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RESUMO

O Projeto Integrador em Sistemas para Internet pretende desenvolver a capacidade de aplicagao
dos conceitos e teorias adquiridas durante o curso de forma integrada. Dessa maneira, o presente
relatorio € consubstanciado em duas partes: a documentagdao de um produto implementado na
forma de software (parte I) e as percepgdes académicas dos autores sobre os variados topicos e
areas presentes no curso superior em Sistemas para Internet (parte II). O projeto de
implementagdo se refere ao desenvolvimento de um software, pagina web e/ou aplicativo
hibrido com o objetivo de gerenciar campeonatos de skate. Por se tratar de projeto de
implementa¢do meramente com fins educacionais, a comercializacdo/venda do programa de
computador oriundo desta implementacdo - transferéncia de tecnologia - ndo é cabivel neste
trabalho. Por sua vez, as percep¢des sobre a integracao de topicos e areas presentes no curso

superior em Sistemas para Internet sdo descritas neste documento.

Palavras-chave: Sistema, Gerenciamento, Skate, Campeonato.
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DADOS BASICOS

Natureza do Projeto Integrador em Sistemas para Internet (PISI)!

() Produgdo Académica
(X) Projeto de Implementagao

Identificaciao

Produto de Software: Skate4life — Gerenciador de Campeonatos de Skate

Integrantes
Gleidson Castelo Branco Magalhaes Filho
Mateus Ferreira de Melo

Orientador

Prof. Jodo Ricardo Freire de Melo
Co-orientador

Prof®. Gabriela Guedes de Souza
Membro Interno

Prof. Dornelles Moisés Alves Nonato
Membro Interno

Prof. Vandilson Bezerra de Lima

Disciplina Vinculada
Projeto Integrador em Sistemas para Internet (PISI) - 67h

Periodo de Construcao
Calendario Académico: 2023.1
Calendario Civil: fevereiro/2023 a julho/2023

Data da Apresentacao
07/07/2023

Banca de Avaliacao

Prof. Jodo Ricardo Freire de Melo
Prof®. Gabriela Guedes de Souza
Prof. Dornelles Moisés Alves Nonato
Prof. Vandilson Bezerra de Lima

1 Segundo o Projeto Pedagdgico de Curso - Tecnologia em Sistemas para Internet (IFPB, 2019), o PISI pode ser originado

por:

I. Produgdo Académica, resultante de pesquisa cientifica sobre um determinado objeto, ato, fato ou fendmeno da realidade
ou da produgdo técnica ou tecnoldgica, visando a aplicabilidade nos diversos campos do saber, com atendimento aos
padrGes técnicos de intervencgdo. A produgdo académica expressa as competéncias e as habilidades desenvolvidas (ou os
conhecimentos adquiridos) pelos estudantes durante o periodo de formagéo.

Il. Projeto de Implementagdo, em sentido lato, no qual se busca encontrar uma resposta pratica para um problema técnico-

profissional, tecnoldgico ou técnico-cientifico.



PARTE I - Documentacao de um Produto de Software

I.1  Introducido ao documento

O objetivo deste capitulo ¢ apresentar o projeto. Para tal, serd apresentado o tema,
objetivo do projeto, delimitagcdo do problema, justificativa da escolha do tema, método de

trabalho e organizacdo do trabalho.

1.1.1 Tema

O "Skatedlife" ¢ um software de gerenciamento de campeonatos de skate. Dentro do
software, ¢ possivel cadastrar o campeonato na visdo do organizador de evento, e se inscrever
em campeonato na visao do atleta, bem como fazer alteragdes dentro de cada escopo, seja
organizador de evento ou atleta. Este software surge com a ideia principal de tornar acessivel o

gerenciamento de campeonatos, apresentando um o6timo produto para atender as necessidades

dos fas de Skate.

I1.1.2 Objetivo do Projeto
O objetivo deste projeto € possibilitar o gerenciamento dos campeonatos de skate,
facilitando a organizacao dos eventos.

Os objetivos principais do sistema “Skate4life” sdo:

1. Melhorar a organizacdo dos eventos: A plataforma digital funcionard como o principal
mecanismo de organizagdo dos eventos de skate, sendo possivel colocar as informagdes
cruciais do evento.

2. Solugao digital: Todos envolvidos no campeonato, seja organizador ou atleta, terdo as
informagdes no meio digital, permitindo facilidade na hora de checar alguma
informacao do evento listado.

