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RESUMO

O estagio € um exercicio educacional supervisionado que possui como principal ob-
jetivo, possibilitar que os discentes obtenham aprendizado e experiéncia através da
atuacao no mercado de trabalho. Para tanto, € necessario consolidar um convénio
entre os alunos de uma determinada instituicao de ensino e uma empresa publica ou
privada, por meio de um processo que permeia desde a assinatura do contrato até os
resultados obtidos. No entanto, ha dificuldades na busca por vagas que exijam qualida-
des técnicas que estejam alinhadas com o que o discente procura. Os orientadores
também enfrentam dificuldades para acompanhar os seus orientandos de forma eficaz
e satisfatoria. O objetivo desse trabalho € desenvolver a aplicacdo Web Phase, que visa,
facilitar o ingresso dos discentes no processo de estagio, fomentar a aprendizagem
e a capacitacao dos alunos e aperfeicoar a assisténcia prestada pelos orientadores
durante esse processo.

Palavras-chave: Educacédo. Estagio. Desenvolvimento Pessoal. Phase.



ABSTRACT

The internship is a supervised educational exercise whose main objective is to enable
students to obtain learning and experience through working in the job market. Therefore,
it is necessary to consolidate an agreement between the students of a particular educa-
tional institution and a public or private company, through a process that permeates from
the signing of the contract to the results obtained. However, there are difficulties in the
search for vacancies that require technical qualities that are in line with what the student
is looking for. The supervisors also face difficulties to accompany their supervisees
effectively and satisfactorily. The objective of this work is to develop the Web Phase
application, which aims to facilitate the entry of students into the internship process,
promote student learning and training, and improve the assistance provided by advisors
during this process.

Keywords: Education. Internship. Personal Development. Phase.
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1 INTRODUCAO

O Estagio Supervisionado é uma fase muito importante para o desenvolvi-
mento dos alunos, visto que, durante esse periodo, o discente colocara em pratica o
que aprendeu na sala de aula em um contexto real de uma empresa ou uma outra
organizagéao publica, ou privada.

Segundo Polzin (2019), A inclusédo do estudante na esfera profissional por meio
do trabalho, proporciona o crescimento profissional, aprendizado, contribui na formagéao
profissional e pessoal, aumentando assim a responsabilidade do aluno. Esse periodo
de amadurecimento desperta o jovem a deixar a sua area de conforto para defrontar-se
com o competitivo mercado de trabalho.

Dessa forma, é de suma importancia para os discentes, que aprendam e
ponham em pratica ndo apenas os conhecimentos técnicos e tedricos obtidos no curso,
mas que também venham desenvolver habilidades realmente necessarias referentes
a sua profisséo, pois sao elas que possibilitardo a sua adaptacao junto ao mercado
de trabalho e que serdo necessarias para que o discente torne-se um profissional
preparado em seus diversos aspectos.

1.1 MOTIVACAO

Alguns alunos iniciam o processo de estagio supervisionado, geralmente, pro-
ximo a conclusao do curso, seja ele Técnico, Subsequente ou Superior. Durante esse
processo é necessario garantir que o aluno compreenda como funciona o fluxo de
trabalho de uma empresa, onde ndo se deve apenas pensar nas tarefas a serem
cumpridas, mas também de que modo realiza-las.

Dessa forma, para promover esse aprendizado em campo, € de grande impor-
tancia que os orientadores agreguem, aos seus orientandos, competéncias técnicas e
habilidades de trabalho em grupo, visto que, durante o estagio, o discente devera atuar
em um trabalho real que traz consigo necessidades reais a serem atendidas.

Ademais, € imprescindivel que o aluno compreenda, durante esse periodo,
quais procedimentos sdo corretos ou mais adequados e quais ndo sao, a fim de que
suas capacidades sejam lapidadas para tornar-se um eximio profissional, contribuindo,
assim, com o desenvolvimento pessoal e da sociedade.
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Portanto, através deste trabalho, serd desenvolvida uma ferramenta que as-
sista as necessidades dos orientadores e orientandos, dispondo de um ambiente que
possua mecanismos de didlogo, disseminacdo de conhecimento e de planejamento
das atividades realizadas durante o estagio.

1.2 PROBLEMATICA

Ha entre os orientadores, o grande desafio de manter-se a par da situacéao
de cada aluno, visto que é de grande importancia acompanhar a progressao do de-
senvolvimento dos mesmos, quais tarefas estdo causando mais dificuldades, o que
estdo aprendendo, como estédo aplicando o novo aprendizado, entre outros aspectos.
Estes e outros pontos sé podem ser conhecidos se os orientadores tiverem em méaos
uma forma de viabilizar a agilidade de comunicagdo com seus alunos, bem como
também, prestar apoio através de materiais didaticos que fornegcam um aprendizado
claro e objetivo, ao tratar de conhecimentos essenciais e basilares, como questdes
comportamentais, métodos ageis, gestao do tempo e trabalho integrado.

De acordo com IFPB (2019), o aluno pode buscar informacdes sobre vagas de
estagio através das listas divulgadas no site, na coordenagéo de estagio e nos murais
pelo IFPB — Campus Cajazeiras, ou por meio de sua prépria busca junto as empresas.
Dessa forma, ao buscar por uma vaga em algum estéagio, ha muitos alunos que acabam
escolhendo uma vaga por indicagcéo de seus professores ou procurando por si s6, 0
que tem se mostrado efetivo, entretanto, € desejavel ter a disposicdo dos discentes,
uma ferramenta capaz de oferecer-lhes uma forma de visualizar e encontrar facil e
antecipadamente as vagas ofertadas e o que cada uma delas requerem daqueles
que a procuram, visando facilitar o ingresso dos alunos em uma vaga que detenha de
requisitos compativeis com suas habilidades.

Portanto, a ferramenta proposta neste presente trabalho almeja suprir ndo
somente a demanda por essas buscas, como também, auxiliar os orientadores e
orientandos durante esse processo.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver uma plataforma Web que vise
auxiliar orientadores e discentes durante o processo de estagio.
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1.3.2 Objetivos Especificos

Com a finalidade de atingir o objetivo geral deste trabalho, foram elencados os
seguintes objetivos especificos:

» Aprofundar o conhecimento sobre o fluxo dos estagios supervisionados por
instituicdes de ensino;

» Estudar o uso da gamificacdo para aumentar o desempenho dos discentes nos
estagios;

» Realizar estudos sobre ferramentas que possibilitem a constru¢ao de aplicagdes
Web de forma rapida e organizada;

* Aplicar arquiteturas de software que facilitem a manutencao da aplicacao a medida
gue o escopo da mesma aumenta;

1.4 METODOLOGIA

Para a realizagao do trabalho proposto foi definido um fluxo de atividades. As
etapas e o cronograma estao detalhados nas subsecdes abaixo.

