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RESUMO

Através de uma plataforma online dedicada a compartilhar conhecimentos sobre o
mercado de trabalho, visamos contribuir com a insergdo de mais jovens no mesmo.
Mediante estudo em Unified Modeling Language (UML), Hypertext Markup Language
(HTML), Cascading Style Sheet (CSS), JavaScript e Banco de Dados, a plataforma
realizara o cadastro de usuarios e fornecera videos personalizados. Também permitira
a publicacdo de videos de terceiros, contando com a relacdo do conteudo com o
projeto.

Palavras-Chave: Desemprego. Educacdo. Emprego. Jovens. Trabalho.



ABSTRACT
Through an online platform dedicated to sharing knowledge about the job market, we
aim to contribute to the insertion of more young people in it. Through studies in Unified
Modeling Language (UML), Hypertext Markup Language (HTML), Cascading Style
Sheet (CSS), JavaScript and Database, the platform will register users and provide
personalized videos. It will also allow the publication of videos by third parties, relying

on the relationship of the content with the project.

Keywords: Unemployment. Education. Employment. Younger. Work.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos tempos, ficou evidente como o desemprego afetou o pais. Segundo a
Organizacao Internacional do Trabalho (2021), na América Latina, a taxa média de
desemprego de jovens entre 15 e 24 anos teria atingido 23,8% no primeiro trimestre
de 2021. Dessa forma, os jovens tém se caracterizado como o contingente
populacional mais atingido por esse fenbmeno. Pela falta de acesso a um contetudo
gue ensine o que o atual mercado de trabalho procura, esse problema apenas tende

a crescer conforme o passar dos anos.

Observando como o futuro desses jovens sera negativamente atingido pela falta de
conhecimento profissional, ou no¢cdo de como o mercado de trabalho funciona, é
notdéria a importancia de ensinamentos que podem ser cruciais para 0 avango em

processos seletivos.

Através de pesquisas bibliograficas, estudo de Unified Modeling Language (UML),
HyperText Markup Language (HTML), Cascading Style Sheet (CSS), JavaScript e
Banco de Dados, foi desenvolvida uma plataforma de videos com o objetivo de
compartilhar conteudos que facilitem o ingresso dos jovens no mercado de trabalho.

As tecnologias designadas mostram-se capazes de suprir 0s objetivos impostos pela
pesquisa, assim como no auxilio para a producao da plataforma, que se propée uma
plataforma de videos online, que permitira, através do cadastro, acesso a conteudos

referentes ao desenvolvimento pessoal de cada usuarios.



2 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo apresenta o conteudo tedrico sobre as tecnologias envolvidas no

desenvolvimento do projeto de pesquisa da plataforma de videos online GetJob.
2.1 HTML

Como explicado por Silva (2015), Hypertext Markup Language (HTML), Linguagem de
Marcacdo de Hipertexto, permite que se defina qual maneira a informacédo sera
mostrada para o usuario. Hipertexto € todo texto inserido em um documento para a
web e que tem como principal caracteristica a possibilidade de se interligar a outros
documentos da web com uso de links. As linguagens de marcacéo séo utilizadas na
web em setores que demandem a capacidade de comunicacdo entre dispositivos,

sistemas e plataformas distintas.

Foi criada por Tim Berners-Lee, fisico britanico, cientista da computacao e professor
do Massachusetts Institute of Technology (MIT), estimulada pelo sucesso da conexao
entre um cliente e um servidor na internet, em dezembro de 1990. A ideia da
linguagem era para compartilhar documentos cientificos entre os académicos, de

acordo com o objetivo inicial da propria internet.

Segundo Flatschart (2011), HTML é a principal linguagem utilizada na web. Ela
permite a criagdo de documentos estruturados em titulos, paragrafos, listas, links,
tabelas, formularios e em muitos outros elementos nos quais podem ser incorporadas

imagens e objetos como, por exemplo, uma animacao ou um video.

A importancia da linguagem de marcacdo HTML é que ela define o que é cada
informacdo. Sozinho, o sistema ndo entende visualmente o que é cada elemento.
Conforme Bernardo (2022), o HTML trabalha juntamente com os navegadores da
internet e os sistemas de mecanismos de busca. Depois que o codigo de uma pagina
esta pronto, o navegador interpreta as informacgdes e renderiza o site visualmente de
acordo com as instrugdes. Assim, a pessoa que acessa consegue visualizar as

informacdes, disponiveis em forma de texto, formas, imagens e outros recursos.

Como disse Silva (2008), a representacédo da linguagem HTML é escrita nas tags
delimitadas, que identificam a funcéo e o contetdo de cada elemento. A seguir vamos

apresentar algumas tags:



DOCTYPE: E uma declaracéo para informar qual € a versdo do HTML utilizada
no arquivo.

html: Utiliza-se para definir a estrutura para aplicacdes web.

body: Sua finalidade € definir o corpo do documento, ou seja, onde € escrito
todas as suas funcdes, tudo que estiver dentro da tag body serd mostrado de
alguma forma no conteudo da pagina.

hl: E utilizada para destacar titulos e subtitulos de uma péagina. Utilizada na
estrutura de uma pagina, facilita a leitura e entendimento.

label: E utilizado para adicionar um rétulo ao formulario. Os rétulos servem para
informar para que serve cada campo do formulario HTML. Representa uma
legenda para um item em uma interface de usuario.

input: E usado para criar controles interativos para formularios, receber dados
do usuario.

name: Deve ser usado para identificar campos de formulérios. Sempre que
enviamos um formulario, o atributo “hame” € quem identifica o valor no servidor.
br: Produz uma quebra de linha em um texto, ou seja, é o que vai separar as
linhas na aplicacéo.

button: E o que introduz botbes as paginas.

Na Figura 1, é apresentado o codigo para a realizacdo de uma péagina da internet com

HTML, criada para a demonstracao das tags mencionadas. Na Figura 2, o resultado

do cédigo:

Figura 1 - Cadastro do Usuario, C6digo HTML

1

A

il el
N

nos W

=

N
O N O

©

<!DOCTYPE html>

<html>
<body>
<h1>Cadastro</h1>

<label for="name"><b>Email</b></label>
<input type="text" id="email" name="email" />
<br />

<label for="name"><b>Senha</b></label>

<input type="password" id="senha" name="senha" />
<input type
<br />

<label for="name"><b>Confirmar senha</b></label>

<input type="password" id="senha2" name="senha2" />

<input type="checkbox" onclick="esconder2()" />Mostrar senha
<br />

<button onclick="cadastro()">Cadastrar</button>

Fonte: Autoria propria, 2022.
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Figura 2 - Cadastro do Usuario, Pagina Web
@ cadastroprlhtm * +

& (@ Arquivo | EfEtec/cadastroprl.html

Cadastro

Email| |

Senha | | [ Mostrar senha
Confirmar senha | | [ Mostrar senha
| Cadastro |

Fonte: Autoria propria, 2022.
2.2 CSS

Segundo Scheidt (2015), Cascading Style Sheet (CSS), Folha de Estilo em Cascata é
uma linguagem voltada para a estilizacdo em paginas web. O termo folha de estilo
significa a descricdo de um conjunto de regras que permitem definir a aparéncia de
um website. Quando falamos em aparéncia, estamos nos referindo as diversas

caracteristicas existentes em uma pagina.

De acordo com Miletto (2014), enquanto o HTML passa a ser utilizado somente como
elemento para estruturar as paginas, o CSS muda a forma de organizacado das
paginas. Com o CSS, é possivel definir em um unico local a formatacdo que sera
utilizada por cada tag. Com isso, apenas um arquivo € alterado, sendo que a mudanca

€ automaticamente propagada a todas as paginas que compdem o site.

