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"Em um mundo cada vez mais conectado, a
customizacgao € a arte de transformar o
comum em extraordinario."

(Charles Duhigg "The Power of Habit: Why
We Do What We Do in Life and Business",
2012, p. 132)



RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo desenvolver uma rede social de viagens
nomeada Pilgrim, que tem como destaque a customizagcdo de diarios de bordo
individuais. O Pilgrim oferece aos viajantes a possibilidade de criar e compartilhar seus
préprios diarios de viagem de maneira personalizada, enriquecendo a experiéncia de
documentar e compartilhar aventuras, baseando-se em um diario de bordo. Para isso,
foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre redes sociais de viagens e sobre a
importancia da personalizagao na criagado de diarios de bordo. A metodologia utilizada
envolveu a coleta de dados por meio de observacao direta do uso de diarios de bordo
em viagens. Foi desenvolvido um software utilizando a linguagem de programagao
PHP e os frameworks Laravel, Vite, Bootstrap, SQL e CSS. Os resultados indicam que
a Pilgrim é capaz de proporcionar uma experiéncia unica e personalizada para os
usuarios, permitindo a criagao de diarios e postagens individuais de maneira intuitiva
e atraente contribuindo para a constru¢cdo de uma comunidade de viajantes mais

engajada e interativa.

Palavras-chave: Viagens; Redes Sociais; Viajantes; Diario.



ABSTRACT

This project aims to develop a travel social network named Pilgrim, renowned for
its customization of individual travel journals. Pilgrim empowers travelers to create and
share personalized travel diaries, enhancing the adventure documenting and sharing
experience. Drawing from a travel journal basis, extensive research was conducted on
travel social networks and the significance of customization in journal creation. The
methodology involved direct observation of travel journal usage. Software
development utilized PHP programming language and frameworks like Laravel, Vite,
Bootstrap, SQL, and CSS. Results indicate Pilgrim's capability to provide a unique,
personalized experience, allowing intuitive and appealing diary and post creation,

fostering a more engaged and interactive traveler community.

Keywords: Travel; Social Networks; Travelers; Journal.
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1.  INTRODUGAO

Ao dar as pessoas o poder de partilhar, estamos
tornando o mundo mais transparente (Mark

Zuckerberg).

Para contextualizar o projeto, € fundamental tracar uma visdo da evolugéo e
participagdo social das redes sociais ao longo do tempo. "Estimativa marca um
aumento de 3,7% em relagédo ao segundo trimestre de 2022, alta maior do que o
crescimento da populagdo mundial no periodo" (Zero Hora, 2023). Com o significativo
aumento do uso das redes sociais & perceptivel analisar uma transformacéao
significativa na forma como as pessoas se conectam e compartilham suas e outras
informacgdes. Sites e aplicativos como Facebook, Instagram, Twitter, desempenharam
um papel essencial na facilitacdo dessa interagédo global. Atualmente se encontra um
crescimento para a especializacdo e personalizagao das redes sociais. Esse
fendmeno é alavancado pela diversidade de interesses e necessidades dos usuarios,
0 que gera um crescimento na criagao de plataformas mais especializadas, como a
que sera desenvolvida neste projeto.

No ambiente digital, as redes sociais desempenham um papel essencial na
interagao, permite aos individuos enviarem informagdes, noticias, experiéncias e criar
conexdes mundialmente e em tempo real. "Quando falamos em redes sociais,
estamos falando de 4,62 bilhdes de usuarios. Esse numero vai crescer ainda mais nos
proximos meses e deve chegar a 60% da populagéo global num brevissimo tempo"
(Revista Exame, 2022). A maior acessibilidade a Internet ampliou consideravelmente
o alcance e a influéncia dessas redes, tornando-as parte da vida cotidiana.

O relatdrio visa explorar o desenvolvimento de uma plataforma de rede social
dedicada, com énfase no compartiihamento de fotos de viagens e na criagdo de albuns
personalizados para os usuarios, que traga uma experiencia e customizacéo unica
para cada usuario.

O mundo se tornou um lugar menor, as fronteiras se dissolvem e a paixao por
explorar novos horizontes nunca foi tdo intensa. Dados da Organizagdo Mundial do
Turismo (OMT) comprovam esse entusiasmo: em 2019, o numero de turistas
internacionais atingiu 1,4 bilhdo, um crescimento de 4% em relacdo ao ano anterior.
Essa tendéncia s6 se fortalece, impulsionada pela globalizacao, pela facilidade de

acesso a informacao e pelo desejo de experiéncias auténticas e enriquecedoras.
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Com o avango da tecnologia, os viajantes tém a oportunidade de compartilhar
essas experiéncias com amigos, familiares e até desconhecidos, documentando cada
aventura de maneira abrangente, por meio de textos e imagens.

Contudo, as redes sociais generalistas, ndo oferecem aos entusiastas de
viagens um ambiente verdadeiramente satisfatério e especifico para compartilhar
suas historias de forma completa e envolvente. “71% dos consumidores esperam que
as empresas proporcionem interagdes personalizadas.” (McKinsey, 2021)

Através desta nova plataforma, os usuarios podem construir narrativas
detalhadas de suas viagens, destacando locais visitados, datas memoraveis e
narrativas pessoais. Isso ndo s6 aprimora a forma como as histérias de viagem sao
compartilhadas, mas também proporciona um meio de preservar memdrias de
maneira significativa. Além disso, recursos interativos, como comentarios, curtidas e
compartiihamentos, promovem a interagdo entre os usuarios, criando uma
comunidade engajada e solidaria de entusiastas de viagens. Portanto, esta plataforma
nao € apenas uma inovagao técnica, mas também um meio de enriquecer a
experiéncia social e cultural da sociedade moderna.

Com a capacidade de criar diarios de bordo detalhados, enriquecidos com
informagdes contextuais, como locais visitados, datas importantes e narrativas
pessoais, esta plataforma busca revolucionar a maneira como as histérias de viagem
sao compartilhadas e preservadas. Adicionalmente, através de recursos interativos,
como comentarios, curtidas e compartilhamentos, os usuarios podem se conectar e
interagir com outros amantes de viagens, criando uma comunidade dedicada a
partilha de aventuras e dicas valiosas.

Sé&o explorados detalhadamente o design e a implementagédo desta rede social
especializada, bem como sua arquitetura técnica e os desafios inerentes a criagao de

uma plataforma tdo especifica.
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2, JUSTIFICATIVA

A existéncia deste trabalho justifica-se pela crescente demanda e especializagao
das redes sociais. Estudos recentes indicam que usuarios de redes sociais
generalistas, como Instagram e Facebook, estdo em busca de plataformas mais
focadas que atendam a necessidades especificas." Os usuarios ndo estdao migrando
para uma unica alternativa abrangente. Em vez disso, eles estdo se dispersando em
uma miriade de redes de nicho que atendem a interesses e comunidades especificas,
desde redes profissionais e artes criativas até esportes e discurso politico."
(Hackernoon, 2023) . Especificamente, ha uma lacuna para entusiastas de viagens
que desejam compartilhar suas experiéncias de maneira mais detalhada e
personalizada.

Este trabalho visa desenvolver uma rede social especializada, cujo principal
objetivo € permitir aos usuarios compartilharem suas experiéncias de viagem de
maneira mais rica e significativa. A plataforma permitira o upload de fotos, a criagao
de albuns personalizados com descrigdes detalhadas, marcagdes e localizagao
geografica, além de promover a interagao entre os usuarios através de comentarios e
curtidas.

O publico-alvo sao os entusiastas de viagens, segmentados em subgrupos como
viajantes de aventura, viajantes culturais, e familias em férias. Esses usuarios buscam
uma plataforma especifica que va além do simples compartihamento de fotos,
oferecendo ferramentas para a criagdo de diarios de bordo detalhados e
personalizados, bem como uma comunidade engajada para troca de experiéncias e
dicas.

O projeto abrange o design da interface, a implementacao técnica e a realizagéo
de testes de funcionalidade, garantindo uma experiéncia de uso intuitiva e sem erros.
Sera dada atencao especial aos desafios técnicos como armazenamento eficiente de

grandes volumes de fotos e a segurancga e privacidade dos dados dos usuarios.
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3. OBJETIVOS

Os objetivos essenciais para orientar o planejamento, a execugao e a avaliagao
do projeto, fornecendo um mapa claro para alcangar resultados desejados.
Os objetivos gerais definem o objetivo principal do projeto, enquanto os objetivos
especificos detalham os resultados mensuraveis para atingir esses objetivos. Juntos,
proporcionam um quadro claro para orientar o planeamento, a execu¢ao e a avaliagao,
maximizando assim a eficacia e o impacto do projecto. Abaixo serdo tratados sobre

cada um deles.

