam estabelecer um clima organizacional positivo.

No que se refere a comunicagdo, € importante que cada individuo leve em
consideracdo que seu préprio comportamento, tanto verbal quanto nao verbal,
influencia as relagbes com os outros e, consequentemente, a satisfacao no trabalho e

a motivagao para atingir os objetivos da organizagéo.

Contudo, o maior desafio para a investigacdo em comunicacao organizacional esta
em superar as visdes tradicionais e contribuir com uma concepcao renovada do

ambiente mutdvel das organizacdes. Entre as novas vertentes de pesquisa e
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investigagdo, fortalece-se a discusséo em torno do carater intelectual, construtivo e
autopoiético da comunicacao nas organizacoes, desde as contribuicfes originais de
Maturana, Varela e Niklas Luhmann (CURVELLO, 2002).

Sendo assim, a comunicacdo € assumida como um fator que facilita dindmicas de

trabalho e, por conseguinte, o desempenho de cada colaborador ou da equipe.

Acrescentando, Marchiori (2018) descreve que é preciso que os profissionais atuem
no sentido de “construir fatos” no interior da organizagcéo, e ndo somente apenas
pautar as acdes na comunicacdo de fatos que ja ocorreram, necessitando que se
estimule a possibilidade de situacdes que permitam a existéncia de um processo

social.

Referente a tecnologia, as mudancas trazidas representam um resgate do receptor
como ser ativo no processo comunicativo. O modelo tedrico da mensagem que parte
de um emissor a um receptor em situacéo de inferioridade cai por terra. A nova era da
interatividade transfere ao antigo receptor o poder de conduzir o processo
comunicativo, passando assim a definir o que quer ler, ouvir, ver ou saber
(CURVELLO, 2002).

2.5 Pesquisa Exploratoria

A pesquisa exploratéria, ou estudo exploratério visa obter uma compreensédo mais
precisa da variavel em estudo, sua interpretacdo e o contexto no qual se encontra
inserida. E pressuposto que o comportamento humano é mais bem compreendido
dentro de um contexto social. Este tipo de estudo é diferente da maioria dos estudos,
pois é realizado na fase de planejamento da pesquisa, como se fosse uma sub
pesquisa, com o objetivo de obter informacdes do Universo de Respostas para refletir
a realidade com precisao. (PIOVESAN, 1995).

Dessa forma, de acordo com Piovesan (1995), o objetivo da pesquisa exploratoria é
evitar que as predisposicbes do pesquisador afetem as percepcdes e,
conseguentemente, a analise dos resultados. Se essa tendéncia néo for corrigida, o
pesquisador podera interpretar a realidade de acordo com sua propria perspectiva,
influenciada por suas habilidades técnicas e profissionais. A pesquisa exploratoria,
portanto, ajuda a controlar esses efeitos distorcidos e permite que a realidade seja

percebida objetivamente, sem as interferéncias do pesquisador.
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Por sua vez, Malhotra (2001) descreve que a pesquisa exploratéria tem como objetivo
compreender as motivagdes subjacentes de atitudes e comportamentos humanos,
como uma técnica comumente usada para gerar hipoteses e identificar variaveis que
devem ser incluidas na pesquisa. No entanto, em geral ela ajuda a formar ideias para
entender o problema como um todo, enquanto a pesquisa descritiva tem o objetivo de
quantificar e analisar os dados coletados estatisticamente, por exemplo.

Dessa forma, os estudos exploratérios sdo comumente usados para gerar hipéteses
e identificar variaveis importantes a serem incluidas na pesquisa. Finalizando,
Malhotra (2001) descreve que a coleta de dados qualitativos é a principal metodologia
utilizada nos estudos exploratérios, que consiste em um método de coleta de dados
nao estruturado, baseado em pequenas amostras, assim o objetivo da metodologia é

fornecer uma compreensao inicial do problema de pesquisa como um todo.
2.6 HTML

A linguagem Hypertext Markup Language (HTML, também chamada de Linguagem
de marcacéao de hipertexto), é usada para descrever e estruturar dados em multimidia
de hipertexto. Essa linguagem possui um conjunto completo de padrdes que permite
incluir graficos, navegacao hipertexto, som, video e outros recursos em paginas da
web (PINHEIRO, 1997).

Comecando a surgir em 1990, com o protocolo Hypertext Transfer Protocol (HTTP),
sendo ambos criados por Tim Berners-Lee, foi desenvolvido o HTML 1, a mais simples
e com funcionalidades bem limitadas, contudo, ao decorrer desses anos, foram
desenvolvidas versdes cada vez mais aprimoradas, chegando assim, em 2004 com o
HTML 5: a dltima verséo atual de HTML, revolucionando ainda mais o HTML e o que
ele pode desenvolver (TORRES, 2018).

Todos os comandos ou sintaxes HTML e suas respectivas propriedades devem estar
entre 0s sinais < e >, que se designam por marcas (tags), que quando o browser ou
navegador encontra esses sinais, sabe que o que esta entre eles ndo € um texto, mas
sim um comando a ser executado, que sado fechados com um "/" (right slash) para
cessar seu efeito (CARVALHO, 1997).

As sintaxes obrigatérias do HTML sédo seguidas na sequéncia:
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doctype: Uma instrucéo para o navegador da web que diz em qual verséo do
HTML a pagina é escrita, 0 que garante que a pagina seja analisada e exibida
da mesma maneira por navegadores diferentes.

html: O elemento ancestral de todos os outras tags html e da pagina, chamada
de elemento root (central). Também é possivel e recomendado adicionar a
linguagem da péagina, referente a gramatica.

head: Providencia informacfes gerais (metadados) sobre o documento,
incluindo seu titulo e links para folhas de estilos (CSS) e outras dados da
pagina.

meta: S&0 encarregadas para atribuir determinado tipo ou formato de
metadados no documento/pagina HTML.

title: O titulo da pagina que sera mostrado para o usuario na guia do navegador.
body: A parte principal do documento, € nela que ficam os elementos que déo
a cara e visualizacao de elemento ou tags da pagina, como o proprio nome diz,

0 corpo da péagina.

A figura seguinte demonstra o formato da estrutura atual no HTMLS5:

Figura 3 - Estrutura basica HTML

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>

</head>»
<body>

</body>
</html>

<meta charset="UTF-8">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible"” content="IE=edge">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">

<title>Documento</title>

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Dentro do body, podem ser utilizadas determinadas tags, que sé&o o caso por exemplo,

de:

h1-h6 (headers): Cabecalhos da pagina, que normalmente sdo utilizados para
o titulo ou subtitulos de uma pagina. Eles tém um formato padréo de h1l (maior)

até o h6 (menor).
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e p: Os paragrafos de uma pagina, que sao utilizados para o formato de texto
puro para descri¢ao e outros derivados, que pode ser interpretado como origem
de muitas outras tags, como por exemplo o span, i, b, strong, abbr, code, span,
dd e dlI (referente a estilos) e o a (elemento utilizado para adicionar links na
pagina).

e div: Define uma secdo no documento, e é pai e origem de diversos outros
elementos HTML que sdo utilizados no cdédigo, como alguns citados
anteriormente e até o proprio elemento com tags diferentes para a semantica.

e form: Se desenvolve um formulario na pagina, em que dentro fica diversos itens
(ou tags) necessarios para o desenvolvimento do mesmo e das escolhas do
usuario, como o input (campo de insercao personalizavel), label (nome do
campo), que fazem o papel essencial de escolha dos campos de inser¢des,
legenda e o submit (envio) pelo button (bot&o) no final do form.

Na figura seguinte temos um exemplo de um codigo do body, enquanto na figura 5

temos o resultado em imagem da juncéo da figura 3 com a 4:
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Figura 4 - Estrutura de um Body

<div class="container">
<div class="container form">
<h3>Form</h3>
<form id="formulario">
<label for="texto">Digite o Nome
<input type="text" name="texto" id="texto">
</label>
<br>
<div>
<label for="opcaol">Op¢ado 1
<input type="radio" name="opcao" value="opcaol" id="escolhal">
</label>
<label for="opcao2">Op¢ado 2
<input type="radio" name="opcac" value="opcao2" id="escolha2">
</label>
<label for="opcao3">Op¢ado 3
<input type="radio" name="opcaoc" value="opcao3" id="escolha3">
</label>
</div>
<br>
<div>
<select name="curso">
<option value="curso">Selecione o curso</option>
<option value="DS">Desenvolvimento de Sistemas</option>

</select>
<br>
<input type="submit"></button>
</form>
</div>
<p id="mensagem"></p>
</div>

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Figura 5 - Resultado do Codigo puro HTML

Form

Digite o Nome |
Opgao 1l © Opcao2 © Opgao3 O

| Selecione o curso v

| Enviar |

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Com base nisso tudo, podemos perceber que o HTML5 transformou seus cdodigos,
deixando-os bem mais legiveis em comparacao as suas versdes anteriores, contudo,

como se pode ver, HTML5 e suas outras versfes ndo conseguem estilizar as
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paginas web de uma forma agradavel e intuitiva para seus usuarios, e para esse tipo
de trabalho € ent&o necessario utilizar o CSS (FABIO, 2011).

2.7 CSS

Em 1995 o Cascading Style Sheet (CSS) foi desenvolvido pela World Wide Web
Consortium (W3C), um grupo de empresas do ramo da informatica. A linguagem de
estilos ganhou muito destaque entre 1997 e 1999, neste periodo ficou conhecido por
grande parte dos programadores. De inicio, o HTML era a Unica linguagem utilizada
para criar sites (VANDRE, 2019).

Quando o HTML comecou a ganhar popularidade, algumas tags (comandos) foram
criadas pelos navegadores para facilitar o uso dessa linguagem, assim a W3C cria 0
CSS, colocando a disposicdo dos desenvolvedores Web, utilizando o principal
conceito como separacao de interesses (separation of concerns), fazendo com que os
proprios navegadores recebessem essas tags de construcdo do conteudo, e
cuidassem de juntar e alinhar todos, assim tendo uma facilidade ampla na linguagem
(LEWIS, 2010).

Sendo utilizado pelos programadores, o CSS controla por exemplo: as opcdes de
margem (margin), linhas, cores (color), alturas (height), larguras (width), imagens,
posicionamento, texto (font e text), bordas (border), espaco (padding) e derivados,
sem necessidade de programar em HTML. Além disso, o CSS tem também diversos
cbdigos prontos, feito pela propria comunidade, permitindo aos usuarios pouparem
tempo criando codigos muito comuns, e facilitando a vida de quem trabalha na area
de informatica (ALVAREZ, 2017).

Na figura 6, € mostrado um cédigo utilizado no HTML para importar um arquivo CSS
(que é colocado no header). O elemento link define o relacionamento entre o
documento HTML e um arquivo ou imagem externa, sendo muito utilizado para

conectar uma folha de estilo a pagina.



25

Figura 6 - Adicionando arquivos CSS no HTML

<head>

<meta charset="UTF-8">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">

il
<t
</head

ink rel="stylesheet” href="style.css">
itle>Documento</title>
>

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Uma s

intaxe CSS é por uma regra com 3 itens fundamentais para definir um estilo,

que séao:

Seletor: Vincula um elemento do documento HTML a declaracdo CSS, ela é
formada pela propriedade e o valor e pode envolver alguns pequenos célculos
e técnicas distintas para selecionar determinado elemento para estiliza-lo com
base dos atributos internos da selecéo.

Propriedade: define uma caracteristica visual para o elemento HTML
“selecionado” pelo seletor. Pode-se dizer que a propriedade € o que sera
estilizado enquanto seu valor € a forma.

Valor: atribui valor a propriedade escolhida para o elemento selecionado. O
valor levara em conta a propriedade selecionada antes, ou seja, 0 que pode
determinar o formato do valor sera essa mesma propriedade definida

anteriormente.