Para que a aparéncia de sua pagina fique no estilo desejado, é preciso que suas linhas
de cddigo estejam dentro das regras e efetuando suas devidas fun¢des. As regras no
CSS possuem escopo global. Alterar uma regra pode gerar erros, portanto, € comum
gue novas regras sejam criadas e as regras antigas acabem ficando obsoletas porque,

muitas vezes, evita-se edita-las ou remové-las. (SILVA, 2008).
Para exemplificar, alguns dos principais atributos e tags do CSS e suas funcgdes:
« margin: Define a margem nos quatro lados de certo elemento.
o padding: Define a distancia entre o conteudo de um elemento e suas bordas.

e border: Serve para estilizar o site da melhor forma. Permite separar um espago

do layout de uma péagina, definindo onde vai aparecer.
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« font-family: Permite que se faca uma lista de familias de fontes e/ou nomes

genéricos de familias a serem especificados para um elemento selecionado.

e height: As propriedades height, min-height e max-height sdo usadas para
definir a altura dos boxes.

+ colors: Define o valor da cor de um elemento com seu contelldo em texto e seu

estilo.

« var: E usada para inserir o valor de uma propriedade personalizada substituindo

qualquer parte do valor de outra propriedade.

« background: E um atalho para definir os valores de fundo individuais em um

anico lugar na folha de estilo.
« display: Especifica o tipo de caixa de renderizagdo usada por um elemento.
« divider: E uma linha neutra que separa contetdo.

o layout: Permite informar aos elementos onde devem ficar, qual o tamanho,

guanto de espagcamento vai existir e criar lacunas.

« container: E um componente que garante que o seu layout vai ficar alinhado
corretamente na pagina. Pode definir as margens laterais da pagina, ou deixar sem

margens e, também, posiciona o contedado no centro do browser.

« grid: E um sistema de estruturacdo de layout. Permite configurar layouts em
duas dimensdes (linhas e colunas). A juncdo de linhas e colunas formam uma

grade.

« section: E utilizada para marcar as se¢des de contetido de uma pagina, assim
o agrupamento fica de forma logica no contetudo, separando a informacédo em

areas diferentes.

Na Figura 3, os atributos e tags citados anteriormente sendo utilizados para estilizar a

mesma pagina de cadastro da Figura 2. E na Figura 4, o resultado da estilizacao:



Figura 3 - Cédigo CSS

12

: border-box;

“Poppins”, sans-serif;

sroot {

10 --header-height: 4.5

r mode */

Mrgb(e, 110, 255);
d: Mrgb(e, 118,

: hsl(var(--hue) 10%

400 irem 'DM Sans', sans-serif;
var(--text-color);
var(--body-color);

var(--title-color);

-font-smoothing:

.btn-link {
und-color: var(--base-color);

0.25rem;

font: 50@ lrem 'DM Sans', sans-serif;

e

45 transition: background @.3s;

em 'Poppins’, sans-serif;

o oo o
o U o

©

.divider-1 {
height: 1px;
background: linear-gradient(
270deg,
hsla(var(--hue), 36%, 57%, 1) 0%,
hsla(var(--hue), 65%, 83%, ©.34) 100%

== LAYOUT S
.container {

margin-left: 1.5rem;

margin-right: 1.5rem;

}
.grid {
margin-left: 1.5rem;

display: grid;
gap: 2rem;

b

.section {
padding: Srem @;

¥

#header {
border-bottom: 1px solid [#ededed;
margin-bottom: 2rem;
display: flex;

position: fixed;

top: ©;

left: o;

z-index: 168;

background-color: var(--body-color);
width: 100%;

3

: flex;
align-items: center;

justify-content: space-betw

width: 100%;

ar(--title-color);

.logo span {
color: var(--base-color);

main {

var(--header-height);

seen;

m ‘Poppins’, sans-serif;

margin-top: var(--header-height);

20px;

inline-block;
d O#cec;
border-box;

» input[type=password] {

back nd-color: var(--base-color);

transition: background @.

var(--text-color-light);

ans-serif;

Fonte: Autoria propria, 2022.

Figura 4 - Cadastro do Usuario Estilizado, Pagina Web

GetJob.

Email
123 456@gmail com

Senha

Confirmar senha
1234

m

Fonte: Autoria propria, 2022.

2.3 JavaScript

E uma linguagem de programacao aplicada, principalmente, para desenvolvimento

web e desenvolvimento de software. E uma linguagem formal que funciona por meio

de uma série de instrugdes, simbolos, palavras-chave, regras semanticas e sintaticas,

de implementacao de um codigo fonte, que permite um programador criar programas
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a partir de um conjunto de ordens, acdes consecutivas, dados e algoritmos que

informard instrucdes de processamento ao computador. (PRESCOTT, 2016).

Sendo mais especifico, o JavaScript (JS), atua mais na programacao front-end, que é
a parte visual de uma aplicacdo, mas também pode ser usado no back-end de
aplicacdes, como o processamento de informacdes de um Banco de Dados, por

exemplo.

Criada pela Netscape em parceria com a Sun Microsystems, com a finalidade de
fornecer um meio de adicionar interatividade a uma pagina web. A primeira verséo,
denominada JavaScript 1.0, foi lancada em 1995 e implementada em marco de 1996
no navegador Netscape Navigator 2.0 quando o mercado era dominado pela
Netscape. (SILVA, 2010).

Em conformidade com Flanagan (2011), JavaScript faz parte da triade de tecnologias
gue todos os desenvolvedores Web devem conhecer: HTML, para especificar o
conteudo de paginas Web; CSS, para especificar a apresentacdo dessas paginas; e
JavaScript, para especificar o comportamento delas. O JS € uma linguagem de alto
nivel, dindmica, interpretada e néo tipada, conveniente para estilos de programacéao

orientados a objetos e funcionais.
Como fundamento do JavaScript, Silva (2010) explica algumas tags:

e function: E um procedimento de JavaScript, um conjunto de instrucdes que
executa uma tarefa ou calcula um valor. Para usar function, vocé deve defini-la
como quiser chama-la.

e const: A declaracdo const cria uma variavel, que é uma forma de salvar dados
gue possam ser acessados e/ou manipulados posteriormente, cujo valor é fixo,
ou seja, somente leitura. Isso ndo significa que o valor € permanente, apenas
gue a variavel constante ndo pode ser alterada ou retribuida.

e value: Retorna os valores das propriedades encontradas.

e if: E uma estrutura condicional que executa a afirmac&o, dentro do bloco, se
determinada condicéo for verdadeira.

e else: Serve basicamente para suprir a parte negativa da condicdo do IF, ou
seja, quando a condicdo no IF for falsa, o ELSE assume e executa a agao.

e return: A declaracao return finaliza a execucédo de uma funcéo e especifica os

valores que devem ser retornados para onde a funcao foi chamada.
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e alert: E o codigo utilizado para receber uma string, mensagem que sera exibida
ao usuario.
e var: declara uma variavel, opcionalmente € possivel atribuir a ela um valor em

sua inicializacgéo.

Para exemplificag&o, foi criada uma pagina de cadastro funcional feita com JavaScript.

Na Figura 5 ha o coédigo da pagina, feito a partir das tags mencionadas:

Figura 5 - Cédigo JavaScript

<script>
function esconderl() {
var esconder = document.getElementById('sanha’)

if (esconder.type === "password') {
esconder.type = 'text'

} else {
esconder.type = 'password’

}

i

function esconder2() {
var esconder = document.getElementById('senha2’)

if (esconder.type === 'password') {
esconder.type = 'text'

} else {
esconder.type = 'password’

}

i

function cadastrar() {
var nome = document.getElementById( nome').value;
var email = document.getElementById( email').value;
var senha = document.getElementById( senha’).value;
var senha2 = document.getElementById( senha2’).value;

if (senha == senha2) {
createUserWithEmailandPassword(auth, email, senha)

alert('Usuario criado!');

belse{
return alert("Senha ndo condizem™)
}
}

</script>

Fonte: Autoria propria, 2022.