1.4.1 Resumo do fluxo de trabalho

A metodologia empregada para elaboracao deste trabalho foi definida seguindo
um fluxo dividido nas seguintes atividades:

ATIVIDADE 01 - Identificacdo da ideia. Nesta etapa inicial do projeto foi definido
0 escopo do trabalho;

ATIVIDADE 02 - Fundamentacao Teérica. Nesta etapa foi realizada uma pes-
quisa acerca do conteudo abordado neste trabalho. Esta pesquisa conteve os temas:
Estagio Supervisionado, Gamificacdo e Tecnologias Web para a construcéao de aplica-
cOes ageis e de facil manutencao;

ATIVIDADE 03 - Analise e Projeto. Nesta etapa houve o levantamento de
requisitos por meio de encontros onde foi discutido com a orientadora e o coorientador
0 escopo do presente trabalho, também houve a escolha arquitetural do padrao a ser
utilizado, ferramentas de desenvolvimento, gerenciamento do projeto, modelagem do
banco de dados e a prototipacéo de telas da verséo inicial do sistema;
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ATIVIDADE 04 - Elaboracéao do documento TCC |. Nesta etapa foi apresentado
o resultado inicial deste trabalho.

ATIVIDADE 05 - Implementacao da Application Programming Interface (API)
com Node.js e Express. Nesta etapa foi realizada a codificacdo do back-end da aplica-
céo.

ATIVIDADE 06 - Implementacéo da interface grafica abordando a tecnologia de
desenvolvimento Web Next.js. Nesta etapa foi realizado o desenvolvimento das paginas
gue constituem a interface grafica da aplicacao e integracao com a API.

ATIVIDADE 07 - Documentagéo final. Nesta ultima etapa foi realizada a escrita
da versao final do documento do Trabalho de Conclus&do de Curso.

1.5 ORGANIZACAO DO DOCUMENTO

Este documento esta organizado em cinco sec¢des. A primeira se¢ao apresenta
respectivamente: Introdugéo, Motivacao, Problematica, Objetivos Gerais e Especificos
e Metodologia. Na se¢ado 2, encontra-se a fundamentacao teérica que possui 0s
seguintes temas: Estagio Supervisionado, Gamificacao, React.js, Next.js e Arquitetura
de Software. Na sec¢éo 3, esta presente as informagdes sobre a ferramenta proposta, o
diagrama conceitual de classes e a descricdo das tecnologias usadas. Por fim, a secéo
4 dispde sobre as Consideracdes Finais e Trabalhos Futuros.



19

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para o desenvolvimento da ferramenta proposta se faz necessario o aprendi-
zado de tecnologias que abordem o escopo da aplicagdo. Logo abaixo serdo observa-
dos os topicos fundamentais para a validagao teorica deste trabalho, sdo eles: Estagio
Supervisionado, Gamificagdo, React.js, Next.js e Arquitetura de Software.

2.1 ESTAGIO SUPERVISIONADO

2.1.1 Definicao

O estagio compreende o feito educativo escolar supervisionado, desenvolvido
no ambiente de trabalho, que visa o preparo para o trabalho produtivo de educandos
que estejam frequentando o ensino regular em instituicdes de educacéao superior, de
educacao profissional, de ensino médio, da educacao especial e dos anos finais do
ensino fundamental, na modalidade profissional da educacao de jovens e adultos (IFPB,
2019).

Segundo Martins (2012), o estagio é caracterizado como um procedimento
didatico-metodoldgico, que propicia a aprendizagem social, profissional e cultural a
um estudante, visando a preparacédo para o trabalho produtivo de estudantes que
estejam devidamente matriculados em instituicbes de ensino superior, profissional,
ensino médio ou educacao especial. Caracteriza-se, desse modo, como um meio de
integracao entre o aprendizado na escola e aplicagao pratica no local designado ao
estagio.

2.1.2 Obijetivo

De acordo com IFPB (2019), o estagio esta incluso no projeto pedagdgico do
curso, além de fazer parte do itinerario formativo do educando e anela assegurar o
aprendizado de competéncias proprias da atividade profissional e a contextualizacao
curricular, pretendendo o desenvolvimento do educando para a vida cidada e para o
trabalho.

2.1.3 Diretrizes

A realizagao de estagios € regulamentada pela Lei n® 11.788 de 25 de setembro
de 2008 e, no IFPB, pelas normas de estagio, aprovadas em 2009. Existem duas
modalidades de estagio, que sao: o estagio obrigatério e 0 ndo obrigatério. Estagio
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obrigatério é aquele definido como tal no projeto do curso, cuja carga horéria é requisito
para aprovagao e obtencao de diploma (IFPB, 2019).

Estagio ndo obrigatério é a modalidade realizada como atividade opcional,
acrescida a carga horaria regular e obrigatéria. Para estagiar, o aluno devera:

» Estar regularmente matriculado e frequentando regularmente o curso para o qual
esta se candidatando a estagio;

» No caso de estagio nao obrigatorio, o aluno ndo podera estar no ultimo semestre
do curso;

» Nao estar exercendo as funcdes de estagiario em outra Instituicao;

« Ter disponibilidade de tempo para atender as atividades programadas e a carga
horaria exigida;

» Ser aprovado em selecdo especifica, quando for o caso.

2.1.4 Papel do Orientador

“O saber orientar esta associado a uma competéncia didatica do professor
orientador, que exige, inclusive, capacidade de relacionamento com o aluno orientando.”
(DIAS et al., 2011, p. 701). Dessa maneira, torna-se imprescindivel que haja uma boa
interacé@o entre o orientador e o seu orientando, pois desse modo, torna-se possivel 0
devido planejamento das atividades realizadas durante o estagio.

Cabe ao professor supervisor do estagio orientar o estudante para que ele
desenvolva a maturidade necessaria, evitando que fique estressado ou ansioso, pelo
fato de ter pouco tempo para a realizagdo do estagio. O grande ensinamento que deve
ser deixado para o aluno é que nao se pode aprender tudo de uma sé vez e em téao
pouco tempo, pois esse € um processo que exige tempo investido e perseveranca.
Assim sendo, o mais importante sera analisar cada tarefa que Ihe for conferida e
procurar realiza-la da melhor forma possivel, oferecendo, se viavel, sugestbes que
possam contribuir para o desenvolvimento do estagio e de si préprio (ALBUQUERQUE;
SILVA, 2006, p. 9).
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22 GAMIFICACAO

2.2.1 Definicao

Gamificagao consiste em inserir diversao, reconhecimento pessoal e/ou compe-
ticdo, em atividades normais de trabalho, para tanto, deve-se aplicar o uso de técnicas
de jogo, elaboradas com o objetivo de envolver e motivar os funcionarios, ajudando-os
a atingir as suas metas (CAMENISCH, 2012 apud FORMANSKI, 2016). Ademais,
segundo Kapp (2012), Gamificacao é a utilizacao de mecanicas baseadas em games,
estética e pensamento gamer para engajar as pessoas, motivar agées, promover o
aprendizado e a solugéo de problemas.

2.2.2 Gamificagao como ferramenta de apoio ao ensino

A Gamificagcdo manifesta-se como uma oportunidade de agregar diversos
mecanismos de captacao do interesse dos alunos, de modo a despertar a curiosidade,
levando a elementos que expandem a participacdo e engajamento, resultando na
reinvencao do aprendizado (ORLAND et al., 2018). Desse modo, o uso da Gamificacao
€ imprescindivel para trazer engajamento durante a realizagdo das atividades que
surgirdo no percorrer do estagio, incentivando a autoconfianca e a superacao, além de
fornecer ao estudante feedback constante (MURR; FERRARI, 2020).

Assim sendo, o uso da Gamificagcdo neste trabalho, se da, ao incorporar uma
abordagem de resolucéo de problemas que auxilia o discente a atingir metas e objetivos
enquanto exerce o seu papel.