A seguinte figura demonstra o formato utilizado nessa regra e formato fundamental do

CSS.
Figura 7 - Formatacdo fundamental de um cddigo CSS
/* hl: seletor, {}:corpo da regra */
h1{
/*propriedade: wvalor;*/
color: H#333;
font-size: 12px;
text-align: center;
h

Fonte: Autoria Prépria, 2023.
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e Pelo Nome da tag.
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e Pelo id, declarado como um atributo de uma tag especifica (que em geral

definido ser um valor Unico).

e Pela classe, declarado também como o id, e normalmente sendo utilizado em

diversos elementos de uma tag para o que se deseja em estilizacao.

A figura 8 e 9 apresenta um cédigo CSS responsavel por estilizar o HTML exibido na

figura 5, o tornando mais agradavel e apresentavel ao usuario, sendo possivel ver o

resultado dessa estilizag&o na figura 10.

Figura 8 - Codigo CSS de um site (1)

body{
background: Ergb(153, 192, 230);

H
}
.container{
display: grid;
justify-items: center;
align-items: center;
}

#cabecalho-inicial{
color: Oaquamarine;
font-weight: bolder;

h3{

font: 2.5rem bolder;

font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;
Y
.form{

background-color: Obisque;
padding: 1rem;

Fonte: Autoria Prépria, 2023.
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Figura 9 - Codigo CSS de um site (2)

input[type=text], select, textarea {
width: 10e%;
padding: 12px;
border: 1px solid #ccc;
border-radius: 4px;
box-sizing: border-box;
margin-top: 6px;
margin-bottom: 16px;
resize: vertical;

}

input[type=submit] {
background-color: M #04AA6D;
color: Owhite;
padding: 12px 20px;
border: none;
border-radius: 4px;
cursor: pointer;

}

Fonte: Autoria Prépria, 2023

Figura 10 - Resultado dos Cédigos HTML e CSS

Opgio 1 O Opgio2 O Opgio3 O

Selecione o curso

Fonte: Autoria Propria, 2023.
2.8 JavaScript

Também chamado de JS, JavaScript € uma linguagem client-side, ou seja, ela é
executada a partir do cliente, nesse caso, o programador. Nao é necessario, diante
disso, acessar servidores, o que geralmente envolve procedimentos de complexidade
maior. Sendo assim, o profissional pode trabalhar a partir dos navegadores
tradicionais existentes no mercado. (IVAN, 2019).
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O JavaScript permite criar pequenos programas que podem ser incorporados
diretamente no codigo de uma pagina HTML. Eles podem gerar niUmeros, processar
dados, verificar formularios, alterar valores de elementos HTML e criar elementos
HTML. Quando todas essas operacdes sdo realizadas no computador do cliente, a
comunicacdo com o servidor é reduzida e o tempo de processamento depende

apenas da velocidade do computador do usuério, ndo mais da rede (IVAN, 2019).

Grandes empresas, como o Google, utilizam o JavaScript em quase todos 0s seus
aplicativos, incluindo o site de busca Google, o Gmail e 0 Google Maps. Isso se deve
a capacidade do JavaScript de tornar as aplicacdes mais interativas e dinamicas
(PRESCOTT, 2016).

Existem muitas tags e elementos no Javascript para auxiliar o desenvolvedor na
criacdo de um site para web mais dindmico e interativo, algumas dessas tags e
comandos séo especificos para operar em navegadores web, enquanto outras fazem
parte do proprio Javascript. Abaixo estdo algumas das tags e elementos essenciais
do JavaScript:

<script>: Esta tag é usada para incluir codigo JavaScript em um documento HTML.
Dentro dessa tag, vocé pode escrever codigo JavaScript diretamente ou apontar para

um arquivo Javascript externo usando o atributo "src".

alert: E um comando em JavaScript € uma funcéo que exibe uma mensagem na forma
de um didlogo modal na tela do usuario. O alert € usado principalmente para fornecer

informacdes ou notificagbes importantes ao usuério de uma pagina da web.

Na figura 11, € demonstrado como adicionar o codigo JS no HTML (no Head utilizando
a tag Script) que retorna a soma de dois numeros inseridos pelo usuario na caixa de
insercdo de dados. Na figura 12 é demonstrado a primeira tela que é exibida ao
usuario perguntando o primeiro numero, na figura 13 segue o mesmo formato da
anterior, s6 que perguntando o segundo numero ao usuario e por fim na figura 14 é
apresentado o resultado final da aplicacdo, exibindo o resultado da soma dos dois

numeros.
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Figura 11 - Cédigo da soma de 2 nimeros

<IDOCTYPE html>
<html lang="pt-br">
<head>
<{meta charset="UTF-8">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.8">
<title>Document</title>
<script>
const nl

parseFloat(prompt(“digite o primeiro numero: "));
const n2 = parseFloat(prompt{“"digite o segundo numero: "));

alert("A soma dos numero &: " + (nl + n2));
¢/script>
</head>
<body>

</body>
</html>

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Figura 12 - Exemplo da aplicagédo pedindo primeiro nimero através do prompt

Essa pagina diz

Digite o primeiro numero:

10

Fonte: Autoria Propria, 2023.

Figura 13 - Exemplo da aplica¢do pedindo segundo nimero através do prompt

Essa pagina diz

Digite o segundo numero:

10|

Fonte: Autoria Prépria, 2023.
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Figura 14 - Exemplo do resultado da aplicagdo somando os numeros

Essa pagina diz

A soma dos numero é: 20

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

O JavaScript possui trés formas principais de declarar variaveis: var, let e const, sendo
gue a primeira na versao atual de JS (ECMAScript 6) acaba sendo a menos utilizada
de todas. Enquanto a var pode ser declarada novamente e atualizada, let e const s&o
declaradas somente uma vez, sendo que uma pode ser redeclarada com um novo

valor (let) e outra que simplesmente ndo pode ser redeclarada (const).

Além disso, o JavaScript permite acessar e modificar elementos HTML, conhecido
como Document Object Model (DOM), por meio de funcdes e atributos especificos.

Por exemplo, é possivel adicionar funcionalidades a um botéo ao clicar nele.

O cadigo da figura 15 € um exemplo de como usar o DOM em conjunto com a logica
de programacdo para validar formularios. O cédigo JavaScript utiliza a I6gica da figura
5, junto com o documento HTML e o estilo desenvolvido em CSS anteriormente.
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Figura 15 - Cédigo JS para o formulario

const form = document.querySelector('#formulario');
form.addEventListener('submit’, verificarForm)

function verificarForm(e){
e.preventDefault();
const radioOpcao = document.querySelector('input[name="opcao"]:checked');
const selectOpcao = document.querySelector('select[name="curso"]"').value;
const inputTexto = document.querySelector('#texto');
const msg = document.querySelector('#mensagem’');
msg.innerHTML = '';

if(!radioOpcao){
msg.innerHTML += ‘'valor nulo no radio <br>';

}

if(selectOpcao == 'curso'){
msg.innerHTML += ‘valor nulo no curso <br>';

}

if(inputTexto.value.trim() === "'){
msg.innerHTML += 'valor nulo no input text <br>';

}

if(msg.innerHTML == "'){
msg.innerHTML = '0l4, seja bem vindo ' + inputTexto.value +'! <br> vocé escolheu a '
+ radioOpcao.value + ' <br> vocé é do curso ' + selectOpcao;
}
form.reset();

}

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Na figura 16 é possivel visualizar o resultado se os campos nao forem preenchidos e
0 usuario tentar enviar o formulario do lado esquerdo. Se tudo ocorrer como esperado
veremos a impressao do lado direito, ou seja, as informac¢des que foram digitadas no

formulario pelo usuério.

Figura 16 - Possiveis resultados

Form Form

Digite o Nome Digite o Nome

Opgio 1 O Opgo2 O Opgao3 O Opgio 1 O Opgdo2 O Opgao3 O

Selecione o curso V. Selecione o curso v
valor nulo no radio Ola, seja bem vindo Gustavo!
valor nulo no curso vocé escolheu a opcao3
valor nulo no input text vocé é do curso DS

Fonte: Autoria Prépria, 2023.
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2.8.1 JSON

O Javascript Object Notation (JSON) € uma formatacéo leve de troca de dados, que
é facil de um humano e uma maquina visualizarem e interpretarem. De acordo com
Ben (2020), o JSON em poucas palavras € uma representacédo textual definida por um
pequeno conjunto de regras, em que na especificacao é definido que os dados podem

ser estruturados em uma colecao de pares nome/valor ou em uma lista ordenada.

De acordo com Machado (2017), seguindo a sequéncia de tokens do padrdao Unicode
(texto), o JSON permite que os dados sejam armazenados em quatro tipos primitivos
diferentes (strings, nUmeros, inteiros e booleanos), além de suportar a criacdo de sub
objetos utilizando as estruturas de objetos e arrays, possibilitando a representacéo de

dados de forma diversificada.

Abaixo vermos um exemplo de um JSON, em que tudo é armazenado dentro de uma
chave (escopo de objeto), em que existem diversos atributos dos mais variados tipos
e de arrays (escopo []), como demonstrado na figura 17.

Figura 17 - Exemplo do formato JSON
{

"linguagens":[
"Python",
"PHP",
"Java"
1,
"id": "D313EDS420P213]DFI2",
"valor": 77,
"tipo": "json",
"objeto":{
"Obj1": "wvalori",
"Obj2": "valor2"
1

"status": true

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Assim é possivel entender o motivo da utilizagao dele, principalmente em Application
Programming Interfaces (API), pois como Caetano (2018) descreve, o objeto JS utiliza
uma estrutura de arquivos composta de propriedade-valor que permite uma visivel
reducdo de bytes ao arquivo, possibilitando o intercambio de dados com uma menor
exigéncia de banda, sendo extremamente acessivel, rapido e utilizado muito, ndo

importando a linguagem utilizada para coleta-la.
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2.9 PWA

Segundo Crispiniano (2021), o Progressive Web App (PWA), é uma estrutura de
desenvolvimento que tem como objetivo resgatar para aplicacdes web, acessadas por
navegadores moveis, a mesma capacidade (leve e responsiva) observada nos

aplicativos nativos.

O PWA surgiu em 2015, desenvolvido por uma equipe do Google Developers
composta por nomes importantes como a designer Frances Berriman e o engenheiro
do Google Chrome Alex Russell (TRINDADE, 2018).

De acordo com Trindade (2018), ao utilizar a estrutura de PWA, é possivel obter
diversas funcionalidades extras em dispositivos moéveis, como a possibilidade de
operar offline, notificagdes push, gerenciamento de memdria, carregamento mais
rapido, design e performance semelhantes aos de aplicativos nativos. Além disso, a
interface amigavel e a possibilidade de acesso em tela cheia sem a necessidade da
barra de enderecos e pesquisa podem fazer com que 0s usuarios nao distingam um

PWA de um aplicativo nativo instalado via app store.

Resumidamente, os PWAs oferecem uma solu¢cdo econbmica e eficiente para
empresas que desejam migrar sua presenca web para dispositivos moéveis sem o alto
custo de desenvolvimento e manutencao de aplicativos nativos para cada plataforma.
A utilizacdo do conceito PWA permite que a aplicacdo seja implementada em uma
Gnica linguagem de programacdo (JavaScript) e possa ser usada em varias
plataformas, incluindo iOS e Android, tornando o desenvolvimento mais simples e
rapido, reduzindo significativamente o custo e o tempo de produgédo (TRINDADE,
2018).

2.9.1 Service Worker

De acordo com Mazzarolo (2021), um service worker (SW) é um tipo especial de
worker baseado em eventos, no qual é registrado um determinado path e origem. Na
pratica, ele € um arquivo JavaScript que contém o controle das paginas do site ao qual
ele esta associado, interceptando e modificando requisi¢cdes e a navegacao em si. Ele
também faz caches dos recursos trafegados de forma abrangente e granular, visando
oferecer controle total sobre e como a sua aplicacdo se comporta em determinadas
situacdes (o exemplo mais Obvio, naturalmente, € quando ndo ha conexdo de rede

disponivel).
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Por questdes de seguranca, SWs funcionam apenas em sites servidos via Hypertext
Transfer Protocol Secure (HTTPS), devido a possibilidade de modificar requisi¢cdes

em um dominio desprotegido contra-ataques (MAZZAROLO, 2021).