3. Divulga¢do de informagdes: Fornecer informagdes atualizadas sobre o campeonato,

como datas, locais, e participantes, por meio de um site ou aplicativo dedicado.

Em sintese, os objetivos principais do sistema sdo promover acessibilidade para eventos
de skate, fornecendo um total servico de gerenciamento dos campeonatos, assim como

divulgacao de informacgdes sobre os campeonatos.



I.1.3 Delimita¢do do Problema

Os organizadores de campeonatos nao possuem um mecanismo de organizacao e
divulgacdo para os eventos, o “Skate4life” reune tudo em um s6 local, fazendo essa jungao, sera
possivel cadastrar eventos, gerencid-los, etc. Ainda sera possivel fazer a divulgacdo das

informacdes na pagina do evento.

I.1.4 Justificativa da Escolha do Tema

A justificativa do “Skate4life” como software gerenciador de campeonatos de skate, ¢
fundamentada a necessidade de gerenciar de forma organizada e moderna campeonatos,
facilitando-os. Numerosos campeonatos ainda com o avangar da tecnologia, sdo feitos de forma
manual e sem organizacao alguma. No sistema chega para suprir essa caréncia, principalmente
em campeonatos amadores que nao possuem tantos patrocinadores.

Seus principais objetivos serdo: Melhorar a organizagao dos eventos, trazer uma solugdo
digital e divulgar informagdes sobre campeonatos dentro de nosso software.

Em sintese, o “Skate4life” chega para revolucionar a forma de gerenciar campeonatos
de skates, trazendo uma solugdo moderna para o esporte que apenas recentemente virou

modalidade olimpica.

I.1.S Método de Trabalho

O método de trabalho escolhido para ser utilizado foi o SCRUM, um framework de
gerenciamento que as equipes usam para se auto-organizar e trabalhar em dire¢do a um objetivo
em comum. O termo "SCRUM" vem do Rugby, onde uma “SCRUM” ¢é uma formagdo de

jogadores que trabalham juntos para avancar em direcdo a um objetivo comum.

I.1.6 Organizacio do Trabalho

Este trabalho estd organizado da seguinte forma, inicialmente serd abordado a
descricaogeral do sistema, de forma detalhada, logo em seguida, apds a analise e design,

posteriormente serd apresentada a implementagao do sistema e por fim a conclusao.



1.1.7 Sobre os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

A agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel, adotada por todos os Estados
Membros das Nagdes Unidas em 2015, fornece um plano compartilhado para a paz e a
prosperidade das pessoas e do planeta, agora e no futuro. Em seu cerne estdo os 17 Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), que sdo um apelo urgente a acdo de todos os paises
desenvolvidos e em desenvolvimento em uma parceria global. Eles reconhecem que acabar com
a pobreza e outras privagdes deve andar de maos dadas com estratégias que melhorem a saude
e a educacdo, reduzam a desigualdade e estimulem o crescimento econdmico a0 mesmo tempo
em que combatem as mudangas climaticas e trabalham para preservar nossos oceanos e
florestas. O desenvolvimento da ferramenta produzida estd relacionada com os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) e suas metas. Especificamente, verifica-se interfaces e
sinergias estdo nivelados com a Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel. Este projeto

abrange as seguintes ODS: Educacdo de Qualidade, Industria, Inovacao e Infraestrutura.

e Educacio de Qualidade: Assegurar a educacdo inclusiva e equitativa e de qualidade,

e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todas e todos.

e Industria, Inovacio e Infraestrutura: Construir infraestruturas resilientes, promover

a industrializacao inclusiva e sustentavel e fomentar a inovagao
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I1.1.8 Sobre a Lei Geral de Protecao de Dados

O objetivo deste projeto ¢ implementar o sistema “Skate4life” de forma a garantir sua
conformidade com a Lei Geral de Protecdo de Dados (LGPD) e assegurar a privacidade dos
dados pessoais dos usudrios por meio da implementacao das funcionalidades relacionadas ao

tratamento de dados pessoais dos clientes, colaboradores e fornecedores.