Na Figura 8, é visivel que para o cadastro ser realizado, € necessario que as senhas

sejam idénticas. Assim como nas Figuras 6 e 7.

Figura 6 - Cadastro do Usuario Funcional, Pagina Web
e cadastroprl.htm x +

C @ Arquivo | E/Etec/cadastroprlhtml

Cadastro

Email | ds@etec sp.gov.br
Senha |seseess [CIMostrar senha

Confirmar senha | | [ Mostrar senha

| Cadastro |

Fonte: Autoria propria, 2022.



Figura 7 - Cadastro do Usuario Funcional, Pagina Web (2)

« 1+ Y

C @ Arquivo | EfEtec/cadastroprl.html

@ cadastroprLhtm

Cadastro

Email | ds@etec.sp.gov.bor |

Senha [12345678 | EMostrar senha
Confirmar senha | 12345678 | B Mostrar senha
| Cadastro |

Fonte: Autoria propria, 2022.

Figura 8 - Cadastro do Usuario Funcional, P4gina Web (3)

@ cadastroprLhtmi x N+
C @ Arquivo | E/Etec/cadastroprl.html
Cadastro
Email[B@esc gt |
Senha | 12345678 B Mostrar senha

Confirmar senha |12345578

| Cadastro |

| B Mostrar senha

Essa pagina diz

Senhas batem

Fonte: Autoria propria, 2022.

2.4 Banco de Dados
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Como dito por Ramakrishnan e Gehrke (2011), bancos de dados sdo colecdes de

dados que descrevem como as relagbes organizadas estdo funcionando. Sendo

assim, um sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD), virou um software

para 0 auxilio e manutencdo para vastos conjuntos de dados. O que tornou os

sistemas de gerenciamento de banco de dados uma das ferramentas mais

importantes para o gerenciamento de dados ou informagdes. E a disciplina dos

principios praticos dos sistemas de banco de dados tornou-se uma parte inerente do

curriculo de Ciéncia da Computacéo.

Um sistema de banco de dados € basicamente apenas um
sistema computadorizado de manutencéo de registros. O banco
de dados, por si s6, pode ser considerado como o equivalente
eletrénico de um armario de arquivamento; ou seja, ele é um
repositério ou recipiente para uma colecéo de arquivos de dados
computadorizados. (Date, 2003, Pg. 3).
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Figura 9 - Organizacao de Dados

v

Pedro
8

13

Fonte: Autoria propria, 2022.

Dessa forma, de acordo com Mara e Cardoso (2012), quando pensamos em projetar
um banco de dados, devemos pensar em como serdo armazenados os dados, de
inicio, comegamos pensando como sera a estrutura em que as informacdes serédo

armazenadas, e como funcionara sua seguranca.

Pelas palavras de Elmasri e Navathe (2005), os bancos de dados multimidias sao
atualmente capazes até de guardar figuras, audios e videos. Ou também bancos de
sistemas de informagfes geogréficas chamados de geographic information system
(GIS), onde analisam mapas em tempo real por satélites; ou também o banco online
analythical processing (OLAP), onde ele faz um processamento analitico online que é

usado para extrair informac8es no banco na hora de tomar decisées.
2.4.1 Banco de Dados néo relacional

Como dito por Sadalage e Fowler (2013), desde que se comec¢ou 0 uso de banco de
dados, os bancos relacionais tém sido a escolha principal para o0 armazenamento
varios dados, principalmente quando nos referimos a aplicativos corporativos. Onde,
por muito tempo, esse tipo de banco dominou o mercado como escolha de banco de
dados na década 90. Porém, ap6s um longo tempo de dominio de mercado, surgem
0s bancos de dados Not Only Standard Query Language (NoSQL), bancos né&o
relacionais, sendo esses bancos de dados que atuam sem um esquema definido,
permitindo que sejam livremente adicionados campos aos registros dos dados no
banco, sem que seja necessario primeiramente definir quaisquer mudancas na

estrutura.

Sempre que um time inicia um novo projeto, uma das decisdes mais relevantes é qual
linguagem seré usada para a programacao, os principais frameworks e como sera a

arquitetura. Entretanto, Paniz (2016), expds que algo que é pouco reforcado, porém
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de suma importancia, € como sera a persisténcia dos dados. Sendo que, uma das
solucdes atuais para essa persisténcia de dados, sdo os bancos NoSQL, que sdo uma

forma moderna para o armazenamento de dados.

Oliveira, Pontes e Léscio (2011), afirmam que os grandes volumes de dados sendo
gerados em aplicacbes web, juntamente com os requisitos diferenciados destas
aplicacdes, como por exemplo a escalabilidade e o grau de disponibilidade, fizeram
com que os bancos NoSQL virassem uma opg¢éao, sendo essa uma proposta de banco
gue permite o gerenciamento de grandes volumes de dados semiestruturados ou néo

estruturados, que permitam altas demandas de escalabilidade e disponibilidade.

Ja dizia Paniz (2016), quando se vai escolher um banco néo relacional, existem varias
opcOes de bancos para isso, sendo que normalmente o método em que o banco

funciona normalmente ja é explicito em seu nome, sendo o0s principais tipos:

* Chave-Valor: um método onde todos os registros fazem parte de uma mesma
colecdo de elementos, com a Unica coisa em comum entre eles sendo sua

chave Unica;

* Colunar: neste caso, € um método em que todos os registros fazem parte de

uma mesma tabela, com a diferenca em que eles podem ter colunas diferentes;

* Documento: jA neste, os registros ficam armazenados em uma colecéo
especifica, sendo que ndo necessariamente € preciso que todos eles fiquem

no mesmo esquema fixo;

» Grafo: por ultimo, os sistemas em grafo, que séo sistemas ligados por alguns

relacionamentos.

2.4.2 Normalizacao

7

O conceito de normalizacdo € aplicado ao projeto de Banco de Dados apés a
finalizacdo do modelo do proprio. Gragas a normalizacdo, erros como a repeticdo de
dados, Chave Priméria concatenadas, perda de informacdo e dificuldade de
representar um fato e/ou objeto real ndo prejudicam o funcionamento do sistema, pois
sao excluidos no processo. Tal conceito foi inserido por Edgar Frank Codd, em 1970,

através de fundamentos na teoria matematica de conjuntos.

Quando é observado que uma tabela ndo esta normalizada (NN) em um Banco de

Dados, é preciso formata-la para que se iguale a Primeira Forma Normal (1FN), assim,
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evitando a repeticdo de dados. A 1FN requer que todas as colunas de uma tabela
possuam valores atdbmicos. Por exemplo, grupos repetidos sdo eliminados pela
normalizacéo, pois ela os pde em tabelas separadas através da conexdo com chaves

primarias ou estrangeiras.

Na Figura 10, ha o exemplo da Tabela Cliente, que esta NN, onde é observado mais
de um numero de telefone na mesma linha. Além de informac8es como Rua, Bairro e

CEP também estarem na mesma linha:

Figura 10 - Tabela Cliente NN

Cadigo_cliente Nome Telefone Endereco

Coo1 Henrique | 97739-9021 |&v. Liberdade, 720
Liberdade
01503-000

Cooz2 Marcelo |97573-4000 |Aw. Cidade Jardim, 38
Jardins
69317-529

Coo3 Rose 06733-8929 Av. Morumbi, 45

96733-8930 Morumbi

05650-001

Fonte: Autoria propria, 2022.