3.1 Objetivo Geral

O objetivo deste projeto € desenvolver uma rede social focada exclusivamente
em fotos de viagem e albuns personalizados, funcionando como um diario de bordo,
pretende-se oferecer aos entusiastas de viagens uma plataforma que atenda as suas
necessidades especificas e lhes permita compartilhar suas experiéncias de forma
mais rica e significativa, possibilitando a interacdo com outros usuarios que

compartilharem suas viagens qualquer que seja o lugar do mundo.

3.2 Objetivos Especificos

e Criar um design de interface amigavel e intuitivo, facilitando a navegacéo e a
utilizacao da plataforma pelos usuarios.

¢ Implementar um sistema de upload de fotos simples e eficiente;

e Desenvolver ferramentas para a organizagao de fotos em albuns, permitindo a
adicdo de descri¢cdes detalhadas, marcagdes e localizagdo geografica.

e Implementar formas de interagdo como comentarios, para que os usuarios
possam interagir de forma mais significativa e engajante.

e Realizar testes de funcionalidade para garantir que todas as caracteristicas da

plataforma funcionem corretamente e sem erros.
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4, PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos metodoldgicos de um projeto representam a estrutura que
orienta a coleta, andlise e interpretacdo dos dados. Sdo essenciais para garantir o
rigor e a fiabilidade do estudo, permitindo responder as questdes de investigacao de
forma confiavel. A metodologia escolhida define as etapas e técnicas utilizadas para
estudar o problema de pesquisa, proporcionando uma abordagem organizada e

repetivel.

41 Pesquisa Realizada
Para este trabalho de conclusdao de curso, sera realizada uma pesquisa
bibliografica abrangente para fundamentar as decisdes e estratégias. Em destaque os

principais pontos dessa pesquisa:

4.1.1 PERSONALIZACAO COMO FATOR DIFERENCIAL

A literatura é clara em destacar que a personalizagdo € uma vantagem
competitiva. Ela permite atender as necessidades especificas dos usuarios,
proporcionando uma experiéncia unica e sob medida. Adaptar a plataforma conforme
as preferéncias individuais sao cruciais para o sucesso de qualquer rede social.

Autores como Pine e Gilmore, no livro “A Economia das Experiéncias”, enfatizam
que a personalizagdo é uma das maneiras mais eficazes de agregar valor aos
produtos e servigos. No contexto atual, a personalizagao € essencial para criar uma

rede social que atenda as necessidades exclusivas dos entusiastas de viagens.

4.1.2 TENDENCIAS DE MERCADO

Sao analisadas detalhadamente as tendéncias do mercado de redes sociais.
Observa-se que as plataformas generalistas estdo saturadas, e os usuarios buscam
experiéncias mais especificas e relevantes.

Redes sociais especializadas, como a que se esta desenvolvendo neste
relatério, estdo ganhando destaque. Elas oferecem um ambiente focado, onde os

usuarios podem compartilhar suas paixdes de forma mais profunda e significativa.
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4.1.3 COLETADE DADOS

Além da consulta a fontes bibliograficas, foram realizadas investigagdes online
para entender o comportamento dos usuarios e identificar areas ndo exploradas no
mercado. As plataformas de redes sociais similares foram estudadas, destacando
seus pontos fracos e as possibilidades de aprimoramento. Estao reunidas informacdes
sobre as preferéncias dos usuarios, interagdes, funcionalidades mais apreciadas e

opinides.

4.1.4 FERRAMENTAS PARA DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Para iniciar o desenvolvimento, optou-se pelas seguintes tecnologias: PHP,
Laravel, JavaScript, Bootstrap, SQL, Apache, Vite, HTML e CSS. Utilizar essas
ferramentas em conjunto é altamente complementar, abrangendo todos os aspectos
essenciais do desenvolvimento web. PHP e Laravel fornecem uma base robusta para
o backend, enquanto JavaScript, HTML e CSS, junto com frameworks como Bootstrap
e Vite, garantem um frontend dinamico e responsivo. SQL gerencia os dados de forma
eficiente, e o servidor Apache oferece uma infraestrutura estavel e segura.
Combinadas, essas ferramentas permitem criar aplicagdes web poderosas, escalaveis

e faceis de manter.

4.1.5 ANALISE DE COMPETENCIAS DOS USUARIOS
Ao embarcar na criagdo de uma rede social especializada em viagens,
reconhece-se a importancia fundamental de mergulhar no universo dos usuarios,

como sabiamente nos ensina Jakob Nielsen:

"A melhor interface de usuario € aquela que nao precisa de

explicacdo." (Krug, 2014, p. 11)

A abordagem para entender os usuarios se concentra em criar uma experiéncia
intuitiva e acessivel para todos os niveis de habilidade tecnoldgica. Isso significa
simplificar os processos de registro e navegacao, utilizar elementos de design que
falam a mesma lingua que os usuarios e implementar recursos de acessibilidade para

aqueles que precisam de um suporte extra.
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4.2 Procedimentos Experimentais
Os procedimentos experimentais foram feitos com o intuito de fundamentar o
prosseguimento do projeto por meio de planejamento e pesquisa sedimentando o

projeto do ponto de vista técnico.

4.2.1 PLANEJAMENTO

Para iniciar o projeto, primeiramente se teve a necessidade encontrar um espaco
de atuagdo no mercado, uma nova rede social que suprisse as necessidades atuais e
que ocupe os desfalques e brechas deixadas pelas atuais e mais utilizadas redes, de
acordo com as pesquisas, foi possivel identificar que os atuais usuarios sentem a
necessidade se encontrar e transparecer suas personalidades, para assim, tornar
seus perfis Unicos, construindo seu préprio espaco.

ApOs analisar a pesquisa e chegar ao tema de viagens foi possivel encontrar
essas lacunas, procuramos entdo onde conseguiramos atuar nesse tema, analisando
um diario de bordo utilizado para viagens pessoais e profissionais, encontramos a
customizagao como fator principal e escolhemos basear-se no diario de bordo para o
desenvolvimento.

Pare concretizar essa ideia precisava-se simular as publicagées como se fossem
paginas de um diario com qual o autor pudesse se divertir e usar sua criatividade para
criar seu proprio diario de bordo, descrevendo suas viagens de forma unica, ndo s6
como um momento, mas como uma histéria a ser contada, juntamente com a

funcionalidade de compartilhar esses momentos.
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5. REQUISITOS FUNCIONAIS E NAO FUNCIONAIS

Os requisitos do sistema sdo divididos principalmente em duas categorias:
requisitos funcionais e requisitos nado funcionais. Ambos s&do essenciais para o
desenvolvimento de aplicagbes poderosas e eficientes, mas tém focos e objetivos

diferentes.

5.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais descrevem fungdes especificas que um sistema deve
executar. Referem-se diretamente as acdes e comportamentos que o software deve
ter para satisfazer as necessidades do usuario. Esses requisitos incluem a interacéo
do usuario com o sistema, as tarefas que o software deve executar e a resposta do

sistema a entradas especificas.

Quadro 1 — Requisitos Funcionais

Identificacao Descrigao Prioridade

o Permitir consultar, incluir,
RF01 — Manter usuario _ . Alta
alterar e excluir usuario

o Permitir consultar, incluir,
RFO02 — Manter diario o Alta
alterar e excluir diarios

Permitir consultar, incluir,
RF03 — Manter

o alterar e excluir Alta
publicacao o
publicagdes
RF04 — Manter Permitir consultar, incluir, Alt
a
comentarios alterar e excluir diarios

Permitir visualizar uma
RFO05 — Sugerir

seguidores

lista de usuarios em Média
comum

Permitir consultar, incluir,
RF06 — Manter

] alterar e excluir Alta
seguidores _
seguidores
Permitir alterar a senha do
RF07 — Redefinir senha Alta

usuario

Permitir incluir e excluir as
RF08 — Manter curtidas Média
curtidas da publicacao
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RF09 - Selecionar

localizagao

Permitir selecionar uma o
L o Média
localizagdo de um diario

Fonte: Elaboragéo propria.

