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REALIZACAO

PRE-HISTORIA: aplicagio para contribuir com os conhecimento de animais historicos
terrestres

Jodio M. da S. NETO!; Paulo C. dos SANTOS?

RESUMO

Com a evolugdo da programagdo, agora tornou-se possivel a criacdo de aplicagdes web e aplicativos totalmente
dindmicos que interagem com os usudrios, ¢ dificil encontrar sites sobre informacdes de animais onde é possivel a
interacdo com o usuario, a partir disso, surgiu a ideia do projeto pré-historia, que resumidamente, pretende-se contribuir
com o cenario da tecnologia no quesito de animais, de forma breve, o objetivo do projeto ¢ ser uma aplicagdo nao
apenas estatica, mas sim uma aplicagdo em que o usuario possa interagir ¢ aprimorar seus conhecimentos. O projeto esta
sendo desenvolvido no IFSULDEMINAS - Campus Muzambinho, e a estrutura que o Campus proporcionou nio trouxe
grandes problemas ao desenvolvimento do projeto. Para o desenvolvimento do projeto, vem sendo utilizados varios
aplicativos e sites com intuito de ajudar nas ideias para o software. De forma sucinta, para esta aplicacdo, foram
utilizados documentos google, visual paradigm e Canva para a criacdo de ideias e prototipos da aplicacdo, e
posteriormente, utilizamos a IDE Visual Studio Code para a programacao do site.

Palavras-chave: Animais terrestres; Pré-Historia; Aplicacéo.

1. INTRODUCAO

O projeto Pré-Historia estd sendo desenvolvido com o intuito de ser um software capaz de
armazenar todas as informagdes sobre essas criaturas pré-historicas terrestres, sendo um local no
qual os amantes de criaturas pré historicas possam se sentir & vontade para aprofundar seus
conhecimentos sobre os animais, o software estd sendo criado com o intuito de ajudar no cenario
digital no que diz respeito a animais no geral, no qual pretendemos criar algo diferente do padrao.

Para o projeto pré-histdria ser concluido, foram necessarias usar tecnologias e aplicativos,
incluindo IDEs para a criagdo dos codigos, e algumas linguagens de programagdo front-end e
back-end, além de sites e outros aplicativos que ndo envolvem a parte da programagdo, uma das
tecnologias mais utilizadas para desenvolver a ideia deste projeto, foi o Visual Paradigm Online,
esse foi o aplicativo responsavel por proporcionar a estrutura do projeto, no caso, todas as suas
funcionalidades e detalhes que estdo presentes no projeto.

E importante ressaltar que muitas das aplicacdes web que envolvem animais pré-historicos
sdo estaticas e voltadas apenas para leitura, e com isso em mente, esse projeto estd sendo
desenvolvido para quebrar esse padrao, sendo uma aplicacdo web funcional e dindmica.

O objetivo desse projeto € criar uma aplicacao web que seja dindmica, funcional e confiavel,

voltada principalmente para os nossos usudrios, que poderao utilizar o forum do site para fazer
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perguntas aos paleontdlogos, além da opcdo de selecionar os animais que tém interesse, assim,

criando uma aba apenas com os animais favoritos.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

No projeto, foi usado um método muito presente, seu nome ¢ modelagem UML (Unified
Modeling Language), que de acordo com Fowler (2005), ¢ um conjunto de notas graficas que
obedece um Unico metamodelo.

Neste projeto, foi usado um Banco de Dados para armazenamento de informagdes. De
acordo com Korth e Silberschatz (1994), todas as informagdes que se relacionam por tratarem do
mesmo assunto podem ser agrupadas, € isso ¢ o que forma um Banco de Dados.

Por ultimo, foi utilizado o método Scrum, no qual Sabbagh (2016) menciona que o método
Scrum é um framework Agil, simples e leve, utilizado para a gestdo do desenvolvimento de
produtos.

Este projeto foi feito com base em teorias e alguns métodos. Utilizamos muito da
Engenharia de Software, que segundo Sommerville (2003) prega que um projeto deve estar em
constante evolucdo e atender as especificacdes do cliente, e o desenvolvedor deve estar ciente de

todos os estagios do desenvolvimento para realizar manutengao e corregdes caso necessario.

3. MATERIAL E METODOS

Esse projeto ¢ uma pesquisa aplicada desenvolvida no curso técnico em informatica
integrado ao ensino médio no Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas Gerais,
[FSULDEMINAS - Campus Muzambinho da disciplina de Projeto de Software Orientado a
Objetos, os materiais e métodos envolvidos no projeto serdo descritos abaixo.

Para a realizagdo desse projeto, foram utilizados materiais fornecidos pelo
IFSULDEMINAS - Campus Muzambinho. O primeiro foi um computador de marca Dell inc. de
modelo Optiplex 5060, com com processador Intel(R) Core(TM) i5-8400, e com memoria RAM de
8 GB além do sistema operacional Windows 11 Pro. O segundo foi um computador de marca HP,
modelo HP ProDesk 600 G5 SFF, com processador Intel(R) Core(TM) 13-9100 CPU @ 3.60 GHz.
RAM de 8,00 GB, e sistema Operacional Windows 11 Pro.

Além dos computadores fornecidos pelo Instituto Federal, foi utilizado um computador de
uso pessoal, de marca: Lenovo com processador Intel(R) Pentium(R) CPU G4400 @ 3.30GHz,
memoria RAM 8 GB e Windows 10 de 64 bits.

E para algumas pesquisas e insercdo de ideias aos documentos do projeto, foi utilizado o
celular do aluno Samsung modelo Galaxy A11, com memodria RAM de 3GB.

Os métodos utilizados foram processos de software, em especifico a prototipacdo, que tem



como seu principal objetivo validar a experiéncia do usuério com a interface do produto.

Foi utilizada a modelagem UML para desenvolver diagramas de Use Case, Classe e
Atividade. Para o desenvolvimento front end da aplicagdo, foram utilizadas as tecnologias HTML,
CSS e Javascript e o backend foi feito com a linguagem PHP e o banco de dados MySQL. Todos os
codigos foram feitos por meio da IDE Visual Studio Code. E para a criacdo do banco de dados
utilizado no projeto, foi usado o aplicativo MySQL Workbench.

Ja na parte da modelagem de interfaces de usuarios, foi utilizado o aplicativo Canva e para
hospedagem online foi usado o site 000webhost. Por fim, para o gerenciamento e organizacao do
projeto, foi utilizado a metodologia de gerenciamento de software Scrum que integrado a

ferramenta Notion, possibilitou uma organiza¢do maior e otimizacao do tempo.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Logo abaixo, podemos ver na figura 1, um diagrama de Use Case, no qual tem a funcdo de
definir as func¢des de cada tipo de usuario (Pessoas, Paleontologos e Administrador).

Ja na figura 2, podemos ver uma modelagem de Banco de Dados,esse tipo de diagrama
mostra as tabelas usadas na aplicacao web.

Figura 1: Diagrama de Caso de Uso do projeto Pré-Historia
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Figura 2: Modelagem do Banco de dados do projeto Pré-Historia
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5. CONCLUSAO

O desenvolvimento deste software foi uma experiéncia Unica, no qual, foram utilizadas
muitas ferramentas de diversos tipos para que fosse concluido, para que este projeto fosse
concluido, primeiramente foi feito um documento de requisitos e alguns diagramas, todo este
processo foi feito com o objetivo de poder enxergar todos os detalhes da aplicagdo, junto de seu

funcionamento.
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