A base legal para o tratamento dos dados pessoais sera obtida por meio do
consentimento dos titulares, sendo este obtido por meio de opgdo clara e inequivoca no
momento do cadastro no sistema. Os titulares dos dados podem exercer seus direitos
garantidos pela LGPD, como o direito de acesso, retificacdo, exclusdao e portabilidade dos
dados pessoais. Os dados pessoais sao retidos apenas pelo tempo necessario para a finalidade

especifica para a qual foram coletados, conforme previsto na politica de reten¢do de dados.

Sera elaborada uma politica de privacidade e um aviso de privacidade claros e
acessiveis aos usuarios do sistema. Esses documentos explicardo de forma transparente como
os dados pessoais serdo coletados, utilizados, compartilhados e protegidos. O sistema incluira
um mecanismo de obteng¢do e registro do consentimento dos titulares para o tratamento dos
dados pessoais, assim como a possibilidade de revogacdo do consentimento a qualquer

momento.

Serao implementadas medidas de seguranca técnica e organizacional para proteger os
dados pessoais dos usuarios, incluindo criptografia de dados, controle de acesso,
monitoramento de atividades e backups regulares. Sera estabelecido um procedimento para
detecgdo, relato e notificacdo de violagdes de dados, em conformidade com a legislagdo
vigente. Da mesma forma, serdo realizadas auditorias regulares para verificar a conformidade
do sistema “Skate4life” com as politicas de privacidade e com a LGPD. Monitoramentos
continuos também serdo implementados para identificar potenciais vulnerabilidades. Fica
designado a equipe de desenvolvedores, como encarregado de Protecao de Dados (DPO) para
supervisionar as atividades relacionadas a protecao de dados e assegurar a conformidade com

a LGPD.
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1.2  Descricdao Geral do Problema

Este capitulo tem como objetivo descrever de forma geral o sistema, o escopo e as

principais fungoes.

I.2.1 Descricao do Problema

Um problema recorrente em campeonatos de skate, ¢ a falta de um sistema de
gerenciamento de campeonatos, principalmente nos amadores. Isto ¢, ndo possui um
mecanismo de gerenciamento dos mesmos no meio digital e para divulgagdo dos mesmos. O
“Skate4life” chega para suprir essa necessidade, reunindo tudo em um unico lugar, sendo
possivel cadastrar campeonatos e manipular as informagdes e ter controle sobre o mesmo,

tornando a usabilidade alta para os organizadores e atletas.

1.2.2 Perfis de Usuario

Os perfis de usuarios sdao descricdes de grupos de pessoas que utilizam o sistema,
identificando as suas necessidades, responsabilidades e permissdes no uso do sistema. Esses
perfis sdo criados para representar diferentes tipos de usudrios que interagem com o sistema,
como administradores, usuarios comuns, fornecedores, entre outros. A seguir ¢ apresentado os

perfis de usuarios do sistema “Skate4life”.

e Perfil 01: Administradores — Devem ter experiéncia com sistemas de computador. O
administrador terd que possuir total dominio do sistema, afim de resolver quaisquer
problemas que possam ocorrer no mesmo. Poderd fazer quaisquer alteragdes
necessarias no sistema, tal como editar ou excluir usuarios. Acessara o sistema com

frequéncia para monitorar as funcionalidades.

e Perfil 02: Organizadores de evento — Devem ter experiéncia com sistemas de
computador. O organizador faz o cadastro no sistema como “Organizador”, depois
de wverificar alguns dados importantes, serd liberado para ter acesso as
funcionalidades do sistema, como cadastrar, editar e excluir campeonatos. Acessara

o sistema com frequéncia para verificar o status do(s) campeonato(s) cadastrado(s).

e Perfil 03: Atletas - Devem ter experiéncia com sistemas de computador. Atleta faz a

inscri¢do no campeonato, podera pesquisar campeonatos ativos, se inscrever nos que
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estardo disponiveis, escolherd a categoria e modalidade desejada. Acessara o sistema
com frequéncia para verificar o status da(s) sua(s) inscricdo(des), tal como

informacdes sobre os campeonatos.

I.2.3 Requisitos Funcionais

O objetivo desta se¢do ¢ apresentar as funcionalidades do sistema. Os requisitos

funcionais sdo:

RF _01: Cadastro de organizador de evento — O usuario deverd informar dados

como: nome, telefone, e-mail, etc.

RF_02: Inscricao de atleta - O usuario devera informar dados como: nome, telefone,

e-mail, etc.