5.2 Requisitos Nao Funcionais

Al

Enquanto os requisitos funcionais definem o "o qué", os requisitos nao funcionais
focam no "como", especificando as caracteristicas que garantem uma experiéncia de
usuario (UX). Eles s&o os arquitetos da plataforma, moldando-a para ser performance,
robusta, segura, acessivel e compativel com as necessidades dos usuarios.

Quadro 2 — Requisitos Nao Funcionais

Prioridade

Identificagao

Descrigao

RNFO01 - Segurancga

RNF02 - Usabilidade

RNFO03 — Tempo de

Resposta

RNFO04 - Escalabilidade

RNFO05 - Disponibilidade

RNF06 — Conexdao com

Internet

Garantir que as
informacdes dos usuarios
sejam armazenadas de
forma segura, com
criptografia adequada.
Criar uma interface
intuitiva e responsiva para
que 0s usuarios possam
facilmente gerenciar seu
perfil e informagdes
pessoais.
Retornar as requisicoes
em até 2 segundos.
Lidar com o acesso de
1.000 usuarios
simultaneamente.
Estar disponivel 24 horas
por dia durante 7 dias da
semana.

Estar
conectado a internet para

acessar oOsS recursos.

Alta

Alta

Média

Alta

Alta

Alta
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Garantir que a aplicacao
RNFO07 - < A

o seja acessivel atraves de Baixa
Compatibilidade

diversos navegadores.

Fonte: Elaboragao propria.

5.3 Coleta de requisitos funcionais e nao funcionais

A coleta de requisitos € uma etapa fundamental no processo de desenvolvimento
de software e envolve uma variedade de técnicas para garantir que todos os requisitos
sejam corretamente identificados e documentados.

Observar como os usuarios interagem com os sistemas existentes € uma pratica
que permite identificar problemas e areas de melhoria. O desenvolvimento de
protétipos ou modelos de baixa fidelidade ajuda as partes interessadas a visualizarem
a funcionalidade e a fornecer feedback construtivo.

Essas técnicas fornecem uma compreenséo abrangente das necessidades do
usuario e dos recursos exigidos do sistema, garantindo que os requisitos funcionais e

nao funcionais sejam adequadamente identificados e implementados.
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6. TECNOLOGIAS UTILIZADAS
Esse topico detalha as principais tecnologias utilizadas no projeto seja no
planejamento, desenvolvimento ou aplicagdo do mesmo. Cada uma delas foi vital para

a criagao do projeto.

6.1 Canva

O Canva é uma plataforma online feita para design grafico e permite a criagéo
de multiplos tipos de conteudos visuais, apresentacdes de slides, graficos, postagens
para redes sociais, entre outros. Ele € amplamente utilizado individuos e empresas
por ter uma interface intuitiva e amigavel, que facilita o uso de suas ferramentas.

Além das funcionalidades de design, o Canva permite a colaboragdo em tempo
real entre membros de equipes, tornando o processo mais facilmente compartilhavel,
além de possuir alguns elementos graficos ja feitos, que o usuario pode utilizar para
agilizar algumas partes do processo de criagao de seus designs. Fora isso, ele pode
ser acessado por qualquer navegador e tera seu projeto salvo em qualquer que seja

o dispositivo que for utilizado para acessa-lo.

Figura 1 — Logotipo Canva

Fonte: Site About Canva, 2024.

Canva como uma empresa comegou em 2012, na cidade de Sydney na Australia,
o diferencial do programa sempre foi a sua simplicidade quando comparado com
outros programas como Adobe Photoshop e outros programas semelhantes criados
para uso profissional especializado. O projeto comegou a ser feito apds o sucesso do
projeto anterior dos socios Melanie Perkins e Cliff Obrecht, que possibilitou a criacao
da startup de sucesso que projetou o Canva.

Neste projeto utilizou-se o Canva para criar os mockups/protétipos do visual de
nosso projeto utilizando das suas fung¢des de criagao e principalmente da colaboragéo
em tempo real que auxiliou no nosso processo de Brainstorming durante o

planejamento inicial do projeto, permitindo rapidas alteragdes ao projeto mesmo em
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diferentes momentos do desenvolvimento, por meio da possibilidade multimodal que

o aplicativo proporciona.

6.2 Laravel

Laravel € um framework para desenvolvimento web feito com base em PHP,
seguindo o padrao da arquitetura MVC (Model-View-Controller), ele possui uma
sintaxe elegante e expressiva. Que providencia uma estrutura e ponto inicial para a
aplicacao, permitindo que o desenvolvedor foque em criar seu projeto sem precisar
gastar tempo desenvolvendo pequenos detalhes, como € descrito na documentagéo
do préprio Laravel.

A primeira versao desse framework foi langada em Junho de 2011, pela empresa
criada por Taylor Otwell, na época era um sistema que trazia recursos modernos de
desenvolvimento que faltavam nos outros frameworks que eram os mais utilizados na
época. A versao atual do Laravel e a que é utilizada nesse projeto é a 11, que traz

principalmente melhorias de performance quando comparada a versdes anteriores.

Figura 2 — Logotipo Laravel

@ Laravel

Fonte: Documentagéo Laravel, 2024

Optou-se em utilizar o Laravel por se tratar de uma aplicagao web full-stack. Esse
framework facilita em muitas areas da aplicacdo, o roteamento por exemplo é
facilitado por um sistema simples, flexivel e intuitivo, outro fator importante para a
decisdo é a forma facilitada de comunicagdo com um banco de dados a partir do
sistema chamado Eloquent ORM.

Além disso, o sistema de migrations facilita o desenvolvimento do script do banco
de dados, tornando possiveis pequenas modificagdes na estrutura das tabelas
durante o desenvolvimento do projeto. Esse framework também possui o sistema de
blades, que nada mais sdo do que templates que facilitam a criacdo das views,
podendo ser dispostas de forma agrupada e com blades uma dentro da outra,

possibilitando uma maior modularidade da aplicagao.
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6.3 MySQL

Segundo a documentacdo do MySQL, o MySQL é um software de banco de
dados SQL robusto, veloz, que funciona em multiplas threads, com multiplos usuarios,
feito com o intuito de auxiliar sistemas de producédo e implantados em massa. O
MySQL € um sistema que funciona com bancos de dados relacionais, que, de forma
geral, separam os dados em tabelas e as relacionam ao invés de colocar todos os
dados em um unico armazenamento. Os dados sao estruturados de forma que
estejam otimizados para uma maior velocidade de acesso, seja qual for o tipo de dado

armazenado.
Figura 3 — Logotipo MySQL

My

Fonte: Documentagdo MySQL, 2024

O MySQL foi criado em 1995 pela empresa sueca MySQL AB, em 2008 essa
empresa foi adquirida pela Sun Microsystems, hoje empresa subsidiaria da Oracle
Corporation, atual mantedora do projeto MySQL. Atualmente o MySQL esta na versao
8.4 que melhorou principalmente a forma como é feito o gerenciamento de recursos
do servidor e no geral mudancgas que melhoram a performance no geral nas operagdes
com os dados e a forma que s&o encriptados, segundo Andrei (2024).

A utilizagdo do MySQL foi escolhida para o projeto por conta do sistema ser mais
compativel com um banco de dados relacional e por ser o0 mais utilizado em conjunto
com projetos que usam Laravel, considerando ainda o MySQL ja havia sido utilizado
pelos membros do grupo em projetos anteriores, portanto ja tinham experiéncia com

0 uso desse software.
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6.4 PHP

PHP é uma linguagem de programagao de codigo aberto amplamente utilizada
para o desenvolvimento de aplicagdes web favorecendo a conexéo entre servidores e
interfaces de usuario, e pode ser usada para criar aplicagdes, websites entre outros

tipos de sistemas.
Figura 4 — Logotipo PHP

Fonte: Documentagédo PHP, 2024

Segundo o blog Rock Content (2019), entre seus principais usos esta a
possibilidade de criar scripts que funcionem do lado do servidor da aplicagéo (Server-
side scripting), além de também possibilitar a criagao de aplicagbes desktop e de linha
de comando, por mais que essas opg¢des sejam bem menos populares entre os
programadores PHP.