Na figura seguinte vemos o ciclo de vida de um service worker, em que € chamado
pelo codigo e instalado. Se tudo ocorrer como se deve, ele sera ativado, mandara uma

mensagem confirmando isso e sera fechado (GAUNT, 2021).

Figura 18 - Ciclo de Vida de um Service Worker

No Service
Worker

l

Installing

Activated

Fetch /
Message

Fonte: Gaunt (2021)
2.9.2 Manifest

De acordo com Trindade (2018), certos arquivos, conhecidos como manifesto de
aplicativos Web, séo utilizados para informar ao navegador como exibir o contetdo de
uma pagina como um aplicativo no sistema operacional. Esses arquivos contém
informacdes essenciais, tais como o nome, icone e cor do tema do aplicativo, bem
como preferéncias avangadas, incluindo orientacao desejada e atalhos de aplicativos,
e podem incluir metadados de catalogo, como capturas de tela.

Qual é a importancia de um manifesto dentro de um aplicativo PWA? E de real
importancia que cada PWA tenha um Unico manifesto por aplicativo, que geralmente
€ armazenado na pasta raiz e associado em todas as paginas HTML em que o PWA
pode ser instalado. A extensao oficial desse manifesto é webmanifest, permitindo que



35

ele seja nomeado como algo do tipo "webmanifestapp.webmanifest” (TRINDADE,
2018).

Na figura 19, vemos alguns atributos adicionados no arquivo e o que cada um faz,
como o tema de cor da barra superior da tela do celular (theme_color), a cor de fundo
(background_color), o icone (icon), e claro, o nome da aplicacio PWA (name),

enquanto na figura 20 temos uma amostra de um manifest json.

Figura 19 - Telainicial de um PWA e sua conexdo com o Manifest

L O Thoado79% W17:27

Fonte: Autoria Propria, 2023.



Figura 20 - Exemplo de um Manifesto

“theme_color": "#eee",
......

"background_color™: "#86A7f5",

"display": "fullscreen"
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"src": "img/icon-192x192.png",
es”: "192x192",

e": "image/png"

rc”: "img/icon-256x256.png",
"sizes": "256x256",

ype": "image/png"

: "img/icon-384x384.png",
3 X

> e
O NN
w

m n

"img/icon-512x512.png",
"512x%512%,

"image/png"
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"start_url": "/index.php",
"name": "SCGA - Comunicagdoc e Gerenciamento",
iy ama®s BCCEA®
short_name": "SCGA",
"description”: "Sistemz de Comunicacdo e Gerenciamentc de Ambiente
"icons":

Fonte: Autoria Propria, 2023.

2.10 PHP

36

Seguindo as informac¢des apresentadas por Pablo (2015), o Hypertext Preprocessor

(PHP) é uma linguagem de script de cédigo aberto amplamente utilizada no

desenvolvimento web, com possibilidade de integracdo ao HTML. Sua popularidade é

atribuida a facilidade de uso na criagdo de aplica¢des dindmicas, compatibilidade com

a maioria dos bancos de dados existentes e seu conjunto de fun¢des que possibilitam

a criacao de portais simples e aplicacbes de negocios complexas por meio de uma

estrutura flexivel de programacao. Além disso, a utilizacdo da Orientacdo a Objetos,

juntamente com boas praticas de programacgdo, permite um desenvolvimento

sustentavel em termos de ritmo das aplicacoes.

O PHP é uma linguagem altamente versatil, permitindo a disponibilizacdo de

aplicacdes na internet de maneira facilitada, com uma curva de aprendizado baixa.
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Com a crescente demanda por sistemas baseados na internet, muitas empresas tém
sido motivadas a disponibilizar suas aplicacbes online. Dentre as diversas opc¢des
disponiveis, o PHP € uma das linguagens mais populares e amplamente conhecidas,
gracas a sua facilidade de desenvolvimento e baixo nivel de complexidade na
aprendizagem (FERNANDO, 2009).

Uma das vantagens dele é que diferente do Javascript, ele pode diretamente
processar uma pagina HTML, e no mesmo arquivo, utilizar sua légica da linguagem.
Isso ocorre, pois, uma das propriedades dele faz com que se tenha essa opc¢éo de
integracdo, que é sua declaracao: o <?php (inicio) e ?> (fim), que serve para abrir e
fechar o cadigo interno do PHP, podendo ser feito facilmente uma pagina com HTML,

gue por dentro contém o processamento do servidor (PHP).

Além disso, como mostrado na figura 21, é possivel utilizar o método Post, para

redirecionar ao local especificado do action os valores inseridos no input do form.

Figura 21 - Método POST e action

‘(form id="formulario” method="POST" action="./php/verificarForm.php">

Fonte: Autoria Propria, 2023.

Abaixo vemos uma validacao de formulario utilizando a linguagem e o cédigo da figura

22, que utiliza:

e $ POST: Resumidamente retorna o valor do atributo coletado no formulario
pelo método e atributo name do elemento, utilizando a sintaxe descrita na figura
seguinte.

e 3$ SESSION: Como o proprio nome diz, ela funciona como uma variavel de
sessdo, isto €, a guia atual de determinado usuario, assim que € fechada ou o
tempo limite é finalizado, volta a se tornar nula (caso tenha um valor), sendo
uma variavel temporaria e global. Para que 2 arquivos possam visualiza-las no
seu formato que estiver, ambos devem iniciar a sessdao no php, utilizando

session_start() no inicio do arquivo.

Finalmente, se tudo der certo, sera impresso um texto de sucesso na tela, como a
figura 23, se ndo, sera impresso “atributo x esta nulo ou néo selecionado” como na
figura 24. O cbdigo principal do index utiliza a légica da figura 5, junto com o estilo

desenvolvido em CSS anteriormente.



Figura 22 - Script PHP para validagéo do formulario

<?php
session_start();

//$_POST[ 'atributo’];
//$_SESSION[ 'atributo’];
$texto = $_POST[ 'texto'];
$opcao = $_POST[ 'opcao’'];
$curso = $_POST[ 'curso’'];
if(strlen($texto) != © &% $opcao != "' && $curso != 'curso'){
$_SESSION[ ‘mensagem’] = "014, " . $texto . ". <br> Vocé escolheu a op¢do
$opcao . " e o curso " . $curso;
} else if(strlen($texto) == ©){
$_SESSION[ ‘'mensagem’] = "atributo texto estd nulo";
} else if($opcao == "'){
$_SESSION[ 'mensagem’] = "atributo opcdo nao estd selecionado”;
} else if($curso == 'curso’){
$_SESSION[ ‘mensagem’] = "atributo curso ndo estd selecionado”;

}

//retorna para a guia inicial
header('location: ../testePhp.php');

//para imprimir na tela a mensagem, no "testePhp.php" é utilizado uma verificacdo para
//confirmar se o valor ndo estd nulo em um p
/*<p> <2php if(isset($_SESSION[ 'mensagem’])): echo $_SESSION[ 'mensagem’']; endif 2></p>*/

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Figura 23 - Retorno de sucesso na validagédo do Script PHP

Form

Digite o Nome

Opgio 1 O Opgio2 O Opgio3 O

Selecione o curso v

Enviar

Ola, Felipe.
Vocé escolheu a opgdo opcaol e o curso DS

Fonte: Autoria Prépria, 2023.
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Figura 24 - Retorno de falha na valida¢cdo do Script PHP

Form

Digite o Nome

Opcdo 1 Opgdo 2 Opcdo 3

Selecione o curso v

atributo texto esta nulo

Fonte: Autoria Propria, 2023.
2.10.1 Composer

De acordo com a propria documentacao do site, 0 Composer é uma ferramenta para
gerenciamento de dependéncia em PHP. Ele permite que vocé declare as bibliotecas
de que seu projeto depende e que irdo gerenciar a instalagéo e atualizacdo desses

pacotes para o programador.

Diferentemente de gerenciados de pacotes do Linux, com YUM e APT, ele serve para
gerenciar dependéncias e pacotes em nivel de projeto e ndo globalmente, ou seja, ao
adicionar uma biblioteca de autenticacéo para um projeto, essa biblioteca sera incluida
somente nesse, sem afetar os demais projetos do servidor ou computador local
(GABARDO, 2017).

Na figura abaixo vemos um formato padrao de um composer json (arquivo incluido ao

executar o comando composer init).
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Figura 25 - Formato Composer.json

"name": "gustavo/exemplo-composer”,
"description”: "Pequeno projeto mostrando a funcionalidade do composer"”,
"type": "project”,
"license": "MIT",
"autoload":
"psr-4":
"Gustavo\\ExemploComposer\\": "src/"

2

"authors":

"name": "Gustavo-Silva",
"email": "gustavohenriquel23@gmail.com"

2

"require":

Fonte: Autoria Propria, 2023.

Vemos, dessa forma, pequenas personalizacdes, como nome e descricdo do projeto,
licenca, o autor, o atributo require (onde fica o0 nome e versao das dependéncias

instaladas no projeto) e o campo autoload, junto com psr-4 (uma norma geral do PHP)

O autoload, como o nome sugere (carregamento automatico) coleta o nome declarado
dentro da psr-4 para servir como base de importacdo e exportacdo mais dinamica do
projeto, precisando somente utilizar o valor da pasta root (src/) com o nome descrito
do lado junto com o caminho do nome da pasta de um arquivo PHP para fazer isso
sem muitos problemas. Isso € muito importante para o controle e conexao do seu

projeto com outros de dependéncia, que ficam na pasta vendor do projeto.

Na figura seguinte vemos um exemplo em pratica, em que existe um arquivo dentro
de uma pasta Produto e do src, enquanto existe um somente na pasta root do
composer, que deseja importar esse arquivo. E utilizado entdo o namespace para se
declarar o local (uma exportacdo), e depois no index dar o require no autoload para
assim importar (use) o arquivo que esta no determinado caminho (lembrando que o

nome do src no projeto é o descrito na Figura anterior, o Gustavo/ExemploComposer).
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Figura 26 - Exemplo da Fung¢é&o do Autoload

<?php <?php
namespace Gustavo\ExemploComposer;
namespace Gustavo'\ExemploComposeryProduto; require _ DIR__ . "../ vendorSautoload.php”;
use Gustavo\ExemploComposer\Produto;

Fonte: Autoria Propria, 2023.

Gerenciar pacotes e dependéncias como visto é rotina no desenvolvimento web, e

existem diversos gerenciadores em outras linguagens para com o objetivo do citado.
2.11 Modelo MVC

Incorporado em projetos pela primeira vez no Smaltalk, em 1970, o Model-View-
Controller (MVC), sendo em traducdo para portugués “Modelo, Visualizagdo e
Controlador”. Ele € um padrao de design de projetos que separa as camadas de l6gica
e apresentacao oferecendo diversas vantagens no ciclo de vida do projeto, do aspecto
de organizacdo do codigo com a separacdo do HTML da l6gica e das regras de
negocio (GABARDO, 2017).

Cada um dos trés tem as suas utilidades, que segundo Lemos (2013) sao:

e Model: contém a comunicacdo com os dados armazenados que serao
visualizados na View, podendo estar armazenado em um banco de dados,
arquivo XML/JSON ou em qualquer meio para tal funcionalidade. E somente
nele que as operacdes de Create, Read, Update e Delete (CRUD), podem
ocorrer.

e View: E a camada de apresentacio da aplicagéo, o que sera visualizado pelo
usuario final, ndo importando quais dados e de qual lugar tenham vindo, mas
sim de como elas seréo exibidas essas informacdes.

e Controller: Responsavel por administrar todo o fluxo da aplicacdo, sendo o que
move uma aplicagdo, que utiliza a logica implementada para trabalhar com os

dados View e resolve uma operacéo especifica no caso do Model.

A maioria dos frameworks utiliza o paradigma ou padrdo de design MVC, como por
exemplo o Spring (Java), Django (Python), Angular e Next (JavaScript), Symfony
(PHP), e claro, o framework principal que sera utilizado no projeto, o Laravel.