RF_03: Login de usuario - Apds efetuar o cadastro, o usuério fara login no sis-
tema. De acordo com o tipo de perfil as opcGes disponiveis serdo diferentes.

RF_04: Cadastro de modalidade — O organizador de evento devera cadastrar as

modalidades que estardo disponiveis durante a criagdo dos seus campeonatos.

RF_05: Gerenciador de modalidades — O organizador de eventos tera acesso ao
gerenciador de modalidades, que deverd listar as modalidades cadastradas, podera

exclui-las ou criar novas.

RF _06: Cadastro de categorias — O organizador de evento deverd cadastrar as

categorias que estardo disponiveis durante a criagdo dos seus campeonatos.

RF_07: Gerenciador de categorias - O organizador de eventos terd acesso ao
gerenciador de categorias, que devera listar as categorias cadastradas, podera exclui-

las ou criar novas.

RF_08: Cadastro de campeonato - Com as modalidades e categorias cadastradas, o
organizador podera cadastrar um novo campeonato, com as modalidades e catego-

rias disponiveis para selecionar, que ele cadastrou previamente.



13

RF_09: Gerenciador de campeonato - O Gerenciador deveré conter as opc¢des para

0 organizador cadastrar, editar, excluir e visualizar campeonato.

RF_10: Listagem de campeonatos - Os campeonatos cadastrados pelos organizado-
res, deverdo ser exibidos na pagina principal do sistema, para que quando os atletas
acessem, eles possam visualizar uma lista com os campeonatos disponiveis e se ins-

creve no que se interessar.

RF_11: Inscricdo de campeonato - Os campeonatos serdo listados para que qualquer
atleta possa visualizar e se inscrever, apés concluida a inscri¢do, as informac6es

estardo disponiveis para o organizador gerenciar.

RF_12: Gerenciador de Inscrigdes - O organizador de eventos podera visualizar os
atletas inscritos no seu campeonato, e também alterar o status do pagamento para

pago ou nao pago.

RF_13: Listagem de atletas inscritos no campeonato - O organizador terd acesso a

uma listagem de atletas inscritos no campeonato.

RF_14: Status da inscricdo dos atletas do campeonato - Sera exibido para os orga-
nizadores de eventos uma listagem de atletas inscritos no campeonato e um status

de confirmacéo de inscricéo.

RF_15: Confirmacdo na lista - Ao realizar inscri¢do, o atleta poderé verificar seu

nome na lista de inscritos.
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1.2.4 Requisitos Nao-funcionais
O objetivo desta se¢do ¢ descrever as possiveis restricoes do sistema. Os requisitos nao

funcionais sao:

e RNF_01: Desempenho - O sistema devera possuir agilidade na navegacdo para ga-
rantir a utilizacdo dos usuarios, ndo demorando mais que 3 segundos para tempo de

resposta.

e RNF_02: Usabilidade - Uma pessoa sem experiéncia deve ser capaz de se cadas-

trar em menos de 2 minutos.

e RNF_03: Disponibilidade - O sistema devera estar disponivel pelo menos 99,7%
do tempo em dias de semana entre 06:00 e meia-noite e pelo menos 99,95% entre
16:00 e 18:00.

I.3  Analise e Design
Este capitulo tem como objetivo analisar e detalhar a solucdo do sistema de acordo com

os requisitos apresentados no capitulo 1.2

I.3.1 Diagrama de Classes

Para (GUEDES, 2011, p. 101) “O diagrama de classes ¢ um dos mais importantes e mais
utilizados da UML. Seu principal enfoque estd em permitir a visualizagdo das classes que
comporao o sistema com seus respectivos atributos e métodos”. Um diagrama de classes €
composto por caixas retangulares que representam as classes, com seus nomes no topo. Os
atributos da classe sdo listados abaixo do nome, geralmente com seu tipo de dados. Os métodos
da classe sdo listados logo abaixo dos atributos, indicando sua visibilidade e os pardmetros de
entrada e saida, se houver. Abaixo estardo as classes do sistema “Skate4life”, bem como uma

Figura 1 que representa as classes.

e Campeonatos: Atributo(s) —nome, local, data, endereco, cartaz, telefone, valor, pix,
modalidades e categorias; Controller — exibirCampeonato, editarCampeonato,
atualizarCampeonato, excluirCampeonato, exibirCampeonatoTodos e

listarInscritos.
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Usuario: Atributo(s) — id, nome, email e senha; Controller — cadastrarUsuario,

fazerLogin e recuperarSenha.