2.2.3 Aplicacao da Gamificagao no presente trabalho

Tendo em vista os beneficios da Gamificacao, foi abordado neste trabalho
uma forma de introduzir esta estratégia visando proporcionar engajamento, aumento
da produtividade e melhor organizacdo das atividades do estagio. Para tanto, foi
desenvolvido um mecanismo que recompensa os discentes ao executarem suas tarefas
dentro do prazo, e, caso as atividades do estagio sejam realizadas mais rapidamente
do que o estipulado pelo prazo, uma recompensa maior € obtida.

Para avaliar o desempenho ao decorrer das atividades ha uma pontuagao que
atribui ao discente uma categoria através do tipo de medalha, tendo como base as
medalhas de bronze, prata e ouro. Cada medalha simboliza o progresso atual em que
o discente se encontra no processo de estagio e como tem progredido no cumprimento
das atividades. Embora a medalha atual seja uma forma de identificar o progresso do
discente, tal progresso evoluira conforme o desempenho do discente.
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Ha também recompensas para metas alcancadas. O discente podera desafiar-
se com o intuito de desenvolver novas habilidades ou acumular novos conhecimentos
que poderdo ser aplicadas durante o estagio supervisionado. Dessa forma, o discente
podera acompanhar sua evolugcao e enxergar as conquistas alcancadas durante todo o
processo do estagio.

As metas sao objetivos de aprendizado de novas habilidades ou conhecimentos
que serao necessarios durante a pratica do estagio supervisionado. O discente tera
o papel de criar uma meta conforme queira, apés 0 mesmo, identificar que atingiu
o desenvolvimento esperado, devera passar por uma rapida avaliagdo com o seu
orientador, este por fim, retornara uma avaliacdo positiva quanto ao cumprimento da
meta caso esta tenha sido alcancada, sendo este o caso, o orientador a marcara como
concluida.

O discente s6 podera criar uma meta por semana, caso a meta ndo seja
concluida sera apagada e o discente devera cria-la novamente, neste caso, para
alcancar a meta desejada pelo discente, seria necessario mais do que uma semana.
Sendo assim, a melhor forma de trabalhar com as metas € enxergando-as como
um objetivo maior que pode ser fragmentado em pequenas conquistas. O propésito
das metas é ensinar ao discente a criar metas mais objetivas e praticas que tragam
resultados satisfatérios. Portanto, as metas sdo uma forma de incentivar os discentes a
desenvolverem novas habilidades e conhecimentos que poderao ser utilizados durante
o estagio supervisionado e durante sua carreira profissional.

Todas as pontuagdes adquiridas durante o periodo de estagio servirao para
realgcar a dedicacao dos alunos e os resultados de seu empenho. A medalha atual
alcancada e as metas conquistadas podem ser exibidas nos perfis dos alunos caso
queiram.

2.3 REACTJS

2.3.1 Definicao

"O React.js é uma biblioteca JavaScript declarativa, eficiente e flexivel para
criar interfaces com o usuario. Ele permite compor Uls complexas a partir de pequenos
e isolados codigos chamados ‘componentes’™(REACT, 2021). A partir dessa premissa
basica do React.js', é possivel ter mais modularidade no cddigo, fazendo com que
projetos mais complexos que sigam as boas praticas do React.js possibilitem uma facil
manutencgao.

' https:/pt-br.reactjs.org/
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Inicialmente, foi desenvolvido para organizacdo de anuncios do Facebook,
onde eles utilizavam uma abordagem tradicional de Model-View-Controller do lado
do cliente. Aplicativos como esses normalmente consistem em vinculagdo de dados
bidirecional com o modelo de renderizacdo. O React.js mudou a maneira como esses
aplicativos foram criados, fazendo alguns avangos ousados no desenvolvimento da web
(GACKENHEIMER, 2015).

2.3.2 Biblioteca Open Source

O React.js foi disponibilizado em 2013 como uma ferramenta JavaScript na
modalidade Open Source (Cédigo Aberto). E desde entdo, sua popularidade entre os
desenvolvedores web tem crescido, tendo em vista o nivel de aprovagao observavel
em seu repositério do GitHub?. Por isso, dado as diversas possibilidades fornecidas
pelo Framework, muitas empresas comegaram a utiliza-la.

“Originalmente, Open Source é um termo que se refere ao Software Open
Source (OSS). Ele é um cédigo projetado para ser acessado abertamente pelo publico:
todas as pessoas podem vé-lo, modifica-lo e distribui-lo conforme suas necessidades”
(REDHAT, 2019). Devido a essa iniciativa, existe atualmente inumeros Frameworks
e ferramentas Open Source disponiveis para auxiliar o desenvolvimento de Software
ou mesmo de projetos que sao disponibilizados para a comunidade e por ela mesma,
além disso, ha também algumas empresas como Google, Meta, Canonical e outras
que possuem projetos Open Source hospedados em repositorios publicos no GitHub®
ou em outros servicos de repositérios remotos.

2.3.3 Componentes React.js

Os componentes no React.js tem a finalidade de separar as preocupacdes
do software, acoplando as funcionalidades e transformando um ou mais elementos
HiperText Markup Language (HTML) em um unico elemento React.js, (FREIRES, 2019).
Com os componentes React.js € possivel refatorar o cédigo, fazendo com que, o
mesmo, seja manutenivel e escalavel, essa facilidade traduz-se na possibilidade do
reuso desses componentes em outras partes da aplicagdao de forma simples.

No React.js pode-se optar entre Functional Components e Class Components.
Porém, devido ao desenvolvimento dos Hooks, praticamente nao se utiliza mais os
Class Components como antes. Com a chegada dos Hooks, o React.js passou a usar
mais abrangentemente o paradigma funcional dentro de seus componentes. Através
dos Hooks, tém-se funcdes que, alteram estado do componente, gerenciam acdes

2 hitps://github.com/facebook/react
3 https://github.com/


https://github.com/facebook/react
https://github.com/
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que podem ocorrer durante o ciclo de vida do componente, compartilham contextos
para toda a aplicacéo, e entre outras funcionalidades. E mantido também o conceito de
imutabilidade, pois, ao invés de atualizar o valor das variaveis de estado em si, lhes séo
atribuidas um novo estado através da fungao setState do Hook useState, por exemplo.

Portanto, por meio dos Functional Components é possivel criar um ou mais
elementos HTML que podem ser replicados em qualquer parte da aplicagao. Tais
recursos traduzem-se em componentes funcionais, reativos, personalizaveis e reutiliza-
veis, resultando em uma maior facilidade na construcao e integracao das interfaces da
aplicacao.

2.3.4 Desenvolvimento front-end

Como ja discorrido anteriormente, o React.js € utilizado no desenvolvimento do
front-end, ou seja, a parte da aplicagao que compde a interface do usuério. Segundo
Gackenheimer (2015), O React.js desafia as convengdes que se tornaram os padroes
de fato para as melhores praticas da estrutura JavaScript. O React.js faz isso introdu-
zindo muitos novos paradigmas e mudando o status quo do que é necessario para criar
aplicativos JavaScript e interfaces de usuario escalaveis e sustentaveis. Juntamente
com a mudanga na mentalidade de desenvolvimento front-end, o React.js vem com um
rico conjunto de recursos que tornam a composicao de um aplicativo de pagina unica
ou interface de usuério acessivel para desenvolvedores de muitos niveis de habilidade
- desde aqueles que acabaram de ser apresentados ao JavaScript, aos experientes
veteranos da web.