Como primeiro passo para transformar a Tabela Cliente Nao Normalizada em 1FN, as
informacdes independentes da coluna Enderego devem ser separadas, assim como
mostra a Figura 11:

Figura 11 - Tabela Cliente NN (2)

Codigo_cliente MNome Telefone Bairro

Coo1 Henrique |97739-9021 |Av. Liberdade, 720 Liberdade |01503-000

con2 Marcelo 97573-4000 |Av. Cidade Jardim, 38 [Jardins 69317-529

Coo3 Rose 96733-8929 |Av. Morumbi, 45 Morumbi  |05650-001
96733-8930

Fonte: Autoria propria, 2022.

J& na Figura 12, para encerrar o processo de transformacgédo da Primeira Forma
Normal, é criada a entidade Telefone, os separando da Tabela Cliente e utilizando o

Caodigo_cliente (Cédigo do Cliente) como referéncia:



Figura 12 - Tabela Cliente e Telefone Normalizadas na 1FN

Cadigo_cliente Mome Bairro

Coo1 Henrique Ay Liberdade, 720 Liberdade [01503-000
coo2 Marcelo Ay, Cidade Jardim, 38 |lardins 69317-529
C0o03 Rose A, Morumbi, 45 Morumbi  |05650-001

Cadigo_cliente Telefone

Coo1 97739-9021
Coo2 9757 3-4000
Coo3 096733-8929
Coo3 96733-8930

Fonte: Autoria propria, 2022.
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Para uma relacéo estar na Segunda Forma Normal (2FN), ela necessariamente deve

estar na 1FN. Cada atributo ndo-chave ndo podera ser dependente de apenas parte

da chave, portanto, cada atributo ndo-chave nao podera ter qualquer tipo de

dependéncia funcional ou ndo-trivial. Desta maneira, a 2FN evita inconsisténcias

devido a duplicidades.

Analisando a Tabela Venda Nao Normalizada, Figura 13, é visivel que o nome do

produto depende do cdodigo do produto, entretanto, ndo depende do Numero do

pedido, que é a Chave Primaria da tabela.

Figura 13 - Tabela Venda Nao Normalizada na 2FN

M _pedido Cadigo_produta  Produta Cuant  Valor_unit Subtotal

501 1-323 Placade Video |3 £.000.00 §.000.00
S0z 1-353 PlacaMie = 1.000,00 5.000,00
S03 1-976 Manitor 2 1.500.00 3.000.00
S0q 1-34d4 550 g 300,00 £.400.00

Fonte: Autoria propria, 2022.

Para que seja normalizada, deve ser criada a entidade Produto, a partir dos atributos

Cédigo_produto (Codigo do produto) e Produto (Nome do produto), como na Figura

14:
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Figura 14 - Tabela Venda e Produto Normalizadas na 2FN

M_pedide Codigo_produte Quant Valor_unit Subtotal

501 1-923 3 2.000,00 6.000,00
502 1-989 5 1.000,00 5.000,00
503 1-976 2 1.500,00 3.000,00
504 1-944 8 300,00 2.400,00

Cédigo_produto Produto

1-923 Placa de Video
1-989 Placa Mae
1-976 Monitor
1-944 500

Fonte: Autoria propria, 2022.

A Terceira Forma Normal (3FN) exige que a relacao esteja previamente na 2FN, e que
atributos ndo-chave nao facam referéncia a outros atributos ndo-chave. A coluna que
nao depende diretamente da chave sera retirada e em seguida sera criada uma

relacdo que contera determinado grupo de atributos.

Na Tabela Venda NN, Figura 15, vemos que a coluna Subtotal depende das colunas
Quant (Quantidade) X Valor_unit (Valor da unidade), logo, ndo esta na 3FN. Desse
modo, para normalizar a tabela, a coluna Subtotal sera eliminada, como mostra a

Figura 16:

Figura 15 - Tabela Venda N&o Normalizada na 3FN

MN_pedidoe Codigo_produto Quant Valor_unit Subtotal

501 1-823 3 2.000,00 5.000,00
502 1-989 5 1.000,00 5.000,00
503 1-876 2 1.500,00 3.000,00
504 1-944 8 300,00 2.400,00

Fonte: Autoria propria, 2022.

Figura 16 - Tabela Venda Normalizada na 3FN

N_pedido Codigo_produto Quant Valor_unit

501 1-923 3 2.000,00
502 1-989 5 1.0:0:0,00
503 1-976 2 1.50:0,00
504 1-944 8 300,00

Fonte: Autoria propria, 2022.
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2.4.3 Dicionéario de Dados

O Dicionério de Dados (DD) é onde encontram-se os elementos de dados que sdo
importantes para o sistema. Um Dicionario de Dados descreve entradas, saidas,
composicéo de depdsitos de dados e alguns calculos intermédios. Melhor dizendo, é

uma lista com todos os elementos envolvidos e seus significados.

Figura 17 - Simbolos do Dicionéario de Dados

Simbolo Significado
= é constituido por ou é definido por
+ e [conjuncdo ou concatenacda)
] enguadram componentes opicionais
[ enguadram componentes ogue sdo utilizadas alternativamente

| separam componentes alternativas enguadradas por [ ]

i} enguadram componentes que se repetem 0 ou mais vezes

ek enguadram comentarios

@ identifica a chave primaria de um depdsito

Fonte: Autoria propria, 2022.

Como exemplo, a Figura 18 retrata a estrutura do Dicionario de Dados da tabela

Venda:

Figura 18 - Exemplo de Dicionario de Dados

Venda = (@N_pedido; Cddigo_produto; Quant; Valor_unit)
N_pedido = {Digitos} *Chave Primaria®

Codigo_produto = {Digitos} *Chave estrangeira da entidade®
Quant = {Digitos} *Valor de cada unidade®

Valer_unit = {Digitos} *Valor de cada unidade®

Digitos = [0]1]2|3]4|5|6|7|8|9]

Fonte: Autoria propria, 2022.
2.4.4 Diagramas ER

Segundo Ramakrishnan e Gehrke (2011), os diagramas ER s&o uma descricao de
dados aproximados numa base de como o site ira funcionar, sendo que a mesma é
feita em forma de uma avaliagcdo subjetiva com base nos dados dos requisitos. Para

eles, o modelo ER € o modelo mais relevante numa criacdo de um banco de dados.
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Sendo uma técnica para representacdo de uma estrutura légica de como ficara o
banco de dados, o diagrama ER é um meio para a simplificacdo do entendimento da
estrutura légica geral do banco e como ele ird se comunicar com 0s principais
aspectos do projeto do banco. Pois para alguém trabalhar com o banco, um meio
visual simulando todas as conexdes do projeto auxilia muito seu compreendimento.
(DATE, 2003).

Figura 19 - Simula¢cdo de um diagrama ER

Contratante | (%" @ (0,n) Butbnome

(0,n) (0.n)

Fonte: autoria prépria, 2022.

Na Figura 19, é simulado visualmente como seria a contratacdo de um autbnomo que
realiza um trabalho para o contratante. Dessa mesma forma seria o diagrama ER, que
simula visualmente como serd a funcionalidade do banco para o programador. E
possivel identificar alguns retangulos, que sdo as entidades, sendo elas usadas para
registrar certos atributos e chaves de identificacéo para o banco. Enquanto o losango
representando o relacionamento, que poderia ser chamado de “entidade especial”,
onde, ao contrario de uma condi¢ao, eles medem os conceitos de duas entidades para

gue sejam ligadas de alguma maneira. (DATE, 2003).
2.5 Firebase

De acordo com Machado (2021), um dos principais problemas que se tem em qualquer
software, é na parte da criacdo, organizacdo e manutencdo dos dados. E €
exatamente com esse problema que o Firebase entra em ac&do, sendo uma
infraestrutura recheado com varios recursos e permitindo qualidade e escalabilidade.
Este servico fornecido pelo Google permite que os desenvolvedores possam

direcionar os seus esforcos para outras partes do projeto, como na interface, ou deixar
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ela mais engajado para os usuarios, deixando para que o Google dimensione

automaticamente a infraestrutura.