Organizador: Atributo(s) — nome; Controller — cadastrarCampeonato,
editarCampeonato, excluirCampeonato, cadastrarModalidade, editarModalidade,
excluirModalidade, cadastrarCategoria, editarCategoria e excluirCategoria.

Atleta: Atributo(s) — nome; Controller — listarCampeonatos e realizarInscricao.

Categoria: Atributo(s) — nome; Controller — cadastrarCategoria e excluirCategoria.

Modalidade: Atributo(s) — nome; Controller — cadastrarModalidade e

excluirModalidade.

Inscricao: Atributo(s) — nome, apelido, email, telefone, instagram, modalidadeld e

categoriald; Controller — realizarPagamento e alterarPagamento.

Pagamento: Atributo(s) — status e pix; Controller — realizarPagamento.
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Figura 1 — Diagrama de Classes

pkg

Usuario

sint

- nome : char
- email : char
-senha:int

+ cadastrarUsuario() : void
+ fazerLogin() : void
+ recuperarSenha() : void

Campeonato
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” - local : char
Organizador e dbtasint
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+ cadastrarCampeonato() : void ﬁoom_mnmvﬂmmﬂwh
+ editarCampeonato() : void svalor: _3.
+ excluirCampeonato() : void (1.N) N e i
+ cadastrarModalidade() : void . Eomm_amawm chan
+ editarModalidade() : void - categorias nrmﬁ
+ excluirModalidade() : void -
+ cadastrarCategoria() : void + exibirCampeonato() : void
+ editarCategoria() : void + editarCampeonato() : void
+ excluirCategoria() : void + atualizarCampeonato() : void
+ excluirCampeonato() : void
(1.N) + exibirCampeonatoTodos() : void
d tarlnscritos() : void (1.N)
(1.N)
(1.N)
Categoria (1,N)
- nome : char
N (1.N)
(1.N) + cadastrarCategoria() : void (1,N)
+ excluirCategoria() : void
Modalidade
-nome : char (1.N)
+ cadastrarModalidade() : void (1.N)

+ excluirModalidade() : void

Atleta

- nome : char

+ listarCampeonatos() : void
+ realizarinscricao() : void

(1.1

(1.N)

Inscricao

-nome : char

- apelido : char
char

- telefone : int

- instagram : char

- modalidadeld : int
- categoriald : int

(1.1

(1.1

Pagamento

+ realizarPagamento() : void
+ alterarPagamento() : void

- status : boolean
- pix: char

+ realizarPagamento() : void

Elaborado pelo autor

Fonte
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1.3.2 Diagrama de Atividade

Um diagrama de atividade ¢ uma representacao grafica que descreve a sequéncia de
atividades e a¢des em um processo ou fluxo de trabalho. De acordo com (GUEDES, 2011, p.
277) “Este diagrama ¢ utilizado, como o proprio diz, para modelar atividades, que podem ser
um método ou um algoritmo, ou mesmo um processo completo”. Na figura 2 serd abordado o
diagrama de atividade usado no sistema “Skate4life”. Onde sera detalhado as atividades do

organizador do evento dentro do sistema.

Figura 2 — Diagrama de Atividade

Organizador de evento
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180338 k_{ SOjBUORGILE) BISEPE) H seuobaje) elsepe) H SapepIEpOLl BASEpe) k_[ U602 H 0152020 ey }<_.

@é[ Soaluebed er0idy H 530

Fonte: Elaborado pelo autor
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1.3.3 Modelo de Dados

O Modelo Entidade Relacionamento como o nome sugere, € um modelo conceitual uti-
lizado na Engenharia de Software para descrever os objetos (entidades) envolvidos em um do-
minio de negdcios, com suas caracteristicas (atributos) e como elas se relacionam entre si (re-
lacionamentos). Para (Nogueira, 1988) “Um diagrama entidade relacionamento (ER) é um tipo
de fluxograma que ilustra como “entidades”, pessoas, objetos ou conceitos, se relacionam entre
si dentro de um sistema”. Em geral, este modelo representa de forma abstrata a estrutura que
possuira o banco de dados da aplicacdo. Na figura 3 esta contido a representacdo do modelo de

dados do sistema “Skate4life”.

e users: Atributo(s) — id, name, email e password.

e categoria: Atributo(s) — id, nome e user_id.