Com a utilizagao desse conceito de componentizacéo € possivel definir ele-
mentos que irdo compor a User Interface (Ul) da aplicacéo e torna-lés componentes
reutilizaveis. Alguns exemplos de componentes, podem ser, por exemplo, uma tela
de perfil, um navbar ou até mesmo um botdo. Qualquer elemento ou conjunto de
elementos que possuam propriedades ou que necessite manter um estado que reflita
facilmente as novas informagdes na interface, precisam ter um nivel de abstracao
que faga sentido junto ao conceito de componentes, conceito esse, que pode variar
conforme o contexto em que for implementado.

2.4 NEXT.JS

2.4.1 Definicao

O Next.js é uma estrutura React.js flexivel que fornece blocos de construcao
para criar aplicativos Web rapidos. Essa estrutura refere-se a como o Next.js lida
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com as ferramentas e configuracdes necessarias para o React.js e fornece estrutura,
recursos e otimizagdes adicionais para seu aplicativo (NEXT, 2022).

O Next.js tem se revelado uma ferramenta poderosa tanto para quem é de-
senvolvedor individual ou para quem faz parte de uma equipe maior, assim sendo, 0s
desenvolvedores conseguem tirar proveito do React.js e do Next.js para criar aplicativos
Web totalmente interativos, altamente dinamicos e de alto desempenho.

2.4.2 Vantagens do Next.js

A sequir serdo apresentadas algumas vantagens que se destacam no Fra-
mework Next.js:

» Configuracao zero: sendo necessario apenas baixar as dependéncias e executar
um comando de inicializacao;

» Hibrido: SSG e SSR: possuindo features de renderizacdo de paginas como o
Server Side Rendering (SSR) e o Static Site Generation (SSG) que trabalham
com diferentes estratégias de como realizar o carregamento das paginas no
navegador em resposta as requisicdes que chegam no servidor;

» Suporte ao Typescript: O Typescript tem ajudado muitos desenvolvedores em
seus projetos por adicionar tipagem ao Javascript. Isso implica que, o codigo
escrito pelos demais integrantes do projeto obrigatoriamente devera manter a
consisténcia dos tipos de dados que fluem por entre as diferentes partes do
sistema, pois 0s eventuais erros de tipagem seréo indicados em tempo de com-
pilacdo, evitando assim, erros em producdo que sdo mais dificeis de detectar
com o Javascript. O Typescript facilita também no Intelissense do cédigo, onde
€ possivel ter a visualizacao dos atributos de um objeto, de um type ou de uma
interface por exemplo.

» API Routes: Proporciona uma API prépria onde é possivel criar facilmente um
endpoint de APl como uma funcéao, de forma que nao seja necessario utilizar o
servidor do Node.js.

2.4.3 Por que usar o Next.js?

A forma de trabalhar com o Next.js é muito similar ao React.js, por essa razao,
a curva de aprendizado € menor. Essa escolha também se da pelo fato de que através
do Next.js é possivel criar paginas estaticas, facilitando a indexacéo da aplicagao para
0s motores de busca dos navegadores, problema que acontece com o React.js.
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O Next.js soluciona este problema mediante estratégias como o SSG, onde
o servidor do Next.js consegue devolver pro Browser, em resposta a requisicdes
Hypertext Transfer Protocol (HTTP), todo o corpo HTML do site, dispensando também o
processamento realizado normalmente pelo lado do cliente através do motor JavaScript
presente nos navegadores.

Dessa forma, o servidor torna-se o encarregado de gerar essas paginas estati-
cas. Uma vez que essas paginas foram geradas, elas permanecem na build do projeto
como uma espécie de cache, assim, quando uma nova requisicdo HTTP ocorre, o
servidor ja possui a pagina em questao armazenada em cache, proporcionando maior
fluidez na navegacéao do site e maior desempenho para a aplicacao web.

2.5 ARQUITETURA DE SOFTWARE

“A arquitetura de software pode ser definida como uma representacéo da
organizacao de um sistema” (GARLAN; SHAW, 1994 apud ALVES, 2016). Para Martin
(2017, p. 196), a arquitetura de um sistema de software é a forma dada a esse sistema
pelos seus criadores. Essa forma esta na reparticao desse sistema em componentes,
na organizagdo desses componentes e nos modos como esses componentes se
comunicam entre si.

Sendo assim, para produzir um software que cumpra bem o seu papel e seja
flexivel para mudancas, é necessario gastar tempo planejando como ele sera construido,
uma vez que, conforme o software cresce, aumenta-se a complexidade do mesmo. Por
isso, escolher uma arquitetura que solucione adequadamente o problema em questao
se faz necessario para garantir que o sistema permaneca escalavel e manutenivel.

2.5.1 Model-View-Controller

O padrao Model-View-Controller (MVC) separa as camadas do projeto em
trés, a camada de apresentacao, de l6gica de negdcio e de gerenciamento do fluxo da
aplicacao. Dessa forma, aumenta-se a capacidade de reutilizagcado e de manutencao
do projeto. A organizacao em camadas é o método mais adequado para atingir a
independéncia entre os componentes. E através desta independéncia que pode-se
alcancar eficiéncia, escalabilidade, reutilizacdo e manutenibilidade (LUCIANO; ALVES,
2011).

O MVC se trata de dividir o cédigo do software em segmentos funcionais para
tornar a aplicagéo apta a executar mudangas de forma rapida, realizar testes unitarios e
realizar ampliacdes sem afetar o cédigo ja pronto, mantendo o limite entre trés camadas,
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a Model, a View e o Controller (OLIVEIRA, 2013). Deste modo, firma-se uma estratégia
que consiste na divisdo das preocupagdes do software, tornando o mesmo, eficiente

quanto a execucdo das diversas tarefas.

Figura 1 — Modelo da arquitetura MVC

Controller

sends user input

Fonte: (VERLAG, 2022)

A Figura 1 apresenta o padrao MVC, nela estao representadas as camadas
de separacéo fisica e logica, proposta pelo modelo. Na camada View, é apresentada
todas as interfaces que interagem com o usuario, sdo elas que permitem a realizacédo
de requisicOes através da entrada de dados. Na camada Controller, se concentra toda
a parte que controla o comportamento da aplicagéo, servindo como uma intermediaria
entre a View e o Model. Por fim, a camada Model é se responsabiliza por conter o
codigo da acao que foi requisitada como, por exemplo, se comunicar com outra camada
gue realize a busca em um banco de dados (BUSCHMANN et al., 1996).

2.5.2 Clean Architecture

Uma boa arquitetura faz com que o sistema seja facil de entender, desenvol-
ver, manter e implantar. O objetivo final, entretanto, € minimizar o custo da vida util
do sistema e maximizar a produtividade do programador (MARTIN, 2017). A Clean
Architecture, a qual é composta pelos seguintes componentes: controllers, use cases,
services, adapters, repositories e entities.