O PHP comecou como uma simples colecao de scripts ao ser criado em 1994
pelo programador dinamarqués Rasmus Lerdorf, e com o passar dos anos se tornou
essa linguagem de programacgao poderosa que esta atualmente na versao 8.3.

O PHP foi utilizada neste projeto pelo motivo de ser por meio dele que o Laravel
funciona na parte back-end, conectando o banco de dados aos controllers de forma
segura e simples, o que é vital para o funcionamento das views, chamadas no Laravel
de blades.
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6.5 Bootstrap

Segundo o Guilherme Lima no blog Alura (2023), o Bootstrap € um framework
para front-end que auxilia na criacdo de sites ao facilitar e simplificar o CSS da
aplicacao, tornando possivel a criagdo de estruturas de front-end apenas definindo
componentes com classes ja feitas pelo bootstrap, tornando o design um processo
muito mais elegante e facil de entender por todos os desenvolvedores de um projeto.

O Bootstrap foi criado em 2011 como um programa de codigo aberto conhecido
como Twitter Blueprint, que com o passar dos anos se tornou um projeto de uma
escala muito maior passando a ser conhecido pelo seu nome atual, como é descrito
na documentacao do proprio Bootstrap. A mais recente versao desse framework é a
versao 5.3 de 2023, que € a ultima atualizacdo menor antes do lancamento futuro da
versao 6.

O Bootstrap foi escolhido para o projeto considerando a experiéncia prévia da
equipe com esse framework, e por ser utilizado ao decorrer das aulas de algumas
disciplinas durante o curso. Além disso, esse framework funciona especialmente para
esse tipo de aplicagéo, que demanda um design simples e de facil compreenséo para

qualquer tipo de usuario, como deve ser a interface de uma rede social.

Figura 5 — Logotipo Bootstrap

B Bootstrap

Fonte: Documentagao Bootstrap, 2024
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6.6 Laravel Livewire

Livewire € uma biblioteca PHP que funciona em conjunto com o framework
Laravel possibilitando um funcionamento muito mais veloz da parte front-end da
aplicagao, pois ele permite que a renderizagédo das views ocorra do lado do servidor,
assim as atualizagdes que ocorrem na pagina sao feitas sem ter que acontecer um
recarregamento completo da pagina novamente e sem a necessidade de usar um

codigo de javascript muito complexo para essa tarefa, segundo Canella (2023).

Figura 6 — Logotipo Livewire

v livewire

Fonte: : Documentagéo Livewire, 2024

Esse framework é recente, foi criado por Caleb Porzio em dezembro de 2019, e
tem como seu diferencial a simplificagdo do AJAX nas aplica¢des que utilizam Laravel,
o Livewire rapidamente passou a ser usado pela comunidade de desenvolvedores de
Laravel por poder funcionar em conjunto com outros frameworks populares como
AlpinedS, Bootstrap e Vite.

Decidiu-se pelo Livewire apds detectar a necessidade de rapidez na interacao
com as fungdes da aplicagéo, sem a implementacao do Livewire, cada interagdo com
a interface da pagina resultaria em um recarregamento completo, o que seria
indesejavel para uma aplicagdo como uma rede social.

Portanto, com o Livewire se torna possivel a integragdo de componentes que
sao atualizados automaticamente sem a necessidade de um recarregamento,
diminuindo o tempo de espera do usuario e melhorando assim a experiencia do

usuario que utilizar a aplicacao.
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7. CONSTRUGCAO

A equipe demonstrou muito cuidado e expertise na selecdo de ferramentas e
métodos para desenvolver o projeto. Uma analise detalhada das tecnologias e
préticas utilizadas revela um processo de desenvolvimento bem estruturado que foca

na qualidade, robustez e usabilidade do produto.

Figura 7 — Arquitetura da aplicagéo Laravel com MVC

Apache
s )
Projeto
' )
APP
Model } .
MI{SQL
[ Middleware Je_( Routes ]
// \
Controller J
\ J
\
o W,

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.
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7.1 Linguagem de Programacgéao e Frameworks

A escolha do PHP como linguagem de programacédo foi estratégica dada a
grande disponibilidade de recursos online e a experiéncia da equipe com a linguagem.
Experiéncia comprovada na selecdo de ferramentas modernas e confiaveis para
facilitar o desenvolvimento e manutencdo de codigo usando estruturas Laravel e

Vue.js para backend e frontend, respectivamente.

7.2 Banco de Dados e Ambiente de Desenvolvimento

Escolher o MySQL como banco de dados € confiavel e garante escalabilidade e
confiabilidade para armazenar dados de aplicativos. Usar o XAMPP como ambiente
de desenvolvimento local agiliza o processo e facilita o compartilhamento de projetos
entre 0s membros da equipe. A selecdo do Apache como servidor HTTP demonstra

um bom foco na praticidade.

7.3 Frontend e Design

O uso de CSS e Bootstrap para desenvolvimento front-end garante uma interface
moderna e responsiva, compativel com diferentes navegadores e dispositivos. A
escolha do Bootstrap em particular facilita o desenvolvimento e padroniza a aparéncia
da interface, economizando tempo e esforgo da sua equipe.

Para a criacdo e desenho do layout do website, foi utilizado o Canva. Uma
ferramenta gratuita que possibilita criar apresentagdes, cartdes de visitas, design para

Ul, entre outros.
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Tela para que o usuario realize o seu cadastro no website.

Figura 8 — Cadastro

o .
3 9 3
7 L
» 9 9, v ¢ Y ¢ g
? 9 Televandoparaos

ey

2247120

NOME COMPLETO

WELCOME

"""""" : ajims POSTAG

02 UNITED ARAB EMIRATE

ee/938492 TY

ARRIVED
e

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.
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Tela para que o usuario realize o acesso ao website.

Figura 9 — Login

: * 0123 % ?
W ~ NEDADTEN -
Qiiorim Acesse a sua conta

E-MAIL

Bem vindo
de volta!

Entre com os seus dados para SEEHRC A M R
compartilhar mais uma viagem.

SENHA

ENTRAR

ou

CLIQUE AQUI PARA CRIAR UMA CONTA

B B - Al

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.
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Tela inicial do website, logo apds realizar o acesso com as credenciais, onde é

possivel visualizar as publicagbes de outros usuarios, interagir nas publicagcbes e

visualizar os diarios do préprio usuario.

Q@ icorm

ﬁ Inicio

Meu perfil
-
+ Criar Diario
a Configuracoes
0—] Sair

Figura 10 — Feed

Seus Diarios
:"— ------- \‘
{ i
1 1
1 1
i |
! i
T
1 1
1 1
1 1
H '
[ ;
\*. -------- -
Novo Nome diario Nome didrio
Publicagdes
suario Tempo
kaid @u
Nome do diario

Lorem Ipsum is simply
dummy text of the printing
and typesetting industry.
Lorem Ipsum has been the
industry’s standard dummy
text ever since the 1500s,
when an unknown printer

took a galley of type and _
scrambled it to make a type

specimen book.
o Vcurticdas 1compartiihamentos @
Comentarios
@usuario Tempo

Texto do comentario

@usuario Tempo

Nome do diario

Lorem Ipsum is simply dummy
text of the printing and
typesetLting industry. Lorem

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Tripsters

DIGITE UM NOME

-

Nome Completo
Nome Completo
Nome Completo
Nome Completo
Pt

['fome Completo

Nome Completo
P

VER TODOS

VER PERFIL

VER PERFIL

VER PERFIL

VER PERFIL

VER PERFIL

VER PERFIL
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Tela onde o usuario consegue visualizar as proprias informagdes, como foto e

seguidores, seus proprios diarios e as proprias publicagées.

VILGRIM

>

Inicio
Meu perfil
Criar Diario

Configuracoes

O+

«] Sair

Figura 11 — Perfil

Nome Completo @
@usuario
Descrigao
-
Seus Diarios
P —— Sy

{ }

1 1

1 1

! i

H B H

{ i

¥ i

i 1

i i

i 1

e D A

Novo Nome didrio Nome diario
Suas Publicagdes
i T
— @usuario empo
Nome do diario

Lorem Ipsum is simply
dummy text of the printing
and typesetting industry.
Lorem Ipsum has been the
industry’s standard dummy
text ever since the 1500s,
when an unknown printer

took a galley of type and —
scrambled it to make a type

specimen book.
ol 1 curticias 1 compartihamentos @
Comentarios
@usuario s

Texto do comentario

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Tripsters

DIGITE UM NOME

KNome Completo
r‘.m Completo
Nome Completo
Pk

Nome Completo
Pas

[Nome Completo

Nome Completo
Pa

VER TODOS

VER PERFIL

VER PERFIL

VER PERFIL

VER PERFIL

VER PERFIL

VER PERFIL
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Tela de visualizagéo do diario, onde é possivel edita-lo, alterar o nome e a imagem de

capa, criar publicagbes de trechos do diario ou visualizar as publica¢gdes do trecho ja

realizadas anteriormente.