Dessa forma, com o Firebase, é possivel criar aplicativos avancados, ativar o back-
end sem gerenciar servidores e ainda escalonar o projeto para que seja possivel
atender a milhares de usuarios, por meio das fun¢des do banco de dados, além de
dar acesso a machine learning, e solucdes para armazenamento de grandes dados,

a partir do cloud function e uma solucao de hospedagem.
2.5.1 FuncgOes do Firebase

Firebase Authentication: Uma das partes mais complexas no desenvolvimento do
banco de dados, certamente € a forma de autenticacdo, pois fazer uma que seja
segura e boa, leva tempo e recursos. Porém, como uma solucao a isso, o Firebase
fornece o Authentication, que € uma solugéo segura e rapida para esses problemas,

assim, proporcionando uma experiéncia positiva aos usuarios. (MACHADO, 2021).

Por meio de servicos de back-end e de Software Development Kits (SDKs), o servigo
de autenticacdo do google permite que além de um sistema de autenticacao, ele
também de suporte ao sistema de login, utilizando como base outros provedores de

identidade populares, como o Google, Twitter, entre outros.

Figura 20 - Opcdes de Servicos

Provedores nativos

¥, Smariphone

]

0utros provedores

5 Google

s Game Center

3 Facebook

O Apple

[‘, Play Games

) citHub

£, Angnimo B8 Microsoft Twitter Q vahoo

Fonte: Autoria propria, 2022.

Cloud Firestore: Este é o servi¢o do Firebase que permite o uso de dados de nuvem,
por meio do NoSQL flexivel e escalavel, com armazenagem e sincronizagédo de dados

em tempo real, usando so servidores Google.

Dessa maneira, o Firestore se tornou uma maneira simples para que desenvolvedores
possam fazer bancos de dados escalonaveis, com suporte a varios tipos de projetos,

como web ou dispositivos méveis, através do Google Cloud. Permitindo que os dados



24

sejam atualizados em tempo real para os clientes, e assim armazenar grandes

guantidades de dados.

Figura 21 - Organizagdo em Pastas

A > usudrio > f5UIbZZ4c037V & Mais no Google Cloud

=3 teste-cd9ce B usudrio = B f5UIbZZ4c037VhkWCdYS
+ Iniciar cole¢do + Adicionar documento 4 Iniciar colecdo
usudrio > 5U1bZZ4c637VhKICAYS > 4 Adicionar campo
e: "Exemplo”
z1l: "exemplo@gmail.com’

a: 'senhal234’

Fonte: Autoria propria, 2022.

Firebase Storage: O Cloud Storage foi um servico feito pelo Google, com o objetivo
de que desenvolvedores pudessem armazenar e exibir imagens ou videos que 0s

usuarios enviassem.

Assim, o Firebase Storege se tornou um meio Util e avangcado para que se possa
implementar o armazenamento de varios dados nao textuais no banco de dados,
como imagens e videos, ainda usufruindo da seguranca do Google, e ainda funcionar

independentemente da qualidade de internet do usuario.

Figura 22 - Organizacdo de Pastas no Storage

= gs.//teste-cdOch.appspot.com > exemplo image.. 4 Fazer upload do arquivo [ +|

D Mame Tamanho Tipo Ultima

m

madificacdo

! Captura de tela 2022-08-03 1654

4467 KB image/png 3 de ago. de 2022
27.png i i )

Fonte: Autoria propria, 2022.

Firebase Hosting: Sendo feito para projetos web, o Firebase Hosting é o servico do
Firebase que permite hospedar os sites na internet de forma simples. Assim,
permitindo a criacdo de aplicacbes web de forma dinamica, com distribuicdo global,

operando com os servidores da Google.
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Figura 23 - Hospedar Projeto no Firebase

Adicionar um dominio personalizado

Dominio Status

Fonte: Autoria propria, 2022.
2.6 UML

A Unified Modeling Language (UML), Linguagem de Modelagem Unificada, teve sua
origem com base na unido de trés metodologias; o método de Booch, o método Object
Modeling Technique (OMT) e o método Object-Oriented Software Engineerin (OOSE).
Sendo que esses eram 0s métodos mais populares em meados de 1990, a Rational
Software Process (RUP) comegou com uma proposta da unificacdo dos trés métodos
e, a partir desta proposta, se data o comeco da criacdo do UML. Onde, primeiramente,
com uma junc¢édo do método Booch com o método OMT, nos anos de 1995, se deu a
origem ao Método Unificado; que no ano seguinte, em 1996, teria o acréscimo do
método OOSE, o que fez com que renomeassem UML. (GUEDES, 2018).

Como expressava Fowler (2014), UML € um meio de notacdes gréaficas para o auxilio
da construcédo de um projeto de software, principalmente para 0s que sao orientados
por objetos. Sendo assim, UML €, basicamente, um esboc¢o do que é o projeto em um
geral, resumindo como sera feito a programacdo e como o projeto sera conduzido.
Apesar de que o conceito de UML possa variar de pessoa para pessoa, 0 principio
geral se mante como a forma na qual se organizara o projeto em esboco, o projeto em

si e a linguagem de programacao.

Sendo assim, na hora da criacdo do seu projeto, o0 UML tem seu uso como a
linguagem grafica para a visualizacéo, especificagdo, construcao e documentacao das
funcbes. Posto isso, sua necessidade se vem devido a importancia de proporcionar
um formato padrdo na preparacao da estrutura do sistema, desde os conceitos fora
da programacé&o como as regras de negocio, ou diretamente nas funcdes do sistema
como determinar a linguagem na programacao, quais serdo os conteudos reutilizados
do software e até como ocorrerd os esquemas do banco de dados. (BOOCH e
RUMBAUGH, 2006).
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No entanto, como mencionado por Guedes (2018), a UML, apesar de ser uma
linguagem de modelagem, ela ndo é propriamente uma linguagem de programacao,
mas sim, uma linguagem visual para a modelagem de softwares. Dessa maneira, seu
propasito ndo é diretamente no que se refere a programacao pratica do site, e sim na
parte da modelagem, para que assim sirva de auxilio aos engenheiros de software,
que ja terdo as caracteristicas do sistema, seus requisitos, estrutura, légica e
comportamento ja definidos antes de comecar a programacao interna, permitindo uma

abordagem mais organizada e fécil do projeto.
2.6.1 Diagrama de Casos de Uso

O diagrama de caso de uso documenta o que o sistema faz do ponto de vista do
usuario. E um instrumento eficiente para determinacgéo e documentacg&o dos servigos
a serem desempenhados pelo sistema. Em outras palavras, ele descreve as principais
funcionalidades e a interacdo dessas com os usuarios do mesmo sistema. E a
representacdo das funcionalidades externamente observaveis e dos elementos

externos ao sistema e que com ele interagem. (BEZERRA, 2007).

Segundo Bezerra (2007), um caso de uso ndo é um passo em uma funcionalidade do
sistema. Ao contrario, um caso de uso é um relato fim a fim de um dos usos do sistema

por um agente externo.