Na figura abaixo, vemos um exemplo mais aprofundado do modelo MVC, seguindo o

gue Lemos (2013) exemplificou anteriormente.
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Figura 27 - Exemplo do padrdo MVC

v
—
-------u>
[—
-

Fonte: Lemos (2013)

2.12 Frameworks

Os frameworks servem a diversos propdésitos, como reduzir ou eliminar a reescrita de
codigo-fonte por meio de reutilizacdo de métodos, classes e fungdes, forcar a adocao
de um padréo ao adotar um determinado tipo de design de projetos. O Model-View-
Controller (MVC), por exemplo, oferece diversos recursos de uso comuns com
validacOes, criacdo de formularios, autenticacdo e outros recursos ja prontos ou
semiprontos para que nao seja necessario reescrever tais fungdes a cada novo projeto
(GABARDO, 2017).

Os frameworks utilizados nesse projeto sado o Bootstrap (CSS/JS) e Laravel (PHP).
2.12.1 Bootstrap

Bootstrap é um framework front-end, que disponibiliza codigo fonte para a criagédo de
interfaces Web. E considerado um "kit de ferramentas", contendo componentes
HTML, CSS e JavaScript, cujo uso proporciona rapidez e praticidade ao
desenvolvimento. Este framework tem como principal objetivo auxiliar na criacdo de
sites amigaveis e responsivos. O framework surgiu, em primeiro momento como uma
tentativa de resolver o problema de falta de padronizagéo visual nos sistemas Web
desenvolvidos na equipe do Twitter, composta pelos engenheiros Jacob Torton e Mark
Otto em 2010 (SANTIAGO, 2020).
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Além das vantagens descritas anteriormente, Santiago (2020) acrescenta que ele
oferece uma grande variedade de plug-ins, temas compativeis com varios outros
frameworks e possui suporte para todos o0s navegadores. A responsividade
proporcionada pelo Bootstrap permite que 0S usuarios possam acessar 0s sites em
todos os tipos de dispositivos de forma otimizada e sem que informag¢des sejam
perdidas durante a navegagao.

Na figura 26, vemos como importar os arquivos CSS e JavaScript do Bootstrap na
versao mais atual e estavel no momento de desenvolvimento do documento, enquanto
a figura 27 exemplifica a visdo e poder do framework, junto com cédigos e arquivos

personalizados para um site.

Figura 28 - Importando Bootstrap CSS e JS no HTML

<!-- Importando Bootstrap CSS -->
<link rel="stylesheet" href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap®5.2.3/dist/css/bootstrap.min.css">

<!-- Importando Bootstrap JS -->
<script src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.2.3/dist/js/bootstrap.bundle.js"></script>

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Figura 29 - Exemplo de um site utilizando Bootstrap

Quem Somos Parceiros Servicos

Somos um time comprometido com os resultados

+2 | INNGVATION
| oNE

Fonte: Autoria Prépria, 2022.
2.12.2 Laravel
O Laravel é um framework baseado na linguagem Hypertext Preprocessor (PHP)

utilizado para o desenvolvimento web, que possui uma arquitetura Model View
Controller (MVC), que tem como o aspecto principal, o de auxiliar no desenvolvimento
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de aplicacdes seguras e de alto desempenho de forma &agil e simplificada, com o
cadigo limpo (PELIZZA, 2018).

De acordo com Pelizza (2018), outra das caracteristicas do framework é o incentivo
de uso das boas praticas de programacao e utilizacdo de padrbes especificos
determinados para ele, tendo assim como outros presentes na area testes ja definidos
e estrutura com métodos auxiliares convenientes, que permitem testar expressamente

suas aplicacoes.

Devido a grande quantidade de possibilidades que oferece, o Laravel utiliza o
Composer como gerenciador das mais variadas dependéncias relacionadas a ele. O
principal comando de execucao € o artisan, que pode ser considerado o mais variado
dentre os comandos utilizados em frameworks e é independente do gerenciador de
dependéncias. Com o Artisan, os desenvolvedores podem criar arquivos de codigo-
fonte, executar migracdes de banco de dados, gerar modelos e controladores, gerar
codigos para autenticacdo, entre muitas outras tarefas. Ele também permite que os
desenvolvedores criem seus proprios comandos personalizados para executar tarefas
especificas dentro de seus projetos Laravel, sendo uma ferramenta fundamental para
aumentar a produtividade e eficiéncia no desenvolvimento de aplicagbes (GABARDO,
2017).

O template principal do front-end referente ao framework é o Blade, que, de acordo
com o manual oficial do site, € um motor de template simples, mas poderoso. Ao
contrario de alguns motores de template em PHP, ele ndo restringe o uso de cédigo
PHP puro neles, o que faz com que o template adicione uma sobrecarga minima ao
site (DOUGLAS, 2017).

Com relagdo ao MVC, o Laravel o utiliza da seguinte forma:

e A View é desenvolvida com base nos arquivos da pasta de mesmo nome, que
fica em resources. E nela que fica os dados de Documento HTML das paginas
do site, que se tem o auxilio de desenvolvimento do template citado
anteriormente.

e A declaracdo de rotas (routes), que sdo basicamente 0os enderecos possiveis
de se acessar em uma webpage, sao feitos pelo web.php, que fica na pasta de
nome anterior. Nela, € possivel vocé fazer declarar as rotas principais do site e

retornar o index.blade.php (pagina) especifico, ou também, em casos mais
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complexos, chamar uma classe Controller, que servir4 para retornar paginas
especificas dependendo de uma condicdo implementada, sendo bem mais
|6gica e obrigatéria em ser fazer, caso seu projeto tenha uma escalabilidade
maior.

¢ Referente ao Model, ndo existe muita diferenca com a parte tedrica explicado
no penultimo subtépico, mas pode-se dizer que é um dos charmes principais
do Laravel, a sua diversificada conex@o com variados bancos de dados e a
forma de controle, junto com suas classes Eloquent, Provider, Factories,

Seeders e Migrations.

Na figura 30 vemos a estrutura padrao do Laravel, junto com o que aparece quando
vocé utiliza o comando php artisan serve pela primeira vez na figura 31, sem alterar
nada no projeto instalado completamente pelo Composer. O exemplo feito foi

seguindo a versdo mais recente do Laravel: a 10.x.

Figura 30 - Estrutura de um projeto Laravel

> B8 app

\V

B2 config

Aatabace

en
.env.example
¢ .gitattribute
¢ .gitignore
artisan
com
package.json
& phpunit.xml
© README.md

vite.config.js

Fonte: Autoria Prépria, 2023.
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Figura 31 - Viséo inicial de um projeto Laravel

&

Documentagao s Laracasts

Noticias Laravel q Ecossistema vibrante

Fonte: Autoria Propria, 2023.

2.13 Sistema de Banco de Dados NoSQL

O grande volume de dados gerado por aplicacbes Web, juntamente com 0s requisitos
diferenciados destas aplicacdes, como a escalabilidade sob demanda e o elevado
grau de disponibilidade, tém contribuido para o surgimento de novos paradigmas e
tecnologias. As redes sociais, por exemplo, requerem o0 gerenciamento de grandes
guantidades de dados ndo estruturados, os quais sdo gerados diariamente por
milhdes de usuarios em busca do compartilhamento de informacdes, conhecimentos
e interesses. Neste contexto, surgiu uma nova categoria de Banco de Dados,
chamada Not Only SQL (NoSQL), que foi proposta com o objetivo de atender aos
requisitos de gerenciamento de grandes volumes de dados, semiestruturados ou nao
estruturados, que necessitam de alta disponibilidade e escalabilidade (LOSCIO,
2011).

Inicialmente, as propostas de bancos de dados néo relacionais foram desenvolvidas
por pequenas empresas e por comunidades de software livre. Tais solugbes foram
entdo agrupadas em um termo, NoSQL, que significa “ndo apenas SQL”. Este termo
faz referéncia ao Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD) que nao
adotam o modelo relacional e sdo mais flexiveis referente aos pilares da Atomicidade,

Consisténcia, Isolamento, Durabilidade (ACID) em um SGBD. Esta flexibilidade torna-
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se necessaria devido aos requisitos de alta escalabilidade necessérios para gerenciar
grandes quantidades de dados, bem como para garantir a alta disponibilidade dos

mesmos, caracteristica fundamental para as aplicacées da Web 2.0 (LOSCIO, 2011).
Referente a taxonomia do NoSQL, segundo Diana (2010), existem 4 tipos em
especifico:

Bancos de dados orientados a documentos
Armazéns chave-valor

Bancos de dados de familias de colunas

w0 NP

Bancos de dados de grafos

O banco de dados utilizado no projeto (Firebase), utiliza o primeiro, que
resumidamente sdo colecbes de atributos e valores, onde um atributo pode ser
multivalorado, que em geral ndo possuem esquema. Ou seja, 0s documentos
armazenados ndo precisam possuir estrutura em comum, além usarem um formato
de armazenamento que suporte que uma estrutura seja embutida em outra, como o
JavaScript Object Notation (JSON).

2.13.1 Firebase

Desenvolvido pela Google, o Firebase € um conjunto de produtos distribuido
gratuitamente, com um limite de utilizacdo, em que dentre esses produtos, existem
servicos de hospedagem, armazenamento em nuvem e banco de dados (GOOGLE,
2021).

A ferramenta permite, com poucas linhas de cddigo, adicionar o banco de dados em
aplicacdes web, Android e iOS para que se conectem ao mesmo banco, sem requerer

muitos conhecimentos sobre a infraestrutura do sistema (GOOGLE, 2021).

Um exemplo do que o Firebase tem a oferecer referente ao BackEnd é o Firestore,
um banco de dados de documentos NoSQL que permite armazenar, sincronizar e
consultar dados facilmente para seus apps para dispositivos méveis e da Web, em
escala global, fornecido com SDKs para dispositivos méveis e Web, além de um
conjunto abrangente de regras de seguranca para que vOcé possa acessar seu banco

de dados sem precisar manter seu proprio servidor (GOOGLE, 2021).
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Além desse produto, o Firebase também oferece diversas outras funcionalidades,
incluindo autenticacdo, armazenamento em nuvem, banco de dados em tempo real,
cloud functions, hosting, analytics e messaging. Entre as principais vantagens do
Firebase, é possivel destacar a facilidade de uso, a escalabilidade, a seguranca e a
flexibilidade que oferece, junto também com sua simplicidade e abrangéncia nas

vérias linguagens de programacao (GOOGLE, 2021).

Na figura 32 vemos uma base do que é necessario para se fazer uma conexao do
Javascript com o Firebase e o Firestore, enquanto na figura 33 temos uma
demonstragcdo do funcionamento no site do Projeto de Banco, sua divisao de

documentos e colec¢des.

Figura 32 - Atributos Necessarios para a conexdo do Firebase com JS

const firebaseConfig =
apiKey: FIREBASE_API_KEY,
authDomain: FIREBASE_AUTH_DOMAIN,
databaseURL: FIREBASE_DATABASE_URL,
projectId: FIREBASE_PROJECT_ID,
storageBucket: FIREBASE_STORAGE_BUCKET,
messagingSenderId: FIREBASE_MESSAGING_SENDER_ID,
appId: FIREBASE_APP_ID,
measurementId: FIREBASE_MEASUREMENT_ID

const fbApp = initializeApp firebaseConfig ;
const fbDb = getFirestore fbApp ;

Fonte: Autoria Propria, 2023.
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Figura 33 - Ambiente Cloud Firestore de um Banco do Firebase

A > Reservas > 7FUj60cs1SyY7 & Mais no Google Cloud
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iHo@ZEPdEUThtPhxaAmG 2023.05-18
atahgendada: "04/05/2023 15:06
1810
datalnicic: "16:40°

lab3

usuario: ‘replitco’

Fonte: Autoria Propria, 2023.