Os controllers sao fungcdes que recebem os dados provenientes das rotas da
API. Caso haja necessidade, € implementada também uma légica de adaptacao dos
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dados antes de envia-los para o seu service correspondente, nesses casos sao criados
adapters, que se responsabilizam por esse processo. Apos isso, 0 service utiliza-se
dos use cases para efetuar uma validacdo segundo a légica de negécio adotada, em
seguida, os dados sao repassados para o seu respectivo repository, onde 0s mesmos,
serao persistidos no banco de dados através das abstragdes representadas pelas
entities.

Na Figura 2 ha um modelo que ilustra as diferentes camadas da Clean Archi-
tecture e suas respectivas atribuigoes.

Figura 2 — Modelo da arquitetura Clean Architecture
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Fonte: (MARTIN, 2017)

Conforme a Figura 2 percebe-se que ha 4 camadas, sao elas: regras de negécio
da empresa, regras de negécio da aplicagao, interfaces e adaptadores de interface
e Frameworks e Drivers. Através desta organizagdo de camadas, a arquitetura visa
produzir sistemas com as seguintes caracteristicas: Independéncia de Frameworks,
Testabilidade, Independéncia da Ul, Independéncia do banco de dados e Independéncia
de qualquer agéncia externa (MARTIN, 2017).
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Posto isso, nota-se que uma boa arquitetura faz com que haja a desacoplacao
dos componentes, visando dirimir quaisquer dependéncias que possam dificultar a
flexibilidade do cddigo quanto a futuras mudancgas de tecnologias e de estratégias
ligadas a légica do negdcio.
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3 PLATAFORMA PHASE

Phase é uma plataforma pensada para o contexto web e foi idealizada para
auxiliar os alunos no processo de estagio, onde o seu acesso, se da com qualquer
dispositivo que possua um navegador. Outrossim, contendo a finalidade de auxiliar os
discentes a ingressarem no processo de estagio e a corroborar com os professores, a
ferramenta visa alcancgar, de forma objetiva, viabilizar o exercicio de orientagdo de uma
forma pratica e eficiente para os alunos. Para tanto, o sistema utiliza-se do conceito de
gamificagao, que sera incorporado dentro dos mecanismos de estudo dos materiais de
apoio e do cumprimento das metas estabelecidas no cronograma de atividades.

Usando-se necessariamente de um dispositivo que possua acesso a internet,
a plataforma oferece funcionalidades como busca de vaga por filtros, organizacao e
anexacao de materiais de apoio por parte dos orientadores e a postagem de vagas
pelas empresas. Essas e outras fungdes, constituirdo a ferramenta proposta, para que
a mesma, venha conferir apoio a alunos e professores de forma satisfatoria.

Destinando-se a discentes de instituicdes de ensino que integrem a modalidade
de estagio supervisionado, a ferramenta Phase busca proporcionar um ambiente que
contribua com as etapas do processo de estagio, tornando o mesmo, eficiente e
satisfatério para os discentes e orientadores.

Nos tépicos abaixo, serao discorridos os métodos utilizados para a realizacao
da coleta de dados, onde os mesmos serao descritos e expostos, em seguida, sera apre-
sentada a arquitetura utilizada para o desenvolvimento do sistema e as funcionalidades
ja implementadas.

3.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O levantamento de requisitos € uma etapa primordial que definird quais funcio-
nalidades atenderdo as necessidades sanadas pelo sistema, para tanto, tais requisitos
foram estabelecidos juntamente com dois professores do IFPB - Campus Cajazeiras.

3.2 ANALISE DOS REQUISITOS

Ao fim do levantamento de requisitos, houve o reconhecimento de algumas
funcionalidades que serdo importantes para o cumprimento do objetivo da ferramenta
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proposta. A Figura 3 destaca os casos de uso levantados que representam 0s requisitos
funcionais apresentados no Quadro 1.

Figura 3 — Diagrama de Casos de Uso
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Fonte: Elaborado pelo autor

Na Figura 3 estao ilustrados, por meio de um diagrama de casos de uso, 0s
casos de usos que envolvem as acgdes do ator Usuario e de suas especializagoes,
sendo elas: Professor, Aluno, Instituicdo e Empresa.
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ID REQUISITO DESCRICAO
RFO1 | Login O sistema devera permitir que os usuarios sejam
autenticados
RF02 | Manter aluno O sistema devera cadastrar, atualizar e remover
as informacdes basicas dos alunos
RFO03 | Manter professor O sistema devera cadastrar, atualizar e remover
as informacdes basicas dos professores
RFO04 | Manter instituigcao O sistema devera cadastrar, atualizar e remover
as informacdes béasicas das instituicoes
RFO5 | Manter empresa O sistema devera cadastrar, atualizar e remover
as informacoes basicas das empresas
RF06 | Manter supervisor O sistema devera cadastrar, atualizar e remover
as informacdes basicas dos supervisores
RFO7 | Manter vagas O sistema devera cadastrar, atualizar e remover
as informacgdes basicas das vagas
RFO08 | Manter habilidades | O sistema devera cadastrar, atualizar e remover
as habilidades dos alunos
RFO09 | Personalizar perfil | O sistema devera permitir a edicdo do perfil dos
do aluno alunos que deverao expor suas habilidades técni-
cas, comportamentais e experiéncias adquiridas
RF10 | Postagem de mate- | O sistema devera permitir aos professores a pos-
rial de apoio tagem de materiais de apoio para os seus alunos
RF11 | Implementar Feed | O sistema devera possuir um feed onde serao
de vagas listadas as vagas das empresas
RF12 | Implementar bate- | O sistema devera possuir um bate-papo para
papo que haja possibilidade de comunicagéo entre 0os
usuarios
RF13 | Implementar Quadro | O sistema devera possuir um quadro de crono-
de cronograma grama para cada aluno
RF14 | Manter atividades do | O sistema devera criar, atualizar e remover as
Cronograma atividades do cronograma
RF15 | Manter metas O sistema devera criar, validar o status e excluir

as metas

Fonte: Elaborado pelo autor
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No Quadro 1 estdo elencados os requisitos funcionais da ferramenta proposta.

Sendo eles os requisitos esperados para a ferramenta, entretanto, pode haver o acrés-
cimo de mais requisitos, caso haja a necessidade e seja viavel.

3.3 MODELAGEM CONCEITUAL

Na Figura 4 ¢é ilustrada a modelagem dos dados por meio da representacao
das entidades e de seus relacionamentos.

Figura 4 — Modelo Entidade Relacionamento
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Na Figura 5 é apresentada a modelagem da perspectiva de um diagrama de
classes, onde estao presentes: as classes, seus atributos e seus relacionamentos.

Figura 5 — Diagrama de Classes
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Fonte: Elaborado pelo autor

A modelagem dos dados estd melhor detalhada no Apéndice A, onde estao
presentes: a descricdo do mini-mundo, o modelo I6gico e o modelo fisico.

3.4 ARQUITETURA DA APLICACAO

A ferramenta proposta Phase, segue em sua arquitetura o padrdo MVC em
conjunto com a Clean Architecture, tendo em vista que as duas oferecem excelentes
formas de se estruturar um projeto e considerando que elas conseguem atender a
qualidade de software.