¢ modalidades: Atributo(s) — id, nome e user_id.

e campeonato_categoria: Atributo(s) — id, campeonato_id e categoria_id.

e campeonato_modalidade: Atributo(s) — id, campeonato_id e modalidade _id.

e inscricoes: Atributo(s) — id, nome, apelido, email, telefone, instagram, modalidade _id,

categoria_id, pagamento e campeonato_id.

e campeonatos: Atributo(s) — id, nome, local, data, endereco, cartaz, user_id, telefone,

valor, pix, extral, extra2 e extra3.


https://www.devmedia.com.br/principios-da-engenharia-de-software/29630
https://www.devmedia.com.br/cursos/banco-de-dados
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Figura 3 — Modelo de Entidade-Relacionamento

& skilfe modalidades
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m updated_at : imestamp
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¢ id : bigint(20) unsigned
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@ nome : varchar(191)
# user_id : bigint(20) unsigned
@ created_at - timestamp

m updated_at : timestamp

£ skilife campeonato_modalidade
¢ id : bigint(20) unsigned
# campeonato_id - bigint(20) unsigned
# modalidade_id : bigint(20) unsigned
@ created_at : timestamp

@ updated_at : timestamp

2 id : bigint(20) unsigned

# categoria_id : bigint(20) unsigned
@ created_at : timestamp

m updated_at : timestamp

{3 skilie campeonato_categoria

# campeonato_id : bigint(20) unsigned

m o skolie inscricaos

4

@ id : bigint(20) unsigned
@ nome - varchar(191)
@ apelido : varchar(191)

:varchar(191)

@em
@ telefone : varchar(191)
@ instagram : varchar(191)

# modalidade_id : bigint(20) unsigned

# campeonato_id : bigint(20) unsigned
@ created_at : timestamp

@ updated_at - timestamp

m @ skolife campeonatos

¢ id : bigint(20) unsigned
@ nome : varchar(191)

@ local : varchar(191)

@ data : date

@ endereco : varchar(191)
@ cartaz : varchar(191)

# user_id : bigint(20) unsigned
@ telefone : varchar(191)
@ valor : varchar(191)

@ pix - varchar(191)

@ extra 1:varchar(191)
@ extra 2 : varchar(191)

@ extra 3 : varchar(191)

@ created_at : timestamp

@ updated_at : timestamp

Elaborado pelo autor

Fonte
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I..3.4 Ambiente de Desenvolvimento

O ambiente de desenvolvimento escolhido foi o Visual Studio Code. O VS Code ¢ um
editor de codigo-fonte gratuito e de codigo aberto, disponivel para Windows, macOS e Linux.
Ele oferece suporte a uma ampla gama de linguagens de programagdo. Além disso, ele possui
uma grande comunidade de desenvolvedores que criam e compartilham extensdes para estender
ainda mais suas funcionalidades. Uma das principais caracteristicas do VS Code € sua interface
de usuario simples e intuitiva. Ele possui uma barra lateral que fornece acesso rapido a arquivos,
pastas, controle de versdo e extensdes. Também inclui uma area de edigdo com recursos
avancados, como realce de sintaxe, conclusdo de codigo, formatagao automatica e fatoracao.

Para o Back-End, foi escolhida a linguagem de programag¢do PHP, O PHP ¢ uma
linguagem de programacado de codigo aberto amplamente utilizada para o desenvolvimento de
aplicativos web. O acronimo PHP originalmente significava "Personal Home Page" (Pagina
Pessoal), mas agora ¢ interpretado como "PHP: Hypertext Preprocessor" (PHP: Pré-
processador de Hipertexto).

Foi também utilizada o Framework Laravel, o Laravel é um framework de
desenvolvimento web em PHP, conhecido por sua elegancia, simplicidade e eficiéncia. Laravel
¢ conhecido como o Framework dos artesdes da web.

Para o Front-End, foi usado o Blade, o Blade ¢ o mecanismo de femplates fornecido
pelo Laravel para facilitar a criagdo de views (visdes) em aplicativos web. Ele ¢ uma parte
integrante do framework Laravel e ¢ usado para gerar o HTML que ¢ enviado para o navegador.