2.14 UML

Segundo Bezerra (2007), Unified Modeling Language (UML) é uma linguagem de
notacdo grafica utilizada para representar e modelar sistemas de software de forma
padronizada e clara. Através do uso de diagramas, a UML permite a representacdo
visual dos componentes e estruturas de um sistema, além das suas interacdes e
comportamentos. Cada diagrama é composto por elementos graficos que se
relacionam entre si para descrever diferentes aspectos do sistema, tornando mais facil

a compreensao por parte dos desenvolvedores e outras partes interessadas.

Sabendo do significado referente a UML, vamos para a estrutura utilizada nesse
modelo e seu funcionamento. De acordo com Bezerra (2007), os diagramas da UML
sdo categorizados em dois grupos principais: diagramas estruturais e diagramas
comportamentais. Os diagramas estruturais sédo utilizados para especificar detalhes
da estrutura do sistema, que sao considerados a parte estatica do sistema. 1sso inclui
elementos como classes, métodos, interfaces, namespaces, servicos, bem como a

arquitetura geral do sistema e como 0s componentes devem ser instalados.

Sabendo disso agora podemos entender para que finalidade podemos utilizar os
diagramas comportamentais para auxiliar no desenvolvimento de sistemas. Conforme
Booch (2006), os diagramas comportamentais séo utilizados para especificar como o

sistema se comporta e interage com outros elementos externos a ele.

Esses diagramas abrangem a parte dindmica do sistema, ou seja, como as

funcionalidades devem funcionar, como um processo de negocio € tratado pelo
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sistema, como 0s componentes estruturais trocam mensagens e como respondem as
chamadas, entre outros aspectos relacionados ao comportamento do sistema. Em
contrapartida, os diagramas estruturais especificam os detalhes da estrutura do
sistema, enquanto os diagramas comportamentais Sao responsaveis por descrever o

comportamento dinamico do sistema (BOOCH, 2006).
2.14.1 Diagrama de Caso de Uso

O objetivo do diagrama de casos de uso é proporcionar uma visao abrangente e
externa das funcionalidades que o sistema deve oferecer aos usuarios, sem se
aprofundar na forma como essas funcionalidades serdo implementadas. Esse tipo de
diagrama é comumente utilizado nas fases de elicitagdo e analise de requisitos do
sistema, mas também pode ser consultado durante todo o processo de modelagem e

servir como base para diversos outros diagramas (GUEDES, 2009).

Um ator € representado por um boneco, e é algo ou alguém que interage com o
sistema, podendo ser um usuario humano ou um outro sistema computacional. Um
caso de uso é representado por uma elipse e um rétulo com o nome do caso de uso.

Define uma grande funcao do sistema (BOOCH, 2006).

O Include é um relacionamento, que indica que quando um caso de uso for executado
talvez um outro possa ser executado também, enquanto o Extends, também um
relacionamento, em que, nesse caso, representa que para um caso de uso ser
executado talvez dependa de um outro. No sistema de gerenciamento de salas, o
usuario ir4 inserir todas as necessidades. Em seguida o sistema mostrara as salas

disponiveis com as determinadas necessidades do usuério (JUNIOR, 2020).
Itens utilizados para constru¢édo do diagrama de caso de uso:

e Elipses representam um Caso de Uso

e Bonecos representam os atores

e Setas néo pontilhadas representam um relacionamento de associacao

e Setas Pontilhadas com “include” escrito entre “<< >>" representam um
relacionamento de incluséo.

e Setas Pontilhadas com “extends” escrito entre “<< >>" representam um

relacionamento de extensao.
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Na figura 34 um exemplo dos itens utilizados para construcao do diagrama de caso

de uso de forma visual.

Figura 34 - Exemplo dos itens utilizados no Caso de Uso

Caso delUso 2

I
=<jinclude==
i Caso de Uso 3
-7

I

i z
| ==gxtepnds==

| g

Relagdo de Associagdo

-

Ator Relagdo de Associagdo

Fonte: Autoria Propria, 2023.

Na figura 35 temos um exemplo na pratica de um caso de uso, contendo uma estrutura

completa e suas regras.

Figura 35 - Exemplo de Caso de Uso

: \\ L

Geranciar o
funcionamento
dos labs

2.14.2 Diagrama de Atividades

Professor Técrico

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Diagramas de atividade ajudam na comunicacdo entre as pessoas das areas de
negocios e de desenvolvimento de uma organizagdo para entender o mesmo

processo e comportamento. Para criar um diagrama de atividade, é necessario um
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conjunto de simbolos especiais, incluindo aqueles para dar partida, encerrar, fundir ou
receber etapas no fluxo o qual abordaremos de forma mais aprofundada. (MURTA,
2015).

Usados para modelar os requisitos do negocio, criar uma visdo de alto nivel das

funcionalidades de um sistema, analisar casos de uso e para Varios outros fins.
Itens utilizados para construcao do diagrama de atividade:

e Caixas representando atividades ou acoes

¢ Linhas representando fluxos de controle

e Losango representando divisédo de condigbes

e Circulos preenchidos representando o inicio do diagrama

e Circulos com bordas representando o fim do diagrama

Na figura 36 um exemplo dos itens utilizados para constru¢cao de um diagrama de

atividade de forma visual.

Figura 36 - Exemplo dos itens utilizados no Diagrama de Atividade

Fluxos de Controle
Atividade ou acdo Atividade ou Agdo 2

Divisdo de Condigdes
Inicio do Diagrama Fimdo Diagrama

o @®

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Na figura 37 temos um diagrama de atividade que representa as Funcionalidades de

Login e Cadastro de um sistema.
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Figura 37 - Diagrama de Atividade para o Login e Cadastro de Usuéario
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Fonte: Autoria Propria, 2023.

2.14.3 Diagrama de Classes

Os diagramas de classe séo fundamentais para o processo de modelagem de objetos
e modelam a estrutura estética de um sistema. Dependendo da complexidade de um
sistema, € possivel utilizar um Unico diagrama de classe para modelar um sistema

inteiro ou varios diagramas de classe para modelar os componentes de um sistema.

Eles sé@o as coOpias do sistema ou subsistema. Vocé pode utilizar os diagramas de
classe para modelar os objetos que compdem o sistema, para exibir os
relacionamentos entre 0s objetos e para descrever o que esses objetos fazem e os

servicos que eles fornecem. (JUNIOR, 2020).

Além disso, sdo Uteis em muitos estagios do design do sistema. No estagio de andlise,
um diagrama de classe pode ajuda-lo a compreender os requisitos do dominio do
problema e a identificar seus componentes. Em um projeto de software orientado a
objetos, os diagramas de classe criados durante os estagios iniciais do projeto contém
classes que normalmente sdo convertidas em classes e objetos de software reais
guando vocé grava o codigo. Posteriormente, € possivel refinar a analise e os modelos
conceituais anteriores em diagramas de classe que mostrem as partes especificas do
sistema, interfaces com o usuario, implementacdes logicas e assim por diante. Os
diagramas de classe tornam-se, entdo, uma captura instantanea que descreve
exatamente como o sistema funciona, os relacionamentos entre os componentes do
sistema em varios niveis e como planeja implementar esses componentes (DE
ALMEIDA, 2006).
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Os itens basicos utilizados para construgcdo de um diagrama de classes sdo o0s

seguintes:

e Classe: E representada por um retangulo dividido em trés secbes. A primeira
secao contém o nome da classe, a segunda secdo apresenta os atributos e a
terceira secao exibe os métodos.

e Atributo: E representado dentro da sec¢ido de atributos da classe, geralmente
listado como nome do atributo seguido pelo seu tipo de dado.

e Meétodo: E representado dentro da sec¢éo de métodos da classe, normalmente
listado como nome do método seguido pelos seus parametros (se houver) entre
parénteses e, opcionalmente, o tipo de retorno do método.

e Associacio: E representada por uma linha que conecta as classes envolvidas.
A linha pode ter uma seta em uma das extremidades para indicar a direcéo do
relacionamento. A multiplicidade (quantos objetos estdo envolvidos na
associacao) € indicada perto das extremidades da linha.

e Heranca: E representada por uma linha com uma seta sélida que aponta da
subclasse para a superclasse. As vezes, a linha pode ter um triangulo vazio no
extremo da superclasse.

e Agregacdo: E representada por uma linha com um losango no extremo que
aponta para a classe inteira (todo). A linha conecta a classe parte com a classe
inteira.

e Composicdo: E representada por uma linha com um losango preenchido no
extremo que aponta para a classe inteira (todo). A linha conecta a classe parte

com a classe inteira.

Na figura 38 um exemplo dos itens utilizados para construcdo de um diagrama de

classes de forma visual.



Figura 38 - Exemplo dos itens

utilizados no Diagrama de Classe
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Classe
- Atributo ; int

+ Metodof) :void

Relacionamento Associag 3o

Classe todo 2
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Multiplicidade 1
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Q
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Classe 2

Relacionamento Heranga

Subclasse

Relacionamento Composicdo

Relacionamento agregagdo

1.*

Classe parte 2

1
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Fonte: Autoria Propria, 2023.

Na figura 39 apresenta um exemplo de um diagrama de classes completo de

sistema onde possui todos os itens citados acima.

Figura 39 - Diagrama de Classes do projeto

um
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5 NivelMot : String o
g Descricao : String,

+ AdicionarNots() : void
+ LimparNots() : void
+ AtualizarNots () : void
+VerificarNots() : void

Tecnico

- Telefone : String

+ RealizarManutencao( : Void

Reservas

- Sala: String

- Classe : String

- Disciplina : String

- Data : Date

- Horario : Date

- Descricao : String
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+ ExcluirResemva( : void

Usuario

- Nome : String
- Email : String
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IHZE’
t
+ reportarProblemas( : void

+visualizarAgendamentos( : void
+ consultarSuporte() : void
+verificarProblemas( : void
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Alunos Professores
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Salas
- CodigoSala : int
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+VerificarCapacidadeSala() : void
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Laboratérios

- CodigoLab :int

- NumeroLab : int

- OtdComputadores : int
- CapacidadePCs : String
- AplicativosPCs : String

+ VerificarCapacidadeLab() : void
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Fonte: Autoria Prépria, 2023.

2.14.4 Diagrama de Sequéncia

De acordo com Guedes (2009), o diagrama de sequéncia é uma ferramenta

comportamental que representa a ordem temporal em que as informagcdes sao

transmitidas entre os objetos envolvidos em um processo especifico. Geralmente, é
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construido a partir de um caso de uso definido no diagrama de caso de uso e utiliza o
diagrama de classes para identificar os objetos das classes envolvidas no processo.

Agora vamos adiante sobre o funcionamento e as vantagens do diagrama de
sequéncia, segundo Fowler (2014), o diagrama de sequéncia € composto por objetos
e mensagens, que sao representados graficamente e possuem uma notagao
padronizada, o que torna sua compreensdo bastante intuitiva e dispensa a
necessidade de muitas explicacdes adicionais. Além disso, ele permite visualizar de
forma clara e detalhada como os objetos interagem e trocam informacdes ao longo do

processo em questao.

Vamos pegar um exemplo para melhorar o entendimento e fixa¢éo do topico diagrama
de sequéncia. Tenhamos como base o exemplo disponibilizado por Fowler (2014),
gue consiste em pedido de um cliente em uma loja virtual. Imagine que um cliente faca
um pedido em uma loja virtual e deseje calcular o preco total do seu pedido,
considerando os descontos aplicaveis. Nesse caso, o diagrama de sequéncia poderia
mostrar a interacdo entre os objetos envolvidos nesse processo, como o pedido, 0s
produtos e o cliente. O pedido, por sua vez, precisaria acessar as informacdes dos
produtos para calcular o preco total do pedido, levando em conta possiveis descontos
aplicaveis. O diagrama de sequéncia seria Util para representar visualmente essa

sequéncia de ac¢les, tornando mais facil a compreensao do processo como um todo.