@ iorm

>

Inicio
- Meu perfil
+ Criar Diario
a Configuragoes
«] sair

Figura 12 — Diario

Nome do diario

Capa dodiario Selecione um arquivo

S g & visualizar
Lorem Ipsum is simply dummy text of
the printing and typesetting industry.
Lorem Ipsum has been the industry's
standard dummy text ever since the
1500s, when an unknown printer took a

galley of type and scrambled it to make a
_ type specimen book.

@ compartilhar
Lorem Ipsum is
simply dummy text @ excluir
of the printing and
typesetting industry. typesetting industry.
Lorem Ipsum has

Lorem Ipsum has C
been the industry's

been the industry's
standard. — standard.

Lorem Ipsum is
simply dummy text
of the printing and

Lorem Ipsum is simply dummy text of
the printing and typesetting industry.
Lorem Ipsum has been the industry's
standard dummy text ever since the
1500s, when an unknown printer took a

galley of type and scrambled it to make a
type specimen book. e

+
Adicionar

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.
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7.4 Gerenciamento de Cédigo e Controle de Versao

O uso do Git e do GitHub para gerenciamento de cédigo e controle de verséo
reflete o foco no trabalho colaborativo e na organizagéo do cédigo. O Git permite que
cada membro da equipe trabalhe em seu proprio cédigo sem conflitos, enquanto o
GitHub facilita o compartilhamento de cddigo, a comunicacdo entre os membros da

equipe e o rastreamento do histérico de alteracoes.

7.5 Modelagem
Os diagramas s&o essenciais para o desenvolvimento de sistemas, fornecendo

uma base sélida para o planejamento e execucgao eficazes do projeto.

7.5.1 DIAGRAMA DE CASO DE USO

O engenheiro de software sueco lvar Jacobson criou o Diagrama de Caso de
Uso no final dos anos 1980, enquanto trabalhava na Ericsson, uma empresa de
telecomunicacdes. O objetivo era desenvolver uma abordagem mais estruturada para
capturar os requisitos funcionais dos sistemas de software, permitindo que os
desenvolvedores e os colaboradores do projeto se comunicassem melhor (Jacobson
etal., 1992).

Este diagrama tem como objetivo fornecer uma visdo simples e clara de como
os diferentes tipos de usuarios interagem com o sistema. Além disso, garante que
todas as partes interessadas possam se comunicar melhor, facilitando assim a
compreensdao comum dos requisitos do sistema. Como identifica as principais
funcionalidades que o sistema deve suportar, esse diagrama também é essencial para

o planejamento de desenvolvimento, testes e documentagao.

Figura 13 — Diagrama de Caso de Uso



3

Pré-requisitos para interagir
com o sistema:

| &

Usudrio

Efetuar cadastro Realizar login

Consultar
publicacao

Excluir
publicacio

Pesquisar
usuarios

Sequir usuario

Deixar de seguir
usuario

Consultar
comentarios

Consultar perfil

Consultar
didrio

=exiend=
T 77 ===~{ Excluir dirio
=, <extend=

Compartilhar
diario

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.
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7.51.1 Especificagao de Caso de Uso

O principal objetivo da especificagdo de casos de uso € garantir que os
desenvolvedores e as partes interessadas compreendam todos os requisitos do
sistema. Essa pratica busca facilitar a comunicagdo entre a equipe de
desenvolvimento e os usuarios finais, reduzindo tempo e custo para o projeto, pois

clareia duvidas que poderiam surgir durante o processo.

A especificacdo de casos de uso ajuda a planejar e implementar o sistema de
forma mais eficaz, pois possui um nivel de detalhamento maior do que apenas o

desenho do diagrama, aumentando o sucesso do projeto dos sistemas como um todo.

Figura 14 — UCO001 Consultar publicagao

. Consultar % Excluir
/\\ publicacdo cextend> publicacdo
Usudrio

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Quadro 3 — UCO001 Consultar Publicagao

UC001 — Consultar publicagio ’

Esse caso de uso tem como objetivo a consulta de

Objetivo
publicagdes da linha do tempo.
Requisitos RFO03
Atores Usuario.
Pré-condigoées O usuario deve estar logado no sistema.

Frequéncia de uso Alta.
Pés-condigoes
Protétipos Figura 3
[FPOO1] Usuario acessa a tela Inicio.
Fluxo Principal [PO01] Sistema exibe a linha do tempo. [FA001]
[PO02] Fim do caso de uso.



Fluxo Alternativo

Fluxo de Excegao
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[FAO01] Usuario clica no icone “Excluir’. [RN001]

[A001] Sistema exibe mensagem de confirmacéao da
excluséo.

[A002] Usuario clica no botao de confirmagao.
[FEOO1]

[AO03] Sistema realiza a exclusao da publicagao.
[A004] Fim do caso de uso.

[FEOO1] Sistema néo identifica publicagao.

[EO01] Sistema informa que houve um problema para
encontrar a publicagao.
[EO002] Sistema retorna para o P001.

Validagoes [RNOO1] A publicagao deve ser do proprio usuario logado.
Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.
Figura 15 — UC002 Pesquisar usuarios
O - mﬁiﬂnd?

- Pesquisar

/\ usuarios

Usuario g, ..

iy~ ... Deixar de seguir

Usuario

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Quadro 4 — UC002 Pesquisar usuarios

UC002 - Pesquisar usuarios

Objetivo
Requisitos

Atores

Esse caso de uso tem como objetivo a consulta de usuarios.
RFO06

Usuario.



Pré-condigoées
Frequéncia de
uso

Pés-condigoes

Protétipos

Fluxo Principal

Fluxo

Alternativo

Fluxo de

Excecao
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O usuario deve estar logado no sistema.
Média.

O usuario localiza outros usuarios.

Figura 3, Figura 4

[FPO01] Usuario acessa a tela Inicio. [FA001]
[POO1] Usuario clica na barra de pesquisa.
[P002] Usuario digita as primeiras letras.
[PO03] Sistema exibe os usuarios correspondentes a
pesquisa. [FE0O01]
[PO04] Usuario selecione o perfil que deseja visualizar.
[PO05] Sistema exibe a tela de perfil do usuario
selecionado. [FA004]
[POO7] Fim do caso de uso.

[FAOO01] Usuario acessa a tela Meu perfil.
[A001] Sistema retorna para o P001. [FA002]

[FA002] Usuario clica no botédo “Seguidores”. [FA003]
[A002] Sistema exibe a lista de usuarios seguidores.
[A003] Usuario seleciona um usuario.

[A004] Sistema retorna para o P005.
[FAOO03] Usuario clica no botdo “Seguindo”.
[AO05] Sistema retorna para o A002.

[FAO04] Usuario clica no botéao “Seguir”.

[A006] Sistema atualiza a lista de seguidores.
[A0Q7] Sistema retorna para o P007.

[FAO05] Usuario clica no botao “Deixar de Seguir”.
[A008] Sistema atualiza a lista de seguidores.
[A009] Sistema retorna para o P007.

[FEOO1] Sistema n&o localiza nenhum usuario correspondente

a pesquisa.

[E001] Sistema exibe mensagem informando que néo
ha usuario correspondente.
[E002] Fim do caso de uso.
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Validagoes
Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.
Figura 16 — UC003 Consultar comentarios
Excluir
_..--->comentarig
9 -- :g';'l.ﬁ‘ﬁd

Consultar
comentarios

/\

Usuario [ LT . Incluir
g comentario

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Quadro 5 — UC003 Consultar comentarios

UC003 - Consultar comentarios

Esse caso de uso tem como objetivo a consulta de

Objetivo o L
comentarios de uma publicagao.

Requisitos RF04

Atores Usuario.