Para o banco de dados, foi utilizado o MariaDB, MariaDB ¢ um sistema de
gerenciamento de banco de dados relacional (RDBMS) de codigo aberto, desenvolvido como
um fork do MySQL. O objetivo principal do MariaDB ¢ fornecer uma opg¢ao de banco de dados
relacional gratuita, de alto desempenho e compativel com o MySQL.

Em sintese, o ambiente de desenvolvimento escolhido foi o Visual Studio Code,
ferramenta muito utilizada e segura. Ele oferece suporte a uma ampla gama de linguagens de

programacao, incluindo JavaScript, Python, C++, Java, Ruby e muitas outras.
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1.4 Implementacio

Para o Front-End, foi utilizado o Blade, como foi dito anteriormente, ¢ um recurso do
laravel, framework do PHP. Os templates Blade utilizam a extensdao de arquivo.blade.php e
permitem combinar marcacdo HTML com codigo PHP, fazendo a estilizacdo do sistema. Na

figura 4 contém a estruturacao do front-end da aplicagao.

Figura 4 — Organizagado do Front-End
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B
@ dashboard.blade.php
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Fonte: Acervo do autor
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No Back-End, foi utilizado a arquitetura MVC, presente no PHP. A arquitetura MVC
(Model-View-Controller) ¢ um padrdo de arquitetura de software amplamente utilizado no
desenvolvimento de aplicativos web, incluindo em PHP. O MVC separa a logica de negocios,
a apresentacdo e¢ a manipulacdo de dados em trés componentes distintos, promovendo a
modularidade, a reutilizagdo de cddigo e a manutengdo mais facil do sistema. O Model
representa a camada de dados da aplicacdo. Ele ¢ responsavel por gerenciar os dados, regras de
negdcio, acesso ao banco de dados e qualquer outra logica relacionada aos dados. O View lida
com a apresentagao dos dados ao usuario. Ela é responsavel por renderizar a interface do usuario
e exibir as informacdes para o usudrio final. O Controlador é responsavel por receber as
solicitacdes do usuario, processar os dados de entrada, interagir com o modelo e atualizar a
visdo. Ele atua como um intermediario entre a camada de apresentagdo (View) e a camada de

dados (Model). Na figura 5 contém a estruturagdo do Back-End da aplicagdo.

Figura 5 — Organizagdo do Back-End
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Fonte: Acervo do auto
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I.5 Conclusao

Em sintese, o objetivo do sistema de gerenciamento de campeonatos de skate
“Skatedlife”, ¢ possibilitar a organizacao dos mesmos, trazendo acessibilidade para os fas do
esporte, sera possivel manipular as informag¢des dos campeonatos, caso seja necessario. O
software contribuira para melhor prosseguimento dos campeonatos, guardando as informagoes
do mesmo e at¢ mesmo a divulgacdo. Os atletas poderdo se inscrever nos campeonatos sem
muita dificuldade, tendo em vista que o sistema nao possui grande grau de complexidade. Em
geral, o principal objetivo do software ¢ oferecer acessibilidade para organizadores de

campeonatos e atletas.
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PARTE II - Percepcoes Académicas dos Autores

ANEXOS

ANEXO A - Cronograma de Acompanhamento das Atividades

Tabela 1 - Atividades desenvolvidas nas quinzenas do semestre

QUINZENAS (fev/2023 a jul/2023)
ATIVIDADES 1 ) 3 4 5 p 7 2 9
A X
B X
C X
D X
E X
F X
G X
H X
I X
Fonte: Elaborado pelo autor
Descricao

Atividade A — Planejamento inicial do projeto. Tomada de decisdo para qual projeto
seria feito. Foi decidido que seria feito um sistema de gerenciamento de campeonatos de skates

para o PISL.
Atividade B — Criagdo do Quadro TRELLO para organizagao do projeto. Planejamento

de User Stories, Requisitos funcionais, requisitos ndo-funcionais e perfis de usudrio.
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Atividade C — Criacao dos diagramas do projeto e organizagdo do quadro TRELLO.

Atividades D, E, F- Implementagdes no projeto, corregdes de falhas, ajustes nos
diagramas e organizacao do quadro TRELLO.

Atividades G, H, I — Ultimos ajustes, corre¢oes de falhas, foram feitas implementagdes
que estavam faltando no sistema, adicionada outras funcionalidades e organizacdo do quadro

TRELLO e preenchimento deste relatorio.
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