Os itens basicos utilizados para constru¢cdo de um diagrama de sequéncia Sdo 0s

seguintes:

e Ator: E representado por um icone de pessoa ou algum outro simbolo
relevante, colocado no topo do diagrama, indicando a entidade externa que
interage com o sistema.

e Objeto: E representado por um retdngulo com o nome do objeto dentro dele,
posicionado ao longo da linha de vida correspondente.

e Linha de Vida: E uma linha vertical que se estende de cima para baixo,
representando a existéncia temporal de um objeto durante a interacéo. A linha
de vida € associada a um objeto especifico e ajuda a indicar quando o objeto
esta ativo.

e Mensagem: E representada por uma seta direcionada de um objeto para outro,

acompanhada pelo nome da mensagem. As mensagens podem ser sincronas
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(chamadas de métodos bloqueantes) ou assincronas (chamadas de métodos
nao bloqueantes). Elas indicam a comunicacéo entre os objetos.

e Mensagem de Retorno: E uma resposta ou retorno de uma mensagem
anteriormente enviada. E representada por uma seta pontilhada com uma linha
de vida tracejada que volta para o objeto que originou a mensagem.

e Fragmentos (Fragmentos de Interacdo): S&o representados por retangulos com
diferentes notac¢des para indicar a l6gica condicional, repeticdo ou paralelismo
no diagrama de sequéncia. Por exemplo, o fragmento de opc¢éao é representado
por um retangulo com uma barra diagonal e o fragmento de loop é representado
por uma linha tracejada em volta de uma sequéncia repetitiva.

e Tempo: Pode ser representado por uma linha horizontal ou uma nota de tempo,

que indica restricdes de tempo, duracdo ou eventos especificos no diagrama.

Na figura 40 um exemplo dos itens utilizados para constru¢do de um diagrama de

sequencias de forma visual.

Figura 40 - Diagrama de Sequéncias de forma visual

Ator | Objeto1 | . Objeto2 |
Mensagem1{) _
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Mensagem3()
Condicao
alt )
Opcdol
Optaol -
loop / [5times]
Loop -
AT | opjetod Objeto2

Fonte: Autoria Prépria, 2023.
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Na figura 41 temos um exemplo de diagrama de sequéncia completo que representa
a funcionalidade de criagao e remocéao de participantes.

Figura 41 - Diagrama de Sequéncia para criacdo e remocdao de participantes
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Fonte: Fowler (2014)

2.14.5 Diagrama de Objetos

Os diagramas de objetos tém um papel fundamental na UML (Unified Modeling
Language), pois proporcionam uma representacdo visual das instancias em um
sistema, juntamente com os relacionamentos existentes entre elas. Esses diagramas
capturam uma imagem instantanea das instancias e seus estados em um momento
especifico (GUDWIN, 2014).

Um diagrama de objetos é um tipo de diagrama estrutural na UML que ilustra as
instancias dos classificadores presentes nos modelos. Sua notacdo é semelhante a
dos diagramas de classes, mas, ao contrario destes, os diagramas de objetos
mostram instancias especificas dos classificadores, bem como os links que as

conectam em um determinado instante (JUNIOR, 2020).

A criacdo de um diagrama de objetos envolve a instanciacdo dos classificadores nos
diagramas de classe, implementacdo, componente e caso de uso. Essa abordagem

permite visualizar e analisar as instancias e seus relacionamentos em um contexto
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especifico, proporcionando uma compreensao mais detalhada do comportamento do
sistema (BEZERRA, 2007).

Os componentes-chave presentes em um diagrama de objetos sdo 0s seguintes:

1. Objetos: Representam as instancias das classes em um sistema. Cada objeto é

uma entidade individual com seu proprio estado e comportamento.

2. Titulos de classe: Refletem os atributos especificos de uma determinada classe.
Esses titulos mostram as caracteristicas particulares que cada objeto instanciado

dessa classe possui.

3. Atributos de classe: Sao as caracteristicas dos objetos instanciados a partir de uma
classe especifica. Esses atributos sdo herdados pela classe e podem ter valores

diferentes em cada instancia.

4. LigacOes: Sao linhas que conectam os objetos, representando os relacionamentos
hierarquicos entre eles. Essas ligacdes podem mostrar associa¢cfes, dependéncias

ou outros tipos de relagdes entre os objetos.

Ao utilizar esses componentes em conjunto, um diagrama de objetos oferece uma
visdo detalhada das instancias e seus relacionamentos, auxiliando na compreenséao e

modelagem do sistema.

Na figura 42 um exemplo dos itens utilizados para constru¢do de um diagrama de

objetos de forma visual.

Figura 42 - Diagrama de Objetos de forma visual

Objeto1 Objeto 2
- Titulo de class : int Ligacoes de class > - Titulo de Class 2 :
= valor int = valor
- Atributo de class : - atributo de class2:
int int

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Na figura 43, podemos observar um diagrama de objetos que representa 0s

componentes do sistema de agendamento



Figura 43 - Componentes do Sistema
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obj1 :0bjto Sessio

- nome : String = José Henrique

- tipo : String = Professor

- uid : String = 2wjioead00e82qeAD1

- email : Sting = jose312@etec.sp.govbr
- dasse : Sting ="

obj2: Objeto Sessio

usuario?: Usuario

- emil : String = jose312@etec.sp.govbr
- nome : Sting = José

- sobrenome : String = Henrique

- nome Completo : String = José Henrique
- tipo : String = Professor

- nome : Stiing = Almeida Sia
- tipo : String = Aluno

- uid : String = 002fd#isDS0215 Dads

- emil : Sting = almeidasiha802 @etec.sp.govbr
- dass : Sting = 3'DS

usuario2: Usuario

- email : String = almeidasilva892 @etec sp govbr
-nome : String = Ameida

- sobrenome : Stiing = Sila

-nome Completo : Sting = Ameida Sika

-tipo : String = Auno

L3

professort: Prot
- senhaNSA: String = 23sade2312@721

agendamerto? : Agendamerto
- dasse : Sting = 3°0S

-09-23
ing = 18.06/2023 16:33 aluno: Aluno
X 19:00 - dasse : Sting =3°DS
- horaFim : String = 20:50 - RM :int = 25321
- descricao : Sting = Aula de Android Studio
1]

- disciplina : String = PAM
- referencia : String = Bloco A

- usuario : String = José Henrique
- sala : Sting = salag

cbj : Objeto Sessio
~nome : String = Ralph Rodolb
~tipo : String = Téenico
-uid : Sting = 32ewsd2weae 12wddAs
- email : String = RalphTecnico921 @etec.sp.govbr
- classe : String = "

usuaniad : Usuario
- email : String = RalphTecnicod21 @etec sp govbr
- nome : String = Ralph
- sobrenome : String = Rodol
| - nome Completo : String = Ralph Rodolf
- tipo : String = Técnico

protlemat : Probiema

\ - descricao - Sting = Problema em computadores referente 20 mouse
- problema : String = Problema no Mouse

- sala : Sting = lab4

- usuario : Sting = Ralph Rodolfo

- reterencia : String = Bloco 8

tecnicot : Tec
- telefone :long = 11782031421

Fonte: Autoria Prépria, 2023

3 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo, abordaremos a construcdo e desenvolvimento do Sistema de
Comunicacdo e Gerenciamento de Ambientes (SCGA). Apresentaremos O0S
diagramas elaborados utilizando a UML como base, além de fornecer detalhes sobre
as funcionalidades da aplicacdo. Também incluiremos a ilustracdo das principais telas

do sistema, oferecendo uma visao geral da interface.
3.1 Diagrama de Caso de Uso

O diagrama de caso de uso apresentado na figura abaixo ilustra a interacdo de

diferentes tipos de usuarios com as funcionalidades do sistema. Essas
funcionalidades incluem a possibilidade de fazer cadastro, receber e manipular

agendamentos, visualizar mapa da unidade, entre outras aplicagoes.
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Figura 44 - Diagrama de Caso de Uso Do Sistema SCGA
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Usuirio Especial

Fonte: Autoria Propria, 2023.

3.2 Diagrama de Atividade

Para demonstrar de forma detalhada o fluxo de cada funcionalidade do sistema foi
utilizado o diagrama de atividade, esses diagramas foram divididos em sete partes,
sendo elas: efetuar login, efetuar cadastro, verificacdo de perfil, visualizar

agendamentos, reservar salas, alterar reserva e reportar problemas.

A figura 45 demonstra o fluxo para o usuario efetuar o login no sistema verificando
algumas informacg@es, primeiramente ele ir4 verificar se o usuério e senha que foi
digitado est& correto e de acordo com o cadastro, ap0s revisar essas informacdes ele
ird verificar se o usuario ja verificou o Email cadastrado, se sim ele ird examinar se a
topologia aluno, técnico ou professor selecionada e se estiver de acordo com o
cadastro o login sera efetuado.
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Figura 45 - Diagrama de Atividade do Login

.
W

[ Digitar Email ou Nome de Usuario J
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[Email ndo|veriicada] /[’Aum] rofessor] [}é‘;\Eﬁ]-\
[ Redi Para a Telado Aluno ] [ Redirecionar Para a Tela do Professor ] [ Redirecionar Para a Tela do Tecnico ] .
[ Eo - email no \erificado ] —— P
— |
@< l

Fonte: Autoria Propria, 2023.

A Figura 46 representa o fluxo do usuario durante o processo de cadastro no sistema.
O usuério inicia o0 processo selecionando a tipologia na qual deseja se cadastrar,
podendo escolher entre aluno, técnico ou professor. O sistema, entdo, verifica se a
escolha do usuério é vélida, ou seja, se esta de acordo com as opc¢des disponiveis
para cadastro. Em seguida, sdo realizadas verificacdes de validacdo do Email e da
senha digitados pelo usuério. O Email deve seguir o padréo “etec.sp.gov.br”, e a senha
precisa ter, no minimo, 6 caracteres por exemplo. Caso todas as informacdes estejam

corretas, 0 usuario é cadastrado com sucesso no sistema.
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Figura 46 - Diagrama de Atividade do Cadastro
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faga a verificagdo do
email enviada no seu

para proseguir ao login

Fonte: Autoria Propria, 2023.

A Figura 47 ilustra o fluxo e a interacdo do usuéario com o seu perfil. Ao optar por editar
a foto de perfil, o sistema verifica se a foto esta nos formatos aceitos, como PNG,
JPEG, entre outros. Caso a foto ndo esteja de acordo com esses formatos, a edi¢cao
nao sera realizada. Em seguida, se o usuario desejar editar o seu e-mail, o sistema
verifica se o e-mail fornecido é institucional ou se 0 mesmo ja ndo existe. Caso
contrario, a edicdo nao ocorrera e sera exibida uma mensagem de erro. Além disso,
ao editar a senha, o sistema analisa se a senha atende ao formato correto e o
tamanho. Caso a senha ndo cumpra os requisitos, sera exibida uma mensagem de
erro e por fim se o usuario desejar editar 0 nome sera examinado se home ja existe
ou se ele é valido para um nome, se ndo sera possivel editar o nome. Somente quando
as informacdes que irdo ser editadas estiverem corretas, o usuario podera salvar as

alteracOes realizadas.



Figura 47 - Diagrama de Atividades para o Perfil do Usuério
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Fonte: Autoria Propria, 2023.

A Figura 48 mostra o fluxo de visualizacdo dos agendamentos das aulas, oferecendo
ao usuario trés opcdes: calendario mensal, cronograma e calendério diario na tela
inicial. Ao selecionar o calendario mensal, o usuéario pode visualizar todos os
agendamentos do més e obter detalhes clicando em um agendamento especifico. No
cronograma, todos os agendamentos sdo exibidos em uma tabela, permitindo ao
usuario filtrar por agendamentos gerais ou especificos. No cronograma diério, as
informacdes dos agendamentos sao obtidas de acordo com a sua tipologia e os dados
gue batem com o dia, sendo exibidas ao passar o mouse sobre o icone dele. Essas
opcbes proporcionam ao usuario diferentes formas de visualizar e interagir com o0s

agendamentos, permitindo uma melhor organizacéo e acesso rapido as informacdes

desejadas.
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Figura 48 - Diagrama de atividade para visualizacdo dos agendamentos das aulas
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[ Exibir Tabela de Cronograma com os Agendamentos ]
2
[ Usuirio deseja fitrar os agendamentos? ]

[

ST [ Exibir Dados Do Cronograma didrio ]

\J./ [Se ndo)
[ Usuirio deseja fitrar os agendamentos? ]%

[Se pim]

@ e e >{ Mostrar o calendirio com o fitro especifico ] [Momrocmnogm’mmmo(nroespe&!co]

Fonte: Autoria Propria, 2023.