Para fins de exemplificar, na Figura 24, um diagrama de caso de uso de um controle

bancario:

Figura 24 — Exemplo de Sistema de Controle Bancario

\
\ <<includes>
\ Y
\ Manter cliente
cionario

Emitir extrato

Cliente

Emitir saldo

| <<extend>>

Fonte: Autoria Propria, 2022.
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Dentro do diagrama possuem o0s atores, que sao entidades externas ao sistema que
estd sendo modelado, as entidades externas representadas pelos atores podem ser:

pessoas, dispositivos, hardwares ou softwares.

Os relacionamentos entre atores podem ser desprezados, mas caso o analista os veja
COmMo necessarios ou Uteis, entéo, ele podera inclui-los no modelo de casos de uso.
Sao apresentados exemplos de atores, como “Aluno”, “Secretaria”, “Cliente”, “Pessoa”

e “Funcionario”, e a ligacao entre eles na Figura 25:

Figura 25 — Relacionamento Entre os Atores

A A

Solicita histdrico _ .
Secretaria

Alung

Cliente Funcionaria

Fonte: Autoria propria, 2022.

Durante um relacionamento entre um ator e um caso de uso, € representada uma
comunicacdo, pois 0 ator sendo uma entidade externa ndo pode possuir qualquer
relacdo estrutural com o sistema computacional. A notacdo UML para este tipo de

relacionamento € um segmento de reta ligando ator e caso de uso. (STADZISZ, 2002).

Um exemplo, na Figura 26, da comunicacao entre atores:
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Figura 26 — Comunicacao Entre Atores e Casos de Uso

mpressora

Emitir historico

Fonte: Autoria Propria, 2022.

As relacdes entre casos de uso nunca serdo do tipo comunicacao. Isto ocorre porque
casos de uso séo aplicagées completas do sistema e, por consequéncia, nao existe
sentido em fazer comunicar dois “usos do sistema”. Todas as relagdes entre casos de
uso serao sempre estruturais. Existem trés tipos de relagdes / associacdes entre casos

de uso: incluséo, extensao e generalizacdo. (STADZISZ, 2002).

O principio sobre relacionamento de incluséo entre casos de uso € o mesmo utilizado
no mecanismo de definicdo de fungdes em linguagens de programacéo. Segundo
Bezerra (2007), quando dois ou mais casos de uso incluem uma sequéncia comum
de interacbes, essa sequéncia comum pode ser descrita em outro caso de uso.
Partindo disso, varios casos de uso do sistema podem incluir o comportamento desse

caso de uso comum. Um exemplo de relacionamento de incluséo na Figura 27:
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Figura 27 - Relacionamento de Incluséo

E\?. Emitir historico ;( :i:

Impressora

Secretaria

<<includex>:>

Efetuar log

=4

“<includes==

v
Solicitar histdrico

Aluno

Fonte: Autoria Propria, 2022.

Um relacionamento de extensdo € uma relacéo estrutural entre dois casos de uso,
através da qual um caso de uso maior é estendido por um caso de uso menor. A
extensao significa que o caso de uso que estende, inclui servigos especiais em um
caso de uso maior. Com a Figura 28, podemos observar um exemplo de

relacionamento de extensao:

Figura 28 — Exemplo de Relacionamento de Extenséo

E% Emitir histarico f :i:

Impressora

Secretaria 'y

Se o alung ja tiver < <etmnd
complstado todas as
etapas do curso

Fonte: Autoria Propria, 2022.

A generalizacdo mostra variagbes especificas em um caso de uso mais geral, de
forma analoga a generalizagcao entre classes. Um caso de uso mae representa uma

sequéncia geral de comportamentos; os casos de uso filhos especializam o caso de
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uso mae, inserindo etapas adicionais ou detalhando etapas. (BLAHA e RUMBAUGH,

2006).

Um exemplo de generalizagdo, Figura 29:

Figura 29 - Exemplo de Generalizagao

Cartdo de crédito

E 3 Realizar pagamento

Dinheiro

Fonte: Autoria Propria, 2022.

Deve ser colocada uma nota explicativa ou comentario no diagrama sempre que

necessario. E utilizada para explicar as condi¢bes, para que relacionamentos de

extensdo sejam realizados. Possuem o intuito de ajudar no entendimento do que se

quer expressar no diagrama UML.

Pode ser utilizado também um ponto de extensdo, que identifica um ponto no

comportamento de um caso de uso a partir do qual esse comportamento podera ser

estendido pelo comportamento de outro caso de uso, se a condi¢ao for satisfeita.

Como é exemplificado na Figura 30:

Figura 30 - Pontos de Extenséo

Encerrar conta
Se 0 saldo for positiv:

Se o saldo for negative:
Cliente

<cextend>> | \

Se o saldo for
positivo
— —{ Sacar

\

[ Pontos de extensao }

A

Funcionario

“<extend>>

\
\

Se o saldo for
negativo
Depositar

Fonte: Autoria Propria, 2022.
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Como mencionado por Guedes (2011), os diagramas de caso de uso costumam ser
documentados por instru¢cdes em linhas gerais de como sera o funcionamento; quais
atividades deverdo ser executadas; qual evento forcara sua execucgdo; quais atores
poderao utiliza-los e quais suas possiveis restricdes.

A seguir, na Figura 31, um exemplo de documentacao de caso de uso:

Figura 31 - Exemplo de Documentacédo de Caso de Uso

Nome do Caso de Uso Abrir Conta

Caso de Uso Geral

Ator Principal Cliente
Atores Secundarios Funcionario

1
Resume Esse caso de uso descreve as etapas percorridas por um cliente :

: para abrir uma conta corrente

{
Pré-Condicoes O pedido de abertura precisa ter sido previamente aprovado |
Pés-Condigoes E necessario realizar um depésito inicial

|

Fluxo Principal
Acoes do Ator Acoes do Sistema
1. Solicitar Abertura de Conta
2. Consultar cliente por seu CPF ou CNPJ
3. Informar a senha da conta
4. Abrir conta

5.Fornecer valor a ser depositado

6. Registrar deposito

7. Emitir cartao da conta

2.6.2 Diagrama de Atividades

E um diagrama criado para modelagem de processos. Elabora os fluxos de controle,
adicionando decisdao e paralelismo, uma ferramenta Gtil para modelar processos,

como casos de uso e passos de execugao de uma rotina. (FOWLER, 2005).

No diagrama de atividades, o objetivo € modelar um processo em que pode envolver

diversos objetos e implicar diferentes estados nos objetos.

Segundo Pressman (2021), sdo usados simbolos de inicio e fim para representar
atividades e acbes. As acdes sdo procedimentos atdmicos que ndo podem ser
decompostos e as atividades sdo procedimentos compostos que tém um sub
diagrama de atividades proprio. Uma acdo pode ser posteriormente detalhada, se

tornando uma atividade.
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Figura 32 - Simbolos de inicio e fim

® @

Fonte: Autoria propria, 2022.

Os fluxos de controle séo usados para determinar precedéncia entre atividades. Uma
atividade sO pode executar apos a execucéo de todas as atividades com fluxos que
desemboquem nela. Como exemplo, a Figura 33 demonstra como a atividade “Enviar

Carta” s6 pode ser executada apos a atividade “Colocar Carta” estiver concluida:

Figura 33 - Execucdao das atividades

Colocar Enviar
Selo Carta

Fonte: Autoria propria, 2022.

O diagrama de atividades permite que decisdes sejam tomadas durante o fluxo. Os
fluxos que saem das decisdes tém condi¢cdes de guarda, determinando qual caminho

seguir. Como apresenta a Figura 34:

Figura 34 - Decisdes Durante o Fluxo

Cancela
k Fedido !
. S

[ cartdo invalido ]

s I s ™
[ Verifica | 0 Q [ Nofifica |
| Carto | | Resultado |
\ /) - /

[ cartdo valido ] e Y

| Processa \
k Fedido !