Figura 6 — Arquitetura da Aplicacao
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Fonte: Elaborado pelo autor

Ao examinar a Figura 6 acima, € possivel perceber os diferentes elementos que
fazem parte da arquitetura da aplicagdo. A mesma, € dividida entre back-end e front-
end. Para o back-end, sera utilizado o Node.js' que permite executar cédigo JavaScript
fora do navegador. Ainda nesse escopo, tem-se a Application Programming Interface
(API), que sera fornecida através da biblioteca Express?, através dela, requisi¢cbes
HTTP ocorrerao utilizando-se de uma estrutura JavaScript Object Notation (JSON) para
compor o corpo dos dados. Dessa forma, o back-end tem a fungdo de estabelecer
uma comunicacao com o banco de dados, visando fornecer os dados necessarios para
o usuario final através da API que se utiliza de requisicoes HTTP contendo interface
grafica. Durante a construcao da API, foi adotada a Clean Architecture visando a criagao

' https://nodejs.org/pt-br/
2 https://expressjs.com/pt-br/


https://nodejs.org/pt-br/
https://expressjs.com/pt-br/
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de um sistema com segmentos bem definidos e de facil manutenibilidade, realizacao
de teste e modificacdo de tecnologias. O back-end sera hospedado na plataforma de
deploy Heroku?®.

Para realizar a conex&o entre o back-end e o PostgreSQL*, visando a per-
manéncia dos dados da aplicagao, sera utilizado o Object-Relational Mapping (ORM)
Prisma®, que detém de diversas funcionalidades capazes de oferecer maior facilidade
na manipulagdo e controle do banco de dados. Visando obter maior velocidade na
busca de vagas, optou-se por utilizar a ferramenta de busca Elasticsearch®, dado que, a
ferramenta é extremamente agil. Por fim, o front-end, que representa a interface gréfica,
sera construido pelo Framework Next.js e serd hospedado na plataforma de deploy
Vercel”, criadora do Next.js. Seré utilizado no front-end o padrdo MVC, tendo em vista
que ele favorece a separacédo das preocupacgdes do cédigo, tonando-o escalavel e
reutilizavel.

3.5 TELAS DOS PRINCIPAIS REQUISITOS

A prototipagédo das telas foi realizada através do software Figma®, o qual
possibilitou a implementacado da Ul de um modo fécil e pratico. Logo abaixo serdo
apresentadas as telas prototipadas.

https://www.heroku.com/
https://www.postgresql.org/
https://www.prisma.io//
https://www.elastic.co/pt/
https://vercel.com/
https://www.figma.com/

W N o O~ W


https://www.heroku.com/
https://www.postgresql.org/
https://www.prisma.io/
https://www.elastic.co/pt/
https://vercel.com/
https://www.figma.com/
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Figura 7 — Tela de login de usuarios
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Fonte: Elaborado pelo autor

RFO01: A Figura 7 apresenta a tela responsavel por realizar o login de usuarios.
Para realizar o login na plataforma se faz necessario ter efetuado um cadastro prévio,
contudo, para realizar essa agéo, o usuario deve preencher o formulario com seu E-mail
e senha e ent&o clicar no botdo "Entrar".

Figura 8 — Tela de cadastro para alunos e professores
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Fonte: Elaborado pelo autor
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RF02, RF03 e RF06: A Figura 8 apresenta a tela de cadastro de alunos,
professores e supervisores. Para realizar o cadastro dessas entidades na plataforma
se faz necessario que o usuario preencha o formulério de cadastro com seus dados
correspondentes. Dentre esses dados, apenas Nome, E-mail, Senha e Telefone sao
obrigatérios, sendo assim, os demais dados sdo opcionais.

Figura 9 — Tela de cadastro para instituicoes e empresas

Phase 0L

Preencha os dados abaixo

Fonte: Elaborado pelo autor

RF04 e RF05: A Figura 9 apresenta a tela de cadastro de instituicoes e empre-
sas. Para a realizacdo do cadastro dessas entidades na plataforma se faz necessario
que o usuario preencha o formulario de cadastro com seus dados correspondentes.
Neste caso, todos os dados presentes no formulario sao obrigatorios.
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Figura 10 — Tela de cadastro vagas
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Fonte: Elaborado pelo autor

RFO07: A Figura 10 apresenta a tela de cadastro de vagas. Para a realizagéo do
cadastro das vagas é necessario informar o titulo, a descricdo, uma imagem caso seja
desejavel, se a vaga € remunerada e a quantidade de vagas ofertadas.
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Figura 11 — Tela de cadastro de habilidades do aluno
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Fonte: Elaborado pelo autor

RFO08: A Figura 11 apresenta a tela de cadastro de habilidades do aluno. Para
a realizacao do cadastro das habilidades € necessario informar o titulo e a descricao.
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Figura 12 — Tela de edicao do perfil do aluno
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Fonte: Elaborado pelo autor

RF09: A Figura 12 apresenta a tela de edigéo do perfil do aluno. Para realizar
esta operagdo o aluno devera alterar as informagdes que deseja e entédo as informagdes
seréo atualizadas.
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Figura 13 — Tela de postagem do material de apoio
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Fonte: Elaborado pelo autor

RF10: A Figura 13 apresenta a tela de postagem do material de apoio por
parte do professor. Para realizar esta operacao o professor devera adicionar o titulo, a
descricao e o arquivo ou link do mesmo.
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Figura 14 — Tela do feed de vagas
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Fonte: Elaborado pelo autor

RF11: A Figura 14 apresenta a tela do feed de vagas. Esta ¢ a tela padrao da
aplicacao, € onde as vagas de estagio podem ser visualizadas pelos alunos e onde
podem fazer buscas por vagas especificas.
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Figura 15 — Tela de bate-papo

Phase ®e R A 2D

Chat e Jotic Ferein
Bom dig professor gastana que

sadaFerisra sang enviasse aguels matetialde
" Padries de projoio

Bom diat

Mt Handax
[ 2 Frmins or6 : i
Tudo bam, mals tarde au terei mals tempo de
procurar o matarial, ai to envio

Bokeza, valou professort

Mensagem °

Fonte: Elaborado pelo autor

RF12: A Figura 15 apresenta a tela de bate-papo. Esta tela apresenta a interface
de bate-bate entre os usuarios. As demais telas prototipadas podem ser encontradas
no Apéndice B.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho abordou o uso da gamificagdo para engajamento dos
alunos durante o processo de estagio supervisionado. A ferramenta dispde de funcio-
nalidades que possibilitam a comunicagao entre orientandos e orientadores para que
haja um ambiente integrado que facilite a realizagdo das atividades do estagio, bem
como, as suas demandas. Além disso, a ferramenta podera ser o ponto de partida que
facilitara o ingresso dos discentes no estagio supervisionado.

Desta forma, este trabalho podera contribuir significativamente para o processo
de estagio supervisionado através desta aplicacao web que traz um ambiente que
integra busca de vagas, comunicagao entre orientandos e orientadores e uma ma-
neira pratica de manter a organizacao das atividades e metas de aprendizado para a
realizacao das atividades do estagio supervisionado.