Na Figura 49, € mostrado o fluxo de atividades para a funcionalidade de reserva de
salas. De inicio o sistema diferencia o tipo de usuario (professor ou técnico), pois as
reservas sdo diferentes para cada categoria. O usuario preenche os dados do
agendamento de acordo com sua categoria, e 0 sistema verifica a disponibilidade da
sala. Se o horério estiver disponivel, os dados do agendamento séo inseridos na
tabela e exibida uma mensagem de sucesso. Caso contrario, uma mensagem de erro
€ mostrada. Esse fluxo de atividades permite aos usudrios realizar reservas
adequadas, garantindo a disponibilidade das salas e proporcionando uma experiéncia

eficiente.

Figura 49 - Diagrama de atividade para realizar reserva de uma sala

Realizar Reserva
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[ Inserir Dados na Tabela Agendamentos Hg Coletar Dados do Agendamenm [Se nad

[ Exibir Mensagem de Sucesso } { E:ﬂt#ﬁsjs%%i;am (Horério Ja Agendado com

Fonte: Autoria Prépria, 2023.
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A Figura 50 ilustra o fluxo para alterar uma reserva de sala no sistema. O usuario
precisa ser o criador da reserva para realizar a modificacdo. Ao selecionar a op¢ao de
editar ou excluir a reserva, o sistema verifica se a acdo foi executada com sucesso.
Em caso positivo, os dados séo atualizados na tabela e exibida uma mensagem de
sucesso. Esse processo permite ao usudrio gerenciar suas reservas de sala de forma
eficiente e confiavel, garantindo a integridade dos dados e proporcionando uma

experiéncia satisfatoria.

Figura 50 - Diagrama de atividade para alterar reserva de sala

Alterar Reservas de sala
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W

[ Exibir Mensagem de Sucesso l

#

Erro ao Editar/Excluir Agendamento

Fonte: Autoria Propria, 2023.

A Figura 51 ilustra a funcionalidade de reportar e editar problemas por meio de um
fluxo de etapas. Ao iniciar a atividade, todos os problemas sdo exibidos. O usuario
pode escolher entre editar/criar um problema ou filtrar os problemas. Ao editar/criar
um problema e preencher o formulario corretamente, o problema é registrado com
sucesso. Ao optar por filtrar os problemas, os problemas filtrados séo exibidos. Se o
usuario for um técnico e o problema estiver resolvido, ele é removido da tabela e
exibida uma mensagem de resolucédo. Esse fluxo permite reportar e editar problemas,
filtrar informacdes e oferece uma funcionalidade especifica para técnicos resolverem

problemas, melhorando a experiéncia geral do usuario.
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Figura 51 - Diagrama de atividades de reportar e editar problemas em ambientes
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Fonte: Autoria Propria, 2023.

3.3 Diagrama de Classe

Para o desenvolvimento de sistemas de software mais abrangentes, € necessario
adotar uma abordagem estruturada e organizada, a fim de garantir a eficiéncia,
escalabilidade e facilidade de manutencéo do sistema. Nesse contexto, os diagramas
de classes desempenham um papel fundamental na engenharia de software orientada
a objetos. Em nosso trabalho, utilizamos esses diagramas para identificar os atributos
e funcdes necessarios em nosso sistema por meio das classes representadas por
figuras retangulares. Além disso, os diagramas de classes nos permitem entender as

acOes especificas que cada tipo de usuario pode realizar.

A figura 52 representa as classes que o sistema ird possuir, as relacdes dessas
classes umas com as outras (como elas se interligam, como uma se conecta com a
outra) e os atributos e métodos (funcdes) que cada classe possui por exemplo a classe
usuario: possui os atributos nome, Email, senha e os métodos reportar problemas,

visualizar agendamentos, consultar suporte e verificar problemas.
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Figura 52 - Diagrama de Classes do Sistema

Problema
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Fonte: Autoria Propria, 2023.
3.4 Diagrama de Objetos

O Diagrama de Objetos é uma das varias ferramentas disponiveis na UML (Unified
Modeling Language) para modelar sistemas orientados a objetos. Ele € usado para
representar uma Visdo estatica e estrutural do sistema, mostrando os objetos que
compdem o sistema, suas propriedades e relacionamentos. Das principais utilidades
desse Diagrama pode-se citar a representacdo dos objetos dos sistemas e suas
associacoes e identifica-los, modelar relaces entre eles, a compreensao da estrutura

dos dados e estados de objetos

No geral, o Diagrama de Objetos fornece uma representacao visual poderosa para
modelar a estrutura estatica de um sistema orientado a objetos, ajudando a entender

€ comunicar sua arquitetura, componentes e interacdes entre os objetos.

Na figura 53 é representado os possiveis objetos e relagbes, como a conexdo do
objeto usuario com suas tipologias/generalizacbes (Aluno, Professor, Técnico), o
objeto sessdo (que armazena os dados do navegador do usuario necessarios para

relacdes, controle de dados e personalizacdo) e o Agendamento e Problema.
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Figura 53 - Diagrama de Objetos do Sistemas
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Fonte: Autoria Propria, 2023.
3.5 Diagrama de Sequéncia

O uso do diagrama de sequéncias como uma poderosa ferramenta visual para
identificar alteracdes na ordem dos eventos, bem como compreender as relacfes
entre objetos, classes e usuarios em um determinado processo. O diagrama de
sequéncias oferece uma representacao clara das interacdes entre 0os elementos
envolvidos, permitindo visualizar como as mensagens que séo trocadas e como a

informacéao é transmitida e processada.

O processo de login é uma etapa fundamental, este diagrama ilustra as interacdes
entre 0s objetos envolvidos no processo, mostrando a sequéncia de mensagens
trocadas entre eles. Permitindo que usuarios acessem seus perfis. A figura 54,
fornece um guia para o login do usuéario através de um diagrama de sequéncia
utilizando a notacdo da Unified Modeling Language (UML). Através de um estudo de
caso pratico, demonstraremos como identificar os objetos envolvidos, as mensagens
trocadas e a sequéncia de interacbes como realizar o login demasiado a suas
credenciais e-mail/nome de usuario e senha), o sistema enviar e verificar as
credenciais para o banco e valida os dados, caso ndo seja valida ocorrerd um erro
nao permitindo o acesso, finalizando o sistema envia ao usuario a sua pagina inicial

com base nos dados.
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Figura 54 - Diagrama de Sequéncia do Login
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Fonte: Autoria Propria, 2023.

A figura 55 representa um processo permitindo que novos usuarios se registrem e
obtenham acesso aos recursos disponiveis. Compreender o fluxo dessa
funcionalidade é essencial para desenvolvedores e analistas de sistemas a fim de

garantir a integridade dos dados e a eficiéncia do sistema como um todo, veja abaixo.



Figura 55 - Diagrama de Sequéncia do Cadastro
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Fonte: Autoria Prépria, 2023.
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A figura 56, demonstra as possibilidades de visualizagdo de um usuério ao receber os
agendamentos, como por exemplo pelo Calendério, Cronograma e Agendamento do
Dia (Cronograma diario). Todo exceto o ultimo descrito tem sua forma de filtragem

comum/geral

Figura 56 - Diagrama de Sequéncia de Receber Agendamentos
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Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Pela figura 57, é possivel ver a relacdo de uma forma mais ampla do Usuério Especial
(autor exclusivo da funcionalidade no Caso de Uso) e sua relagdo com a tabela
Agendamentos, sendo o Sistema a ponte para a relacdo dos 2, como para a
verificacdo da disponibilidade, insercdo ou alteracdo do agendamento e também a

verificagao "extra”
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Figura 57 - Diagrama de Sequéncia de Manipular Agendamento
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Fonte: Autoria Propria, 2023.

A figura 58 segue a mesma légica da figura anterior, mas desta vez a relacéo é entre
o0 sistema e os problemas, e entre o usuario e o sistema. Dessa forma, ele possui as
mesmas funcionalidades descritas anteriormente, mas com a adicéo da possibilidade

de filtrar os problemas pela visibilidade e pela sala e visualiza-los.



Figura 58 - Diagrama de Sequéncia do Reportar Problemas
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Fonte: Autoria Propria, 2023.

A Figura 59 apresenta o diagrama de sequéncia que descreve as etapas do processo

de formatacéo de perfil de usuario. O processo tem inicio com a solicitacdo de acesso

ao perfil pelo usuario. Em seguida, o sistema verifica as permissées e auténtica o

usuario. Isso permite que o usuario realize as formatacdes necessarias, de acordo

com suas preferéncias individuais. Todas as informagdes modificadas sdo entéo

armazenadas no banco de dados.
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Figura 59 - Diagrama de Sequéncia do Reformular perfil
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|

Fonte: Autoria Propria, 2023.
3.6 Aplicacao

O aplicativo é composto de 25 telas, sendo que todas tém o seu modo padréo claro
ou escuro e 17 referentes ao dashboard (area restrita ou de controle) para cada tipo

de usuério, as quais se interagem pelas acdes deles.

A primeira visivel (figura 60) é a tela home do aplicativo em si, que tém um breve
embasamento e resumo sobre o projeto, como 0s objetivos, opinido dos professores

e uma imagem do mapeamento da unidade.
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Figura 60 - Tela inicial do Site

A NOSSOS CLENTES PROPOSITO NOSSO PROJETO O QUE ACHAM DENGS (S

<
i e—

g . - . ~ . .
bem-vindo ao Sistema de Comunica¢do e Gerenciamento de Ambientes

-

Faca login € aproveite tudo o que nosso sistema tem a oferecer

ENTRAR CADASTRAR

Fonte: Autoria Propria, 2023.

Seguindo em frente, temos 3 se¢des que se entrelacam e muito: O Cadastro, Login e

Esqueci a senha.

Como os proprios nomes ja dizem, eles sdo a base para 0 usuario acessar sua area

especifica, seja aluno, professor ou técnico.

Para o usuario conseguir acessa-la, ele pode ir pelo Login (figura 65), mas caso ainda
nao tenha uma conta, ele necessita se cadastrar primeiro para poder fazer isso (figura
60). No cadastro ambos as tipologias (Aluno, Professor e Técnico) tém a opc¢éo do
tipo do usuéario em especifico, em que no caso do Cadastro, existe um formulario

avulso para cada um dos 3, como demonstrado nas figuras 62, 63 e 64.

Referente ao esqueci a senha (figura 66), ela € uma tela avulsa para caso o usuario
tenha criado a conta e ndo se lembre se sua senha. Caso ocorra isso, 0 usuério pode
colocar o e-mail utilizado atualmente na conta, para assim ser mandado um e-mail

para a alteragdo de senha no endereco indicado.



Figura 61 - Tela de Cadastro

Cadastre-se [ entrar |

Digite seu nome... Digite seu sobrenome...

Sobrenome

Email RM

Digne 0 seu email... Digl‘e oseurm
Modulo Curso

Selecione 0 seumodulo v Selecione o curso ».
Senha Comfirme sua senha

Digite sua senha... Digite sua senha...

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Figura 62 - Cadastro Aluno

(Aluno V)
Nome Sobrenome

Digite seu nome... Digite seu sobrenome. ..
Email RM

Digite o seu email... Digite o0 seu rm
Modulo Curso

Selecione 0 seu modulo v Selecione o curso
Senha Comfirme sua senha

Digite sua senha... Digite sua senha...

Fonte: Autoria Propria, 2023.