] . O usuario deve estar logado no sistema. Deve haver uma
Pré-condicoes L
publicagao.
Frequéncia de
Alta.
uso

Pés-condigoes O usuario visualiza os comentarios da publicagao.

Protétipos Figura 3, Figura 4
[FPOO1] Usuario acessa a tela Inicio. [FA001]
Fluxo Principal [POO1] Sistema lista a lista de publicacbes da linha do

tempo.



Fluxo

Alternativo

Fluxo de

Excecao
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[PO02] Usuario seleciona ver os comentarios de uma
publicagao.

[PO03] Sistema exibe a lista de comentarios. [FA002]
[FA002]

[PO0O4] Fim do caso de uso.

[FAOO1] Usuario acessa a tela Meu perfil.

[AO01] Sistema exibe a lista de publicagao do usuario
especifico.
[A002] Sistema retorna para o P002.

[FA002] Usuario seleciona incluir um comentario.

[AO03] Sistema exibe campo para digitar um
comentario.

[A004] Usuario preenche o campo para comentario.
[A005] Usuario clica no botao “Comentar”. [FE001]
[RNOO1]

[A006] Sistema atualizar a lista de comentarios.
[A007] Sistema retorna para o P002.

[FAO03] Usuario seleciona clica no icone “Excluir’. [FE002]
[RNO0Z2]

[A008] Sistema exibe mensagem de confirmagao da
excluséo.

[A009] Usuario clica no botdo de confirmacao.
[A010] Sistema realiza a exclusao da publicacgao.

[AO011] Fim do caso de uso.

[FEOO1] Sistema identifica que as informacgdes inseridas sao

invalidas.

[EO001] Sistema exibe mensagem informando o
preenchimento dos campos.
[E002] Sistema retorna para A003.

[FEOO2] Sistema n&o identifica comentario.

[E003] Sistema informa que houve um problema para
encontrar o comentario.
[E004] Sistema retorna para o P001.
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[RNOO1] O comentario deve haver alguma informagao e néo
pode ser vazio.
[RNO02] O comentario deve ser do proprio usuario logado ou o

usuario deve ser o usuario que realizou a publicagao.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Figura 17 — UC004 Consultar perfil

Consultar perfil J&------------------ Alterar perfil

/N\

Usudrio

=gxtend= ’\\_____________,/'

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Quadro 6 — UC004 Consultar perfil

UCO004 - Consultar perfil

Objetivo

Requisitos
Atores
Pré-condigées
Frequéncia de
uso
Pés-condigoes

Protoétipos

Fluxo Principal

Esse caso de uso tem como objetivo a consulta de um perfil
de usuario.

RFO1

Usuario.

O usuario deve estar logado no sistema.
Média.

O usuario visualiza as informagdes do cadastro do perfil.
Figura 4
[FPOO1] Usuario acessa a tela Meu perfil.
[PO01] Sistema exibe as informagdes do usuario.
[FAOO1]
[PO02] Fim do caso de uso.
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[FAOO1] Usuario acessa a tela “Configurag¢des”. [RN001]
[A001] Sistema exibe as informagdes do usuario.

[A002] Usuario altera as informagdes desejadas.

Fluxo
[RNO0Z2]
Alternativo -
[A003] Usuario clica no botao “Salvar”. [FE001]
[A004] Sistema atualiza as informagdes do perfil.
[A005] Fim do caso de uso.
[FEOO1] Sistema identifica que as informacdes inseridas séo
invalidas.

Fluxo de . _ .

[EO01] Sistema exibe mensagem informando o

Excegao .

preenchimento dos campos.
[E002] Sistema retorna para A001.
[RNOO1] O usuario somente conseguira alterar seu proprio
) cadastro de perfil.

Validagoes _ R .
[RNO02] O nome, e-mail e usuario sao de preenchimento
obrigatério.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Figura 18 — UC005 Consultar diario
D
o
@ ] .---{_Alterar didrio

—1 Consultar '”::é:-d_end::
/\ didrio
Usudrio ..

.

Excluir didrio

Compartilhar
diario

-
¥
¢
r
<n
2
3
i
[=1)
[F
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Quadro 7 — UCO005 Consultar diario

UC005 — Consultar diario

Objetivo

Requisitos
Atores
Pré-condigoées
Frequéncia de
uso
Pés-condigoes

Protoétipos

Fluxo Principal

Fluxo

Alternativo

Esse caso de uso tem como objetivo a consulta dos diarios do
proprio usuario.

RFO02

Usuario.

O usuario deve estar logado no sistema.
Alta.

O usuario visualiza os proprios diarios incluidos no sistema.

Figura 4, Figura 5

[FPOO1] Usuario acessa a tela Criar diario.[FA001] [FA002]
[PO01] Sistema exibe os diarios do usuario. [FA003]
[PO02] Usuario seleciona um diario.
[PO03] Sistema exibe o diario selecionado. [FA004]
[FAOO05]
[PO04] Fim do caso de uso.

[FAOO01] Usuario acessa a tela Inicio.
[A001] Sistema retorna para o P002.

[FA002] Usuario acessa a tela Meu perfil.
[A002] Sistema retorna para o P002.

[FA004] Usuario clica no botao “Criar diario”.
[A003] Sistema disponibiliza os campos para
preenchimento do diario.
[A004] Usuario realiza o preenchimento dos campos.
[A005] Usuario clica no botao “Salvar”. [FE001] [RN0OO1]
[A006] Sistema atualiza as informagdes do diario.
[A007] Fim do caso de uso.

[FA004] Usuario clica no botao “Alterar”.

[A008] Sistema disponibiliza os campos para edigao.
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[A0Q9] Usuario realiza a alteragao dos campos.
[A010] Usuario clica no botao “Salvar”. [FE001]
[AO011] Fim do caso de uso.
[FA005] Usuario clica no botao “Excluir”.
[A012] Sistema exibe mensagem de confirmagéo da
exclusao.
[A013] Usuario clica no botdo de confirmagao. [FE002]
[AO014] Sistema realiza a exclusao da publicagao.
[A015] Fim do caso de uso.
[FEOO1] Sistema identifica que as informacdes inseridas sao
invalidas.
[EOO01] Sistema exibe mensagem informando o

preenchimento dos campos. [RN0O1]

Fluxo de
. [E002] Sistema retorna para A003.
Excegao : e
[FEOO2] Sistema néao identifica diario.

[EOQ3] Sistema informa que houve um problema para
excluir o diario.
[EO04] Sistema retorna para o P003.

Validacoes [RNOO1] O titulo € de preenchimento obrigatorio.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

7.5.2 DIAGRAMA DE CLASSE
Como parte do desenvolvimento da Unified Modeling Language (UML), este
diagrama foi popularizado no inicio dos anos 1990 por Grady Booch, James

Rumbaugh e lvar Jacobson (Booch, G., Rumbaugh, J., Jacobson, I., 1999).

O diagrama de classes mostra as classes, atributos, métodos e relagbes entre
eles na estrutura do sistema. O objetivo principal do Diagrama de Classes é ajudar a
modelar a estrutura do sistema de software, definindo as classes e suas relagoes, o

que é necessario para a modelagem e a implementagao do sistema (Fowler, 2003).

Figura 19 — Diagrama de Classe



SEGUIDOR

+ idint
+ usuariozint
+ sequidorint

+ sequirlsuario()

1.

1

USUARIO

+ id:int

+ email:string

- password:string
+ nome:string

+ biografia:string
+ foto:string
+telefone:string
+idioma:string

A

DIARIO

+ realizarLogin()
+ seguirlsuario()

1.

1

+id:int
+ fitulo: string
+imagem:string

+ adicionarPagina()

1.1

1.*

PUBLICACAO

+id:int
+ data:date
+ localizacao:string

+ publicarPagina()

1.1

0.*

COMENTARIO

+id:int
+ conteudo:string

7.5.3 MODELO CONCEITUAL

+ imagem:string

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.
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PAGINA

+ id:int
+ conteudo:string
+ imagem:string

O modelo conceitual € uma representagao abrangente dos conceitos do sistema,

focando nas entidades e nos vinculos sem se concentrar em detalhes técnicos. E

usado para identificar as necessidades e fornecer uma compreenséao geral do sistema

(Fowler, 2003).