/

Fonte: Autoria propria, 2022.
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Existe o paralelismo, que permite que duas ou mais atividades sejam feitas em
paralelo, e o sincronismo, que possibilita que sejam demarcados pontos de controle
gue obrigam a chegada dos fluxos para continuar a execucédo. Na Figura 35, um

exemplo disso:

Figura 35 - Paralelismo no Diagrama de Atividades

.f N\
| Prepara a '|
mala |

M vy
R - \
| Planeja a 'I I' Vaipara o
| viagem | aeroporto |
. J \\ S

S

[ Compra a Nl

| passagem

I'\ S

Fonte: Autoria propria, 2022.

Os objetos séo produtos requeridos ou gerados pela execucéo de atividades. Um fluxo
com objetos deixa implicito um fluxo de controle. Um objeto é descrito por nome e
estado, entre colchetes. (FOWLER, 2005).

Os retangulos de canto arredondado representam atividades ou acles; as caixas
representam objeto; as linhas representam fluxos de controle. Como apresenta a

Figura 36:

Figura 36 - Fluxo com Objetos

-
/

{Lomar )
R Codificd-lo
-

/ 4
| j .
t Pﬁ;‘g&’éﬁ‘ﬂa s > WModelo finicial]  |~————————== > Projeto |3l Modelo [detalhnado]

\ / | . /

Fonte: Autoria propria, 2022.

Caso deseje representar 0s papeis responsaveis por cada atividade, pode ser utilizado
0 recurso de raias, que podem ser horizontais ou verticais. Da mesma forma que é

mostrado no exemplo de criagdo de um artigo no diagrama da Figura 37:
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Figura 37 - Diagrama de Atividade da Criacdo de um Artigo

. < o _/

—o-c®

/7\ f h
| ) | Prepara
. |\ Escreve artigo |I Vgrgﬁpo final ]

% / LY

Artigo [Versao inicial] Revisdo Artigo [Versao finall

| Revisa

—ow —=o 0
Y
A

Fonte: Autoria propria, 2022.
2.6.3 Diagrama de Maquina de Estado

O diagrama de maquina de estado simula o ciclo de um objeto, reproduzindo como
seria as interacdes deles com determinados eventos que ele possa passar, além de
mostrar suas transicoes, e seus estados. Sendo este diagrama um método ilustrado
para que se possa ter nocao de todos os estados que um objeto pode passar. (CRAIG,
2000).

Com base no exemplo da Figura 38, simulando um carro ligando e desligando, o
diagrama de estado representa as acfes que estdo acontecendo ao ligar o carro, se

ele vai se movimentar e, logo apds, seu desligamento.

Figura 38 - Carro Funcionando

Acelerar Andando

- Desligar motor
.O Carro Ligar motor > <> 9’@

Parado

Ficar parado

Fonte: Autoria Propria, 2022.

O diagrama se inicia no “Carro”, a sequéncia de eventos, indicada pelas setas, levam
o “Carro” para o estado “Ligar motor”, que entéo redireciona para outros dois estados,
sendo o estado “Andando” e o estado “Parado”, que terminam no estado “Desligar
motor”, resultando no fim do diagrama. (CRAIG, 2000).
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3 DESENVOLVIMENTO

Nesse capitulo sera apresentado o desenvolvimento da plataforma GetJob, por meio
dos diagramas criados no estudo UML, elaboragcdo do banco de dados e as

tecnologias utilizadas no desenvolvimento do projeto.
3.1 Diagrama de Casos de Uso

Por meio da Figura 39, é possivel ver, através do caso de uso, as acfes e utilidades
que o0 usuario poderd realizar no site. Demonstrando o0 meio em que as

funcionalidades do site podem fazer e seus requisitos para funcionar:

Figura 39 - Diagrama de Casos de Uso

Efetuar
Cadastro

/ <<exlend;>‘ 3 ] N
Manter peffil < Zdinclude>> -

o T Visualizar
A <<extendss ~ = - videos
Produtor Postar video

Avaliar o
video

Manter
comentario
sobre o video

Manter
historico

Fonte: Autoria propria, 2022.
3.2 Diagrama de Atividades

A Figura 40, neste caso, representa o diagrama das atividades realizadas quando um
usuario tenta se registrar no site, em caso de um cadastro de conta normal, terd o
preenchimento dos dados, a autenticacdo do e-mail e entédo, por fim, a criagcdo do
perfil:
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Figura 40 - Diagrama de Atividade: Efetuar Cadastro

| Inserir
dados

Efetuar
O ; cadastro

\

Completo

Enviar
email

Enviar novamente

Falha auténticagdo
N&o enviar novamente

Auténticar email

Email auténticado

Perfil criado

Fonte: Autoria propria, 2022.

A Figura 41, representa a atividade de login, sendo a sequéncia das atividades
seguidas quando uma tentativa de login é realizada, por meio da inser¢do dos dados

e a validacdo do e-mail e senha para verificar o usuario:



Figura 41 - Diagrama de Atividade: Efetuar Login

Efetuar Login

; : Falha
Inserir email

Inserir senha

Sucesso

Entrar no
perfil

Fonte: Autoria propria, 2022.

Na Figura 42, é exibido o fluxo quando se esta fazendo a criacdo de uma conta de
produtor, sendo que, nesta sequéncia, 0 USUArio precisa ja ter conta no site, e entao,
ela podera tornar sua conta como a de um produtor ao selecionar essa opcao e

preencher o formulario. Quando completamente preenchido, ocorrera a autenticacao

do e-mail e, p6r fim, a conta se torna uma conta de produtor:

37



Figura 42 - Diagrama de Atividade: Cadastro de Conta do Produtor

Efetuar
cadastro de

Preencher
formulario

produtar

Sucesso

Enviar
codigo
celular

Falha autérticagdo

Auténticar
celular

Email autérticado
Conta de

produtor criada

Falta dados

Enviar novamente

MaEo enviar novamente

Fonte: Autoria propria, 2022.
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Na Figura 43, é representado o fluxo de atividades no momento da troca de

informacdes da conta:



Figura 43 - Diagrama de Atividade: Editar Perfil

Falta dados

abrir perdl

Nao trocar email

Trocar email

Enviar novamente

Falha
futénticagdo

Sucesso Auténticagdo

Perdl

atualizado

Fonte: Autoria propria, 2022.
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A Figura 44, mostra como é o processo do envio de video para o site e 0s requisitos

para que ele apareca aos outros UsuUarios:
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Figura 44 - Diagrama de Atividade: Publicar Video

Conta aluno

FPostar video

Conta
produtor

Enviar o video

Falha na
verificacao

Verificado

Preencher
dados do video

Falta
dados

Video
disponivel

Video disponivel

Fonte: Autoria propria, 2022.

Na Figura 45, € demonstrado o curso de atividades que um usuario pode ter na hora

de acessar e ver um video:
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Figura 45 - Diagrama de Atividade: Atividades do Video

(©)

‘ Abrir o video |

Vizualzar o video

Interagdo com
ovideo

V 4

( Interagir com o video ]

[ N&o interagir com o video ]

O

Comentar execugdes
sobre o video sobre o video

O (@]

Enviar :
comentario Avaliar

Fonte: Autoria propria, 2022.

Representando as acfes que um usuario podera realizar na pagina de video, a Figura

45 demonstra todas as func¢des que podem ser realizadas na pagina de video.