Figura 63 - Cadastro Professor

( Professor Vj

Nome Sobrenome

Digite seu nome. .. Digite seu sobrenome. ..
Email Senha do nsa

Digite o seu email... digite a senha do nsa
Senha Comfirme sua senha

Digite sua senha... Digite sua senha...

Cadastre-se =3

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Figura 64 - Cadastro Técnico

[Técnico VJ

Nome Sobrenome

Digite seu nome... Digite seu sobrenome...
Email Telefone

Digite o seu email... () XX -XXHX
Senha Comfirme sua senha

Digite sua senha... Digite sua senha...

Cadastre-se | Entrar |

Fonte: Autoria Propria, 2023.
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Figura 65 - Login

< voltar para o inicio esqueci a senha >
Login
Usuario
Digite 0 nome de usuario.
Senha
Digite a senha.
N&o tem uma conta ainda? cadastre-se ja e confira as [ Aluno v]
funcionalidaes e beneficios disponiveis
. TR
Fonte: Autoria Prépria, 2023.
Figura 66 - Esqueci a Senha
< voltar para o inicio voltar para cadastro >

Esqueci a Senha

Digite o seu email..

Conseguiu recuperar a conta? Retorne para o Login
entdo

Fazer Login

Fonte: Autoria Propria, 2023.

Adiante, comecamos a seguir pelo dashboard do usuério. Na figura 67 temos uma
visdo de como ¢é a tela do professor, no entanto, as outras telas, como a de aluno e
técnico, conttm mudancas bem sutis, para combinar com as funcionalidades e

utilidades de cada um, como no caso dos cards e da mensagem recebida.

No canto inferior direito contém uma “bolinha” que serve para o chatbot (figura 68),
gue sera explicado melhor mais para frente, enquanto na superior (figura 69), existe a
visualizacdo do cronograma de atual do dia para o usuario no icone de calendario.
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A partir de agora, nas proximas telas, com excec¢do do perfil, estara listado no extremo
canto esquerdo uma barra lateral (também chamado de sidebar) em que caso o
usuario cligue no icone no extremo superior direito, sera expandido e mostrara todas
as funcionalidades que o usuario pode utilizar (figura 70), como os exemplificados

anteriormente no Caso de Uso.

Figura 67 - Tela Inicial do Usuério

5

@

Bem-vindo a area do
professor!

Seja bem vindo! replit

Acessar calendario

Acesse o calendario anual clicando no

botdo abaixo

Reservar Salas

HDO

Y

Fonte: Autoria Prépria, 2023.



Figura 68 - Chatbot

Iris-Assistente

F Y

Diga "oi" para iniciar « &

Ask something....

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Figura 69 - Cronograma diario

Cronograma de hoje!

Aula no(a) lab2(Bloco A inf.)
Turma: 3°DS

Disciplina: ADS

Descri¢do: Teste Referencia
Duragdo: 21:10 - 22:40

Fonte: Autoria Propria, 2023.

81
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Figura 70 - Sidebar do dashboard

Perfil

Calendario Mensal

Agendamento

Reportar Problema

Mapa

Suporte

Fonte: Autoria Propria, 2023.

Na figura abaixo temos o Perfil, que contém a area de personalizacdo do usuario, em
gue ele pode mudar a sua imagem de perfil, seu nome, sobrenome, e-mail, ou até
mesmo a senha
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Figura 71 - Perfil

< Voltar

Editar Perfil
Nome

replitco
Emai

testereplit@firebase.com

Fonte: Autoria Propria, 2023.

No calendario (figura 72), temos uma visualizagdo bem mais clara e concisa do
cronograma, em que caso o usuario clique em um evento especifico, sera impresso
um modal (uma espécie de janela por cima da anterior, como no exemplo da figura
73) que especifica todos os dados de agendamento dos professores ou técnicos,

seguindo a filtragem de cada tipo de usuario em especifico

Na filtragem, o calendéario contém a visualizacdo pessoal (que depende da tipologia
do Usuario) e a visualizacdo geral, que conta todos os agendamentos feitos ao

decorrer e que ndo foram removidos pelo seu autor.



Figura 72 - Calendario

84

Visualizagio Pessoal

. Apracantagdo

Calendario - Mensal

Tects Reforencia

junho de 2023

qua.

au.

o
4
=3

Fonte: Autoria Propria, 2023.
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Figura 73 - Modal do Evento

Teste Apresentacéao

ID do evento  cDpVQwdn96Ag8YK6MDWE
Titulo do Teste Apresentacao

evento

Inicio do 22/06/2023, 21:10:00
evento

Fim do 22/06/2023, 22:40:00
evento

Professor replit co

Local lab4
Formato Aula

Classe
3°DS
Disciplina
PAMII

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Na tela agendamento (figura 74), € a tela exclusiva do Técnico e Professor, ou seja,
0os Alunos ndo podem acessar essa parte. Nessa se¢do, o usuario faz o seu
agendamento, o qual inclui a Sala, Data, horario para os 2, classe e disciplina
especificamente para o Professor. Assim, se for um sucesso ou caso ja exista
agendamentos feitos pelo mesmo, aparecera uma listagem desses, em que é possivel

editar (figura 75) ou excluir (figura 76) o especifico.

Na filtragem do Agendamento e do Crongrama (tabela que fica abaixo da tela), o
formato de visualizacdo € pelos préximos agendamentos e anteriores feitos e ainda
salvos (que é verificado pelo dia que o usuario acessou as telas), sendo que a
diferenca ficara mais clara quando for explicado essa préxima tela (Cronograma).



Figura 74 - Agendamento
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Painel de Controle - Agendamento de Salas

Verificar agendamentos atuais

Sala:
Selecione uma s3a
Classa:
Clasze gue vai minstrar aula
Disciplina da Aula:
Sigla da Discipliina
Data:
dd/07/2023
Horario de Aula:
Horario da Aula
Descrigo:

Descrigio breve da aula

=]

Formato da data dos Agendamentos

Proxmos Agendamentos
Agendamentos

Sale Duts

lsb2(Bloco A inf.) 2023-06-20

Horeno Deworx s Chunsn Discphne Acoes

21:10-22:40 Teste Referencia *0S ADS = n

Vi

Fonte: Autoria Prépria, 2023.
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Figura 75 - Edicdo do Agendamento

Editar

Sala:
Lab 4
Classe:
3°Logistica
Disciplina da Aula:

ADS

16/06/2023
Horario de Aula:
19:00-20:50

Descricao:

teste xuxu

Fonte: Autoria Propria, 2023.

Figura 76 - Exclusdo do Agendamento

scga.gustavoh242.repl.co diz

Tem certeza?

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Referente ao Cronograma (figura 77), ele tem uma visualizacao distinta do calendério
e do agendamento, dividindo cada agendamento em uma linha através de uma tabela

como no caso da funcionalidade anterior, englobando mais que os agendamentos do
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usuario em especifico. Por ser uma visualizacdo mais geral, a tabela € dividida em 2:
uma para os Agendamentos dos Professores (Aulas) e outra para dos técnicos

(Manuntencéo).

Figura 77 - Cronograma

Fazer Reservas
Formato da data dos Agendamentos
Proximos Agendamentos v
Agendamentos
Aulas
replit co lab4 2023-06-22 21:10 Teste Apresentacdo PAMII 3°DS
Wagner Marque lab3 2023-07-01 19:00 Jetback Composer com Android Studio PAMI 3°DS
Replit Co lab2 2023-06-20 21:10 Teste Referencia ADS 3°DS
Thiago Professor salab 2023-07-02 16:40 apresentacdo PAMII 2°DS
Manuntencao
Professor Sala Data Horario [

Fonte: Autoria Propria, 2023.

O Reportar problemas serve para o usuario poder fazer suas reclamacdes (figura 78),
referente a problemas de equipamentos ou componentes de um ambiente em
especifico. Ambos os tipos de usuarios podem fazer sua reportagem de problemas
(figura 79), edicao (figura 80) e filtragem (figura 81), respectivamente pelo icone “+”,
botdo “editar” e de filtro pelo canto superior direito, em que, no entanto, somente o

técnico podera limpar ou contabilizar se o problema foi resolvido.
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Figura 78 - Reportar Problemas
= =

Reporte problemas
com os labs/salas
aqui!

clique no bot3o de adicionar para criar

uma notificacdo

teste

sala2(Bloco Asup.)

Jtcttweliotie

Teste

anexo1(Anexo)

=dssis

werawra °

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Figura 79 - Criagdo do Problema

Reportar Problema

Selecione uma sala

selecione uma op¢ao

Titulo do problema

Digite o titulo da anotacdo

Descricdo do problema

Digite a descricdo do problema

v

Reportar problema

Fonte: Autoria Prépria, 2023.
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Figura 80 - Edi¢cdo do Problema

Reportar Problema

Selecone uma sala
sala 3

Titulo do problema
teste

Descric3o do problema

XUxu

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Figura 81 - Filtragem dos Problemas

Fonte: Autoria Propria, 2023.

Para uma visdo mais detalhada e especifica para o Usuario, na area restrita também
temos uma tela que demonstra o mapeamento da Unidade, mostrando as localiza¢des
dos Blocos, salas, labs e derivados como a figura 82 demonstra.
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Figura 82 - Mapa

Mapa de auxilio da instituicao

confira o wicio e verifigue aonde esta as salas e labs que ird ter aulas para voce!

-

A e Al T
= o 7T NG T II——-:~1| G o [

Fonte: Autoria Propria, 2023.

No suporte (figura 83), temos o chatbot (software que simula a interagdo humana em
canais e plataformas) que foi brevemente citado na tela inicial do usuério. Ele contém
diversas funcionalidades, como explicar a historia do site e da Etec, assim como da
localizacdo de determinadas funcionalidades caso o usuéario se confunda no
momento.

Figura 83 - Suporte

® 0k

PDiga alguma coisa

Fonte: Autoria Prépria, 2023.
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Finalizando, temos também a funcionalidade de alteracdo do tema do site na tela
inicial do site e do usuério, pelo icone do sol ou da lua. Abaixo, temos uma
demonstracao breve da diferenca do tema padrdo (branco) para o escuro (dark) na
figura 84, em que os itens que eram azuis se tornam roxos, o branco fica escuro e

virse-versa.

Figura 84 - Tema Escuro

Bem-vindo a area do professor!

Seja bem vindo!

Acessar calendario Reservar Salas

N ” Duvidas? pergunte para o nosso chat agora clicando no botéo
Acesse o calendario anual clicando no botéo abaixo Faga Reserva de uma sala agora clicando no botéo abaixo s

Acessar Acessar
Acessar

Fonte: Autoria Propria, 2023.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento deste projeto nos proporcionou uma valiosa experiéncia de
aprendizado e a oportunidade de enfrentar desafios reais relacionados a
comunicacdo. Ao longo desse processo, aplicamos os conhecimentos adquiridos
tanto internamente quanto externamente ao curso, buscando solucionar problemas
gue afetam o @mbito educacional de gerenciamento de ambientes entre usuarios que

acessam e utilizam a unidade.

Nossa plataforma se mostrou uma ferramenta funcional e flexivel, capaz de facilitar a
comunicacao e auxiliar na resolucao dessas questdes. Aléem disso, percebemos que
esse projeto nos permitiu amadurecer ndo apenas no campo da tecnologia da
informacdo, mas também no entendimento da importdncia da comunicacdo e
organizacdo em diversos contextos, além ter sido gratificante criar uma plataforma
gue realmente pudesse ser funcional e capaz de auxiliar e beneficiar muitas pessoas
de diferentes campos, mas de um s6 local, como o nosso estimado professor Wagner

havia salientado anteriormente.
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Com base nessa experiéncia, temos a firme intencdo de continuar desenvolvendo
projetos futuros e melhorando cada vez mais esse, explorando diferentes linguagens
e sistemas, para criar solucdes que atendam a uma ampla variedade de necessidades
de comunicacdo. Nosso objetivo principal é tornar os problemas e desafios
enfrentados por diferentes grupos mais acessiveis, proporcionando uma mitigacdo

das dificuldades e contribuindo para um ambiente mais harmonioso e eficiente.
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