4.1 TRABALHOS FUTUROS

Como sugestéo de trabalhos futuros, podem ser desenvolvidos alguns requisi-
tos que nao foram implementados nesta versdo do sistema, bem como a criagao de
uma aplicacdo moével que podera proporcionar mais praticidade no dia-a-dia.
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APENDICE A - ARQUITETURA DO BANCO DE DADOS DO
SISTEMA

Descricao do Mini-Mundo

A base de dados ira armazenar as informacdes da plataforma Phase, onde é
necessario armazenar as informacgdes dos alunos, tais como: nome, e-mail, telefone e
demais sendo opcionais. Também é preciso armazenar os seguintes dados dos profes-
sores: nome, e-mail, telefone e demais sendo opcionais. Para cada conteudo postado
na plataforma pelos professores € necessario guardar as seguintes informacdes: titulo,
descricao, professor que postou o conteudo, se a atividade ja foi concluida. Para as
atividades no cronograma, entretanto, € necessario guardar as seguintes informacoes:
titulo, descricdo, quando comeca a atividade e quando termina, dessa forma, as ati-
vidades sao relacionadas ao cronograma. As entidades restantes estao descritas no
modelo l6gico do banco de dados abaixo.

Modelo Légico

A representacgao logica do banco de dados ird compor 0 armazenamento dos
dados da aplicacéo esta representada na Figura 16 e consiste na representacao de
todas as tabelas a serem criadas na base de dados e seus atributos que seréo gerados
a partir de relacionamentos entre entidades.



Figura 16 — Modelo légico
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Modelo Fisico

Fonte: Elaborado pelo autor

Esta secdo apresenta o modelo fisico da base de dados gerado a partir do

modelo légico presente na secédo anterior. O cddigo gerado segue os comandos €
regras utilizados pelo PostgreSQL, dado que é a ferramenta utilizada na aplica¢éo para
a permanéncia dos dados.

CREATE TABLE User (




id VARCHAR PRIMARY KEY,

name VARCHAR,

email VARCHAR,

password VARCHAR,

phone VARCHAR,

UNIQUE (email, phone)
)i

CREATE TABLE Student (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
score INTEGER,
fk_Teacher_ id VARCHAR,
fk_Institution_id VARCHAR,
fk_Company_id VARCHAR,
fk_Supervisor_id VARCHAR,
fk_People_id VARCHAR,
fk_User id VARCHAR

) ;

CREATE TABLE Teacher (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
fk_People_id VARCHAR,
fk_User_id VARCHAR

)i

CREATE TABLE Institution (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
fk_Organization_id VARCHAR,
fk_User_id VARCHAR

) ;

CREATE TABLE Company (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
fk_Organization_id VARCHAR,
fk_User_id VARCHAR

) ;

CREATE TABLE Skill (
id VARCHAR PRIMARY KEY,



description VARCHAR,

title VARCHAR,

image_path VARCHAR,

fk_Student_id VARCHAR
)i

CREATE TABLE Vancancy (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
title VARCHAR,
description VARCHAR,
is_paid BOOLEAN,
guantity INTEGER,
created_at DATE,
updated_at DATE,
fk_Company_id VARCHAR

)i

CREATE TABLE Courseware (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
title VARCHAR,
file_path VARCHAR,
is_concluded BOOLEAN,
description VARCHAR,
created_at DATE,
updated_at DATE,
fk_Teacher_id VARCHAR,
fk_Student_id VARCHAR

)i

CREATE TABLE Chat (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
created_at DATE,
fk_User_creator_id VARCHAR,
fk_User_participates_id_ VARCHAR
)i

CREATE TABLE Schedule (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
created_at DATE,



updated_at DATE,
fk_Student_id VARCHAR

) ;

CREATE TABLE Activity (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
title VARCHAR,
descrition VARCHAR,
is_concluded BOOLEAN,
starts_date DATE,
ends_date DATE

) ;

CREATE TABLE Profile (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
biography VARCHAR,
image_path VARCHAR,
cover_path VARCHAR,
fk_User_id VARCHAR

)i

CREATE TABLE Supervisor (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
fk_Company_id VARCHAR,
fk_People_id VARCHAR,
fk_User_id VARCHAR

)i

CREATE TABLE People (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
birth_date DATE,
fk_User_id VARCHAR

)i

CREATE TABLE Organization (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
founded_since DATE,
cnpj VARCHAR UNIQUE,
fk_User_id VARCHAR



) ;

CREATE TABLE Message (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
content VARCHAR,
created_at DATE,
fk_Chat_id VARCHAR,
fk _User_id VARCHAR

)i

CREATE TABLE Student_Vacancy (
fk_Student_id VARCHAR,
fk_Vancancy_id VARCHAR

) i

CREATE TABLE Teacher_ Institution (
fk_Teacher_id VARCHAR,
fk _Institution_id VARCHAR

)i

CREATE TABLE Student_Activity_Schedule (
fk_Student_id VARCHAR,
fk_Activity_id VARCHAR,
fk_Schedule_id VARCHAR

)i

CREATE TABLE Institution_Company (
fk _Institution_id VARCHAR,
fk_Company_id VARCHAR

) i

CREATE TABLE Supervisor_Vacancy (
fk_Supervisor_id VARCHAR,
fk_Vancancy_id VARCHAR

)i

CREATE TABLE Post (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
title VARCHAR,



description VARCHAR,
image_path VARCHAR,
created_at DATE,
updated_at DATE,
fk_User_id VARCHAR

) ;

CREATE TABLE Address (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
state VARCHAR,
city VARCHAR,
district VARCHAR,
number VARCHAR,
fk _User_ id VARCHAR

) ;

CREATE TABLE Goals (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
title VARCHAR,
description VARCHAR,
is_concluded BOOLEAN,
image_path VARCHAR,
fk_Student_id VARCHAR,
fk_Teacher id VARCHAR

) ;

ALTER TABLE Student ADD CONSTRAINT FK_Student_2
FOREIGN KEY (fk_Teacher_id)
REFERENCES Teacher (id)
ON DELETE RESTRICT;

ALTER TABLE Student ADD CONSTRAINT FK_Student_3
FOREIGN KEY (fk_Institution_id)
REFERENCES Institution (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Student ADD CONSTRAINT FK_Student_4
FOREIGN KEY (fk_Company_id)
REFERENCES Company (id)



ON DELETE SET NULL;

ALTER TABLE Student ADD CONSTRAINT FK_Student_5
FOREIGN KEY (fk_Supervisor_id)
REFERENCES Supervisor (id)
ON DELETE SET NULL;

ALTER TABLE Student ADD CONSTRAINT FK_Student_6
FOREIGN KEY (fk_People_id)
REFERENCES People (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Student ADD CONSTRAINT FK_Student_7
FOREIGN KEY (fk_User_id)
REFERENCES User (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Teacher ADD CONSTRAINT FK_Teacher_2
FOREIGN KEY (fk_People_id)
REFERENCES People (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Teacher ADD CONSTRAINT FK_Teacher_3
FOREIGN KEY (fk_User_id)
REFERENCES User (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Institution ADD CONSTRAINT FK_Institution_2
FOREIGN KEY (fk_Organization_id)
REFERENCES Organization (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Institution ADD CONSTRAINT FK_Institution_3
FOREIGN KEY (fk_User_id)
REFERENCES User (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Company ADD CONSTRAINT FK_Company_2
FOREIGN KEY (fk_Organization_id)