Figura 20 — Modelo Conceitual



SEGUIDOR
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1.1
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

PAGINA

PUBLICACAO

49



50

7.54 MODELO LOGICO
Especifica as classes, atributos, métodos e suas interagdes, independente da
tecnologia a ser utilizada, detalhando a estrutura do sistema a partir de uma

perspectiva técnica (Booch et al., 1999).

Figura 21 — Modelo Logico

SEGUIDOR PAGINA
] id (PK)
id (PK) i .
id_usuario (FK) id_publicacao (FK)
id_seguidor (FK) lt:nr_nl gtgeeu rﬂa
k4
USUARIO +
- PUBLICACAC
id (PK] DIARIO
emal - id (PK)
senha !{”PKJ ) id_pagina (FK)
nome H o 1d_usuario(FK) H i id_usuario (FK)
biografia titulo data
foto imagem localizacao
telefone
idioma
COMENTARIO
id (PK)
id_usuario (FK})

2= id_publicacao (FK)
conteudo
imagem

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.
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7.5.5 MODELO FiSICO
Descreve como funciona o sistema na pratica, incluindo informag¢des sobre a
estrutura do banco de dados. Este modelo aborda aspectos especificos da constru¢ao

e operagao do sistema (Fowler, 2003).

Figura 22 — Modelo Fisico

SEGUIDORES DIARIOS
id: bigint(20) UNSIGNED PK id: bigint(20) UNSIGNED PK
user_id: bigint(20) UNSIGNED FK content: text NOT NULL
follower_id: bigint(20) UNSIGNED Og post_ids: text
FK image: varchar(255)
created_at: timestamp created_at: timestamp
updated_at: timestamp updated_at timestamp
USUARIOS
id: bigint(20) UNSIGNED PK 7K
email: varchar(255) NOT NULL UNIQUE
nome: varchar(255) NOT NULL PUBLICACAO
username: varchar(255) NOT NULL UNIQUE | o PAGINA
password: varchar(255) NOT NULL T id: bigint(20) UNSIGNED PK
created_at: timestam .
updated_at “mestampp user _id: bigint(20) UNSIGNED FK id: bigint(20) UNSIGNED PK
biog,aﬂa—.té,‘{t diario_id- bigint{20) UNSIGNED FK
foto perﬁl' varchar(255) created_at: timestamp H—F Litle "E_“C"ar(255) NOT NULL
remember_token. varchar(100) updated_at timestamp image: varchar(255)
_ address- varchar(255) created_at: imestamp
updated_at: timestamp

COMENTARIOS

id: bigint(20) UNSIGNED PK

post_id: bigint(20) UNSIGNED FK
user_id: bigint(20) UNSIGNED FK [0
text: text

image: varchar(255)
created_at: timestamp
updated_at: timestamp

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

7.5.6 DIAGRAMA DE SEQUENCIA

Um diagrama de sequéncia é uma representacao grafica utilizada para ilustrar
as interacbes temporais entre objetos em um sistema. Parte do conjunto de
ferramentas do UML, detalha as mensagens trocadas entre objetos em ordem
cronologica, auxiliando no entendimento da légica de execucdo do sistema e a
identificar potenciais falhas de comunicacao (Fowler et al., 2004).

Os principais componentes incluem objetos, linhas de vida e mensagens. Os

objetos sao representados pelos retangulos na parte superior do diagrama, as linhas
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de vida séo linhas pontilhadas verticais que mostram h& quanto tempo cada objeto
existe e as mensagens sao linhas de setas que mostram a troca de informacdes entre
objetos (WMO, 2017).

Abaixo sdo apresentados alguns dos diagramas de sequéncia desenhados para
esta aplicagao.

Primeiramente, o diagrama de sequéncia para o caso de uso “Realizar login”
ilustra a interag&o entre o usuario, a interface do sistema e o servidor de autenticagéao.
Este diagrama mostra o fluxo de mensagens trocadas durante o processo de
autenticacdo, ajudando a entender a dindmica entre esses componentes para validar

as credenciais do usuario.

Figura 23 — Sequéncia do Caso de Uso Login

' TelaLogin ‘ :BancoDados

Usuario

1: Preenche formulario de login

P

1.1: Solicita efetuar login

v

1.1.1: Busca usuario

Usuario localizado

4
: A 4

Autentica usuario

Exibe tela inicial

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Um diagrama de sequéncia para os casos de uso "Incluir diario" e "Compatrtilhar
diario” ilustra o fluxo de mensagens trocadas durante o processo de criacdo e

compartilhamento de um diario, destacando a dinamica entre esses componentes.

Figura 24 — Sequéncia do Caso de Uso Diério
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o ‘ @

Usuario

1: Preenche informacbes do didrio _

Lt

1.1: Solicita cadastro do diario

A

1.1.1: Valida as informactes

< Confirma registro do diériou
Atualiza a lista de diarios i

Exibe tela atualizada

4_ ___________________________

2: Solicita compartilhamento _ H : i

1 |2.1: solicita a alteracéo do status do diarig H i

2.1.1: Atualiza status do didrio o

Confirma o compartilhamento
Atualiza lista de diarios

Exibe tela atualizada
_.‘. ...........................

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Por fim, o diagrama de sequéncia para 0s casos de uso "Seguir usuario” e
“Deixar de seguir usuario" ilustra a interacao temporal entre o usuario, a interface do
sistema e o servidor de banco de dados. Este diagrama mostra o fluxo de mensagens
trocadas durante o processo de seguir ou deixar de seguir um usuario, destacando a
comunicacao entre esses componentes para atualizar as relagdes de seguimento na
aplicacao.

Figura 25 — Sequéncia do Caso de Uso Seguir Usuario
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Usuario
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'

'
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1: Seleciona para seguir/deixar
de seguir usuano

@

Exibe tela atualizada

1.1. Solicita seguir usuarno

y
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.
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7.6 Dicionario de Dados

O dicionario de dados foi projetado para facilitar a comunicagcdo entre
desenvolvedores, administradores de banco de dados e outros stakeholders,
fornecendo uma fonte consistente e confiavel de informagdes sobre dados. Ao
fornecer uma documentagdo acessivel, melhora-se a eficiéncia do projeto e evita
inconsisténcias durante o desenvolvimento e manutengao do sistema. (SAP Insights,
2023). Por fim, garante que todos os usuarios do sistema sigam as mesmas regras e

defini¢gdes, promovendo a integridade dos dados.

Quadro 8 — Dicionario da Tabela Usuario

Tabela USUARIOS
Descricao Armazena as informagdes dos usuarios.
Observacoes
Campos
Restrigoes de
Nome Descricao Tipo de dado Tamanho
dominio
Caddigo de
id identificacéo BIGINT 20 Primary Key
do usuario.
E-mail do Unique, not
email VARCHAR 255
usuario. null
Senha do
password . VARCHAR 255 Not null
usuario.
Nome do
nome o VARCHAR 255 Not null
usuario.
Descricao do
biografia . TEXT
usuario.
. Foto de perfil
foto_perfil _ VARCHAR 255 DEFAULT
do usuario.
Idioma falado
idioma VARCHAR 255
pelo usuario.
Telefone do
telefone . VARCHAR 255
usuario.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.
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Quadro 9 — Dicionario da Tabela Diario

DIARIO

Armazena as informagdes das publicagdes dos diarios.
Essa tabela possui uma chave estrangeira da tabela
PUBLICACAO.

Campos
Tipo de Restrigoes
Descrigao Tamanho
dado de dominio
Caodigo de
identificacao da BIGINT 20 Primary Key
pagina.
Conteldo do
o TEXT
diario
Localizacdo do
VARCHAR 255
diario.
Imagem do
o VARCHAR 255
diario.
Cddigo de
identificacdo da TEXT Foreign Key
publicagao.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Quadro 10 — Dicionario da Tabela Publicacao

PUBLICACAO
Armazena as informagdes das publicagcbes das paginas dos
diarios.
Essa tabela possui uma chave estrangeira da tabela DIARIO E
USUARIOS.
Campos
Restrigoes de

Descricao Tipo de dado Tamanho o
dominio
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Caodigo de
id identificacao BIGINT 20 Primary Key
da publicacgao.
Endereco da
address ) TEXT
publicacdo
Cddigo de
diario_id identificacéo BIGINT 20 Foreign Key
do diario.
Caodigo de
identificacao
user_id . BIGINT 20 Foreign Key
do perfil de
usuario.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Quadro 11 — Dicionario da Tabela Pagina

Tabela PAGINA
Descricao Armazena as partes de uma publicacao do diario.
Essa tabela possui uma chave estrangeira da tabela
Observacoes
PUBLICACAO.
Campos
. ] Restricoes de
Nome Descricao Tipo de dado Tamanho .
dominio
Cddigo de
id identificacédo BIGINT 20 Primary Key
da pagina.
Conteudo da
content o TEXT Not null
pagina.
_ Imagem da
image o VARCHAR 255
pagina.
Caodigo de
publicacao _id identificagao BIGINT 20 Foreign Key

da publicacao.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.