3.3 Diagrama de Estado

E apresentado o diagrama de estado, Figura 46, diagrama o qual demonstra o

processo geral de funcdes que o site executa:
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Figura 46 - Diagrama de Estado

Cadastrar

Criar conta produtor

Cadastro de produtor

Efetuar cadastro Jaéuma
L ] [ a—" 2 conta
G
produtor

Jatemconta

IFazerIogin | >I Menu principal ].(

L ) L )~ Néo postarvideo

conta produtor

Atividades do video

Fonte: Autoria Propria, 2022.
3.4 DER

Os diagramas de entidade relacionamento (DER), sdo a composicao visual para que
se possa ter a nogdo das funcdes e eventos que serdo executados no site quando se

diz em questdo ao banco de dados.

Figura 47 - DER

uD idVideo

nome UlDprodutor
i tituloVideo
_O e":::nha like/deslike imagemVideo
’—O foto Video
IdcomentarioFaq ’—O avaliacao
UDpergunta j‘¢ m Al
UlDresposta (o) Aluno (0,1) eo
comentarioFag
(o,n) idComentario
UIDPergunta
UIDResposta
pergunta o comentario
o) on) (IJ,n

g Comentario
cpf
tel {0.n)
FO cnpj

resp (o) Produtor (00 T

(0.n) 0.n)

(0.n)

comentarioFAQ

(0.n)

produz

Fonte: Autoria Prépria, 2022.
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Representando de forma visual como o site funcionara em relagéo ao banco, a Figura
47 retrata quais sd0 0s eventos que um usuario pode realizar no site e as funcdes que
serdo geradas a partir desse evento. Como quando o usuario fizer um comentario no
video; a partir dessa acdo, é gerada uma entidade “comentario” no banco, para que

vire uma parte daquela pagina.
3.5 Telas

Sendo a primeira pagina do site, a Figura 48 € a primeira coisa que 0 USUAario tem

acesso, disponibilizando o link para o cadastro e login.

Figura 48 — Tela Inicial: Home

GetJob.

Descubra a melhor forma de vocé encontrar seu primeiro emprego!

Videos Dicas Chat

Fonte: Autoria Propria, 2022.

Sequéncias da péagina inicial, as Figuras 49 e 50 sdo as paginas para que 0 usuario
possa ter acesso ao site, sendo necessario que ele faca seu cadastro, caso ja o tenha

feito, entdo que faca seu login no site.
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Figura 49 — Tela de Cadastro

Cadastre-se

Nome

Fonte: Autoria Propria, 2022.

Figura 50 — Tela de Login

Faga Login B3

E-mail

Fonte: Autoria Propria, 2022.

Logo apds ter sua conta criada, o usuario, como aluno, tera acesso ao que € a pagina
principal do video, a pagina de videos, Figura 51. Nesta pégina, sera apresentada
uma variedade de videos para que 0 usuario possa assistir ou pesquisar por temas
especificos; também podendo acessar quaisquer outras paginas disponibilizadas na
plataforma. Os retangulos pretos representam, respectivamente, onde ficariam as
thumbnails, a imagem utilizada como capa do video, para que 0 usuario possa
selecionar ao que assistir. O retangulo cinza é um recinto para a exibicao de anincios
no site.
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Figura 51 — Principal Tela de Videos
GetJob. Gosausar ) =

legenda legenda

Fonte: Autoria Propria, 2022.

Sendo uma extensao da pagina de videos, a tela de busca de videos, representada
pela Figura 52, demonstra como sera para 0 usuario ao buscar por um tipo especifico
de video. Os retangulos pretos sdo um exemplo de como seria a filtragem entre os

tipos de videos que a pessoa esta procurando.

Figura 52 - Tela de Busca
GetJob. ( ) 5,

titulo do video

titulo do video

titulo do video

titulo do video

Fonte: Autoria Prépria, 2022.

E possivel que o usuario possa checar e editar suas informacgdes a qualgquer momento;
sendo a Figura 53, a pagina para a checagem das informacgdes de perfil e, a Figura

54, a pagina para altera-las.
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Figura 53 - Tela de Perfil

Meus Dados

Nome completo

Editar Pefil
Voltar para 0 GetJob

Fonte: Autoria Propria, 2022.

Figura 54 — Tela de Edi¢cao de Perfil

Meus Dados

selecione a sua foto de perfil:

E-mat
Senhs
Voltar para o GetJob

Fonte: Autoria Propria, 2022.

Para qualquer aluno que tenha interesse em ajudar ou compartilhar seu préprio
conhecimento, é possivel que ele faca seu cadastro como produtor na pagina de
cadastro especial, exibida na Figura 55, onde ele tera que inserir mais alguns dados,

como forma de controle sobre quem seréo os produtores.
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Figura 55 - Tela de Cadastro do Produtor

Cadastro de Produtor

Para enviar um video faca o cadastro especiall

Neme completo RG

Voltar para o GetJob

Fonte: Autoria propria, 2022.

Tendo feito seu cadastro como produtor, o usuario podera compartilhar seus proprios
videos no site, preenchendo os dados do video como mostrado na Figura 56.

Figura 56 — Tela de Envio de Video

Enviar Video

selecione a capa do seu video

selecione seu video

Fonte: Autoria Prépria, 2022.

A Figura 57 apresenta como € a tela para visualizacdo dos videos escolhidos pelo
usuario, que entdo, ao selecionar um video de seu interesse na principal pagina de
videos, demonstrada pela Figura 51, ou entdo pela pagina de procura de videos, na
Figura 52, fara o usuario ser redirecionado para tela de video. Sendo que nesta

pagina, é possivel visualizar o video, avaliar ele ou realizar um comentario.



Figura 57 - Tela de Video
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GetJob.

Titulo do Video

Oper A0 v 0

Comentarios

O Perfil
“comentario

Fonte: Autoria Propria, 2022.
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4 CONCLUSAO

Esse trabalho pretendeu criar uma plataforma de videos educativos com o intuito de
compartilhar conteddo para auxiliar jovens a ingressar no mercado de trabalho, dado
gue, segundo a Organizacgao Internacional do Trabalho (2021), os jovens de 15 a 24
anos se caracterizaram como grupo mais atingido pelo desemprego, e pela falta de
acesso a um conteudo educativo que ensine o que o atual mercado de trabalho
procura, esse problema tende a piorar com 0s anos.

Cumprindo o objetivo, foi desenvolvido o GetJob: plataforma de videos online, que
oferece aos usuarios acesso a videos e a uma comunidade em que os membros
podem se ajudar. Com o foco em ser um ambiente amigavel, onde é possivel
comentar e trocar experiéncias, ensinar de maneira coesa através de um conteudo
pensado para facil compreensao. Onde o foco € ser uma plataforma acessivel, sendo
simples e intuitiva.

A partir do estudo de UML, HTML, CSS, JavaScript e Firebase. Com os diagramas de
caso de uso, atividade e estado, tornou-se possivel um planejamento robusto, visando
a orientacdo para criacdo. Foi desenvolvida a plataforma onde o usuério logado tem
acesso a todos os videos disponiveis, podendo filtrar através da barra de pesquisa,
sendo possivel adicionar comentarios aos videos, permitindo que sejam
compartilhadas opiniées, duvidas e/ou criticas construtivas. O usuério pode escolher
entre ser um membro comum da plataforma ou se tornar um produtor de videos,
através do cadastro especial, onde séo inseridos dados, entre eles, certificacdes
digitalizadas, para comprovar algum conhecimento. Sera averiguado se o documento
é confiavel, para que o usuario receba permisséo para publicar videos, caso seja um
certificado valido, o usuério é autorizado e podera criar e compartilhar seu contetdo.
Ao despertar interesse de terceiros, GetJob pode se tornar uma empresa mais

elaborada, trabalhando com monetizacéo e gerando lucros para usuarios e criadores.
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