REFERENCES Organization (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Company ADD CONSTRAINT FK_Company_3
FOREIGN KEY (fk_User_id)
REFERENCES User (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Skill ADD CONSTRAINT FK_Skill_ 2
FOREIGN KEY (fk_Student_id)
REFERENCES Student (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Vancancy ADD CONSTRAINT FK_Vancancy_2
FOREIGN KEY (fk_Company_id)
REFERENCES Company (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Courseware ADD CONSTRAINT FK_Courseware_?2
FOREIGN KEY (fk_Teacher_ id)
REFERENCES Teacher (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Courseware ADD CONSTRAINT FK_Courseware_3
FOREIGN KEY (fk_Student_id)
REFERENCES Student (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Chat ADD CONSTRAINT FK_Chat_2
FOREIGN KEY (fk_User_ creator_id, fk_User_participates_id_)
REFERENCES User (id, id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Schedule ADD CONSTRAINT FK_Schedule_2
FOREIGN KEY (fk_Student_id)
REFERENCES Student (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Profile ADD CONSTRAINT FK_Profile_ 2



FOREIGN KEY (fk_User_id)
REFERENCES User (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Supervisor ADD CONSTRAINT FK_Supervisor_2
FOREIGN KEY (fk_Company_id)
REFERENCES Company (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Supervisor ADD CONSTRAINT FK_Supervisor_3
FOREIGN KEY (fk_People_id)
REFERENCES People (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Supervisor ADD CONSTRAINT FK_Supervisor_4
FOREIGN KEY (fk_User_id)
REFERENCES User (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE People ADD CONSTRAINT FK_People_2
FOREIGN KEY (fk_User_id)
REFERENCES User (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Organization ADD CONSTRAINT FK_Organization_2
FOREIGN KEY (fk_User_id)
REFERENCES User (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Message ADD CONSTRAINT FK_Message_2
FOREIGN KEY (fk_Chat_id)
REFERENCES Chat (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Message ADD CONSTRAINT FK_Message_3
FOREIGN KEY (fk_User_id)
REFERENCES User (id)
ON DELETE CASCADE;



ALTER TABLE Student_Vacancy

ADD CONSTRAINT FK_Student_Vacancy_1
FOREIGN KEY (fk_Student_id)
REFERENCES Student (id)
ON DELETE SET NULL;

ALTER TABLE Student_Vacancy

ADD CONSTRAINT FK_Student_Vacancy_2
FOREIGN KEY (fk_Vancancy_id)
REFERENCES Vancancy (id)
ON DELETE SET NULL;

ALTER TABLE Teacher_ Institution

ADD CONSTRAINT FK_ Teacher Institution_ 1
FOREIGN KEY (fk_Teacher_id)
REFERENCES Teacher (id)
ON DELETE RESTRICT;

ALTER TABLE Teacher_Institution

ADD CONSTRAINT FK_Teacher Institution_2
FOREIGN KEY (fk_Institution_id)
REFERENCES Institution (id)
ON DELETE RESTRICT;

ALTER TABLE Student_Activity_Schedule

ADD CONSTRAINT FK_Student_Activity_Schedule_1
FOREIGN KEY (fk_Student_id)
REFERENCES Student (id)
ON DELETE RESTRICT;

ALTER TABLE Student_Activity_Schedule

ADD CONSTRAINT FK_Student_Activity_Schedule_2
FOREIGN KEY (fk_Activity_id)
REFERENCES Activity (id)
ON DELETE NO ACTION;

ALTER TABLE Student_Activity_Schedule
ADD CONSTRAINT FK_Student_Activity_Schedule_3
FOREIGN KEY (fk_Schedule_id)



REFERENCES Schedule (id)
ON DELETE RESTRICT;

ALTER TABLE Institution_Company

ADD CONSTRAINT FK_Institution_Company_1
FOREIGN KEY (fk_Institution_id)
REFERENCES Institution (id)
ON DELETE SET NULL;

ALTER TABLE Institution_Company

ADD CONSTRAINT FK_Institution_Company_2
FOREIGN KEY (fk_Company_id)
REFERENCES Company (id)
ON DELETE SET NULL;

ALTER TABLE Supervisor_Vacancy

ADD CONSTRAINT FK_Supervisor_ Vacancy_1
FOREIGN KEY (fk_Supervisor_id)
REFERENCES Supervisor (id)
ON DELETE SET NULL;

ALTER TABLE Supervisor_Vacancy

ADD CONSTRAINT FK_Supervisor_Vacancy_?2
FOREIGN KEY (fk_Vancancy_id)
REFERENCES Vancancy (id)
ON DELETE SET NULL;

ALTER TABLE Post ADD CONSTRAINT FK_Post_2
FOREIGN KEY (fk_User_id)
REFERENCES User (id)
ON DELETE CASCADE;

ALTER TABLE Address ADD CONSTRAINT FK_Address_2
FOREIGN KEY (fk_User_id)
REFERENCES User (id);

ALTER TABLE Goals ADD CONSTRAINT FK_Goals_2
FOREIGN KEY (fk_Student_id)
REFERENCES Student (id);



ALTER TABLE Goals ADD CONSTRAINT FK_Goals_3
FOREIGN KEY (fk_Teacher_ id)
REFERENCES Teacher (id);



APENDICE B - PROTOTIPOS

A seguir, serdo apresentadas as demais telas que foram prototipadas.

Figura 17 — Tela do perfil do professor orientador
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Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 17 apresenta uma tela de perfil de um professor orientador contendo
suas informacgdes tais como: nome, biografia, postagens de materiais de apoio e alunos.



Figura 18 — Tela do perfil de uma empresa
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Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 18 apresenta a tela de perfil de uma empresa contendo sua informa-
cOes tais como: nome, biografia, publicacbes e vagas.



Figura 19 — Tela do perfil do discente
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Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 19 apresenta a tela de perfil de um discente contendo suas informagoes
tais como: nome, biografia, habilidades, projetos, metas e cronograma. O discente que
ainda nao realizou nenhuma atividade néo possui uma medalha. Portanto, a medalha
surge e progride conforme o progresso do discente.



Figura 20 — Tela do perfil do discente com medalha de ouro
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Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 20 apresenta a tela de perfil de um discente que possui medalha de
ouro. A medalha de ouro representa o estagio final de progresso onde o discente ja
realizou grande parte de suas atividades ou as concluiu. O progresso para a medalha
de ouro pode ser acelerado caso o discente cumpra suas atividades com mais rapidez
e demonstre bons resultados frente ao estagio supervisionado segundo for avaliado
pelo supervisor.



Figura 21 — Tela do perfil do discente com medalha de prata
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Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 21 apresenta a tela de perfil de um discente que possui medalha de
prata. A medalha de prata representa o estagio intermediario de progresso onde o
discente ja realizou uma quantidade consideravel de atividades.



Figura 22 — Tela do perfil do discente com medalha de bronze
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Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 22 apresenta a tela de perfil de um discente que possui medalha de
bronze. A medalha de bronze representa o estagio inicial de progresso onde o discente
ja realizou suas primeiras atividades.



Figura 23 — Tela de projetos do discente
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Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 23 apresenta a tela de projetos do discente onde podera exibir os
projetos e atividades realizadas durante o curso ou durante o estagio supervisionado
atraveés de publicacdes.



Figura 24 — Tela de cadastro de metas
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Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 24 apresenta a tela de cadastro de metas realizado por um discente.
Para realizar esta operacao sera necessario fornecer o titulo e a descricdo da meta.



Figura 25 — Tela de listagem de metas
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Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 26 apresenta a tela de listagem de metas onde o discente podera
acompanhar as metas finalizadas e pendentes.



Figura 26 — Tela do cronograma de atividades
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A figura 25 apresenta a tela do cronograma de atividades realizadas pelo
discente ao longo do estagio supervisionado.
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