Tabela
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Observacgoes

Nome

user_id

publicacao_id

text

image

Quadro 12 — Dicionario da Tabela Comentarios

COMENTARIOS
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Armazena as informagdes dos comentarios das publicacoes.

Essa tabela possui uma chave estrangeira da tabela
USUARIO E PUBLICACAO.

Descrigao

Caodigo de
identificacao
do
comentario.
Caodigo de
identificacao
do usuario.
Cddigo de
identificacao
da
publicagao.
Conteudo do
comentario.
Imagem do

comentario.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Campos

Tipo de
dado

BIGINT

BIGINT

BIGINT

TEXT

VARCHAR

Tamanho

20

20

20

255

Restrigoes

de dominio

Primary Key

Foreign Key

Foreign Key

Not null

Default
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Quadro 13 - Dicionario Seguidores

Tabela SEGUIDORES

Descrigao Armazena as listas de seguidores dos usuarios.

Observagdoes Essa tabela possui uma chave estrangeira da tabela USUARIO.

Campos
Nome Descricao Tipo de dado Tamanho Restriges de
dominio
Caddigo de
id identificacéo BIGINT 20 Primary Key
da lista.
Caodigo de
user_id identificacao BIGINT 20 Foreign Key
do usuario.
Cddigo de
follower _id identificacéo BIGINT 20 Foreign Key
do seguidor.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

8. TESTES
Os testes realizados em um projeto desempenham sdo utilizados para a
validacdo e verificagdo das soluc¢des propostas. Sao realizados para avaliar a eficécia,

funcionalidade e desempenho das diferentes fases ou componentes do projeto.

8.1 Testes de Lighthouse

O Lighthouse € uma ferramenta essencial para avaliar e otimizar a qualidade de
um site. Usando uma combinacéo de desempenho, acessibilidade, melhores praticas
e métricas de SEO, ele fornece uma analise abrangente do estado atual de um site,
avaliando fatores como tempo de carregamento da pagina, interatividade do usuario,
compatibilidade de dispositivos méveis, uso adequado de tags HTML, entre outros.

O SEO é um conjunto de técnicas e estratégias utilizadas para melhorar a
visibilidade e o posicionamento de um site nos resultados ndo pagos dos mecanismos
de busca, como o Google, Bing e outros.

Os resultados do Lighthouse sdo apresentados como uma avaliagéo geral e
categorias especificas, destacando areas de melhoria e identificando problemas que
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podem impactar a experiéncia do usuério ou o ranking dos buscadores. Além disso, a
ferramenta fornece orientacdes detalhadas sobre como resolver esses problemas,
incluindo sugestdes de otimizacao e praticas recomendadas.

A seguir podem ser verificados os resultados do teste, a pontuagdo do

Lighthouse obtida apds a analisar esse projeto por completo:

Figura 26 — Pontuacéo Lighthouse

389 100 82

Performance  Accessibility Best SEO
Practices

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

A pontuacao do Lighthouse considera os seguintes pontos:

Primeiro, performance, que obteve uma nota muito alta apos ser feita a
integracédo do sistema com o Livewire que diminuiu os tempos de carregamento das
paginas expressivamente.

Entre os outros pontos esta a acessibilidade, que com essa pontuagdo
demonstra a possibilidade de tecnologias assistivas interagirem com o site com uma
boa facilidade, mesmo que algumas sessdes do site possuam imagens inseridas por
usuarios que nao possuem texto alternativo.

Esse mesmo ponto é o que faz a pontuacdo de SEO (Search Engine
Optimization) estar mais baixa, o conteudo inserido pelos usuarios ndo é visivel
diretamente nos motores de pesquisas, como é pratica comum entre outras redes
sociais como o X (antigo Twitter), segundo Jay Peters (2023), jornalista do site de
tecnologia americano The Verge.

Por ultimo temos a pontuacdo de melhores praticas, que se refere a como o
projeto se compara as melhores praticas de programacao e formatacdo do cédigo em
relacéo aos padrdes atuais do mercado.

Abaixo temos as meétricas especificas de performance obtidas projeto no

Lighthouse:
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Figura 27 — Métricas de performance do Lighthouse

METRICS
@ First Contentful Paint @® Largest Contentful Paint
0.7s 0.7s
@® Total Blocking Time ® Cumulative Layout Shift
0 ms 0

® Speed Index

1.2s

Fonte: Google Lighthouse, 2024.
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Essas métricas significam o seguinte, de acordo com Philip Walton (2024):

First Contentful Paint (FCP): E o tempo que demora até primeira exibicdo de
conteudo do site, € 0 momento que o usudrio vé a primeira coisa em sua tela.
Largest Contentful Paint (LCP): E o maior tempo de carregamento de algum
conteudo no site, costuma ser uma imagem ou algum arquivo semelhante que
costuma demandar mais espaco de armazenamento.

Total Blocking Time (TBT): Mede o tempo que demora para acabar o bloqueio
inicial de resposta do usuario, ap0s esse tempo que 0 usuario pode comegar a
interagir com a pagina.

Cumulative Layout Shift (CLS): E o niUmero de mudangcas no layout da pagina
gue ocorrem apds o carregamento inicial da tela, esse tipo de mudanca pode
causar problemas na experiencia do usuario com a interface, entdo é
importante que esse numero seja 0 menor possivel.

Speed Index (Sl): Indica o tempo médio que os componentes da pagina

demoram para serem populados com suas informacoes.



63

9. CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto Pilgrim - Rede Social para Viagens foi desenvolvido para entusiastas
de viagens a fim de oferecer uma plataforma digital, especifica, que possibilitasse a
criacdo e compartilhamento de diarios de bordo personalizados. Seu objetivo é
proporcionar uma experiéncia diferenciada e enriquecedora para os usuarios, que lhes
permitisse documentar e compartilhar suas aventuras de forma unica.

Durante o desenvolvimento, foram utilizados diversos recursos tecnolégicos,
como as linguagens de programagao PHP e frameworks como Laravel, Vite,
Bootstrap, SQL e CSS, que foram fundamentais para a constru¢do de um sistema
robusto, escalavel e de facil manutengéo. A escolha dessas tecnologias, aliada a
metodologia de coleta e analise de dados, possibilitou a criacdo de uma aplicacéo
eficiente, segura e com uma interface intuitiva.

Durante o processo, enfrentaram-se algumas dificuldades de desenvolvimento.
Uma das principais dificuldades foi garantir a integragcao de diversas funcionalidades
em um sistema funcional, especialmente a incorporagao de um diario personalizado
mantendo uma aplicagdo de construgdo simples, o sincronizar os dados da pagina
sem que ela atualize. Além disso, foi necessario lidar com desafios relacionados a
seguranga dos dados dos usuarios, implementando medidas para proteger
informagdes pessoais.

Apesar do sucesso na conclusdo do website, ha oportunidades para
aprimoramentos e inovagdes, especialmente no contexto das tecnologias utilizadas.
Entre as melhorias futuras, destacam-se a expansdo para novos idiomas,
possibilitando a conexao de exploradores de diferentes culturas. A integragdo com
ferramentas de viagem pode enriquecer a experiéncia do usuario, facilitando o
planejamento de viagens diretamente na plataforma. A inclusdo de recursos como
bate-papo e badges promovera ainda mais o engajamento dos usuarios, fortalecendo
a comunidade. Além disso, é crucial explorar o gerenciamento de dados em tempo
real, garantindo atualizacdes instantaneas e uma experiéncia dinamica. Assegurar a
acessibilidade da aplicacdo para todos os usuarios, inclusive aqueles com
deficiéncias, e estabelecer um sistema robusto de backup e recuperacéo de dados
sdo medidas essenciais para garantir a seguranga e a disponibilidade continua da

plataforma.
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