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RESUMO

Com tecnologias como inteligéncia artificial, metaverso, computagdo em nuvem, com
novas formas de desenvolver, com os hardwares evoluindo, estd comecgando a ter no
mercado muitas empresas grandes e pequenas, e também desenvolvedores solos, criando
novos sistemas, novas tecnologias, e além disso existe uma demanda na parte dos
consumidores de adquirir todas essas novas tecnologias, novas ideias que estdo sendo
colocadas em pratica. Com isso iremos desenvolver um site para que as pessoas que
tenham algum projeto, publiquem ele e visa financiar o projeto tanto monetariamente
quanto com desenvolvedores interessados em participar do projeto, semelhante aos sites
Catarse e Kickstarter. Para o desenvolvimento do site, buscamos referencias em sites que
tenha essa premissa de financiamento, e no NOsso processo seguimos algumas etapas do
processo da engenharia de software, também foram feitos alguns modelos para a
elaboracdo do banco e definimos os requisitos funcionais e ndo funcionais, tudo isso para
facilitar o desenvolvimento do site.
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ABSTRACT

With technologies such as artificial intelligence, the metaverse, and cloud computing,
along with new ways of development and evolving hardware, the market is witnessing
the emergence of numerous companies, both large and small, as well as solo developers.
They are actively creating new systems and technologies. Additionally, there is a growing
consumer demand to acquire these new technologies and implement fresh ideas. In
response to this trend, we are in the process of developing a website where individuals
with projects can publish them. The platform aims to facilitate the funding of projects
both financially and by attracting developers interested in participating, similar to
platforms like Catarse and Kickstarter. In the development of the website, we have sought
inspiration from platforms that share a similar funding premise. Our process follows
several stages of the software engineering process. We have also created models for the
database structure and defined both functional and non-functional requirements. All of
these efforts are aimed at streamlining the website development process.
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Perspectivas em Ciéncias Tecnoldgicas

Introducéo

O cenario da industria de tecnologia tem testemunhado um crescente interesse na
colaboracgéo, inovacéo e empreendedorismo no mundo do desenvolvimento de software.
Nesse contexto dindmico, a presente pesquisa visa investigar uma abordagem inovadora
destinada a fomentar a criatividade e a colaboracao entre desenvolvedores de software,
investidores e entusiastas.

Esta exploracdo busca, de maneira central, a concepgdo de uma plataforma de
interacdo abrangente e singular, onde a conexdo entre mentes criativas e recursos valiosos
possa prosperar. Inspirada em modelos de crowdfunding e economia colaborativa, esta
plataforma proposta visa proporcionar um ambiente inclusivo. Desenvolvedores
talentosos podem compartilhar e monetizar suas criacdes, a0 mesmo tempo em que
estabelecem conexdes com individuos interessados em apoiar iniciativas inovadoras.

Um dos elementos que se destaca como diferencial nessa plataforma é a dualidade
de oportunidades oferecidas aos desenvolvedores: seja a compra direta de projetos por
investidores em potencial ou a possibilidade de crowdfunding, fornecendo uma via direta
de apoio financeiro a comunidade interessada em projetos promissores. Essa abordagem
visa empoderar desenvolvedores a concretizarem suas visdes e projetos, enquanto
também permite que 0s usuarios encontrem oportunidades de projetos e sistemas
alinhados com suas afinidades, agregando valor a comunidade colaborativa e inovadora.

Portanto, ao longo deste projeto, investigaremos a viabilidade técnica, e 0s
possiveis desdobramentos de uma plataforma capaz de prover a divulgacao de ideias e
projetos relacionados ao desenvolvimento de software, criando oportunidades de
patrocinio e venda, impulsionando o crescimento na industria de desenvolvimento de
software. Por meio de uma andlise abrangente e da consideracédo de mdltiplas abordagens,
esperamos:

e Compreender as dificuldades que desenvolvedores iniciantes enfrentam;

e Confirmar a existéncia de nicho de mercado relacionado a uma plataforma para o
patrocinio de ideias e projetos;

e Identificar os requisitos de uma plataforma que atenda a demanda de patrocinio
de ideias e projetos;

e Prover o0 projeto e execuc¢do de uma plataforma com os requisitos anteriormente
levantados;

e Auvaliar se a plataforma atende a industria de software;
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e Disponibilizar em site publico a plataforma desenvolvida.

1 Referencial Teorico

Neste topico serd abordado um pouco sobre o Crowdfunding (Financiamento
Coletivo), sobre a Engenharia de Software e a Analise de Requisitos que foram usados

para o desenvolvimento do projeto

1.1 Crowdfunding

A economia criativa abrange uma ampla gama de setores, desde o artesanato
tradicional até as industrias culturais, envolvendo comunicacdo, telecomunicacOes e
informatica. Os empreendedores desempenham um papel fundamental, sendo
responsaveis por criar produtos e servigos inovadores e por introduzir novas formas de
organizacdo e recursos. Eles sdo vistos como agentes de "destruicdo criativa™, desafiando
a ordem econdmica existente.

No ambito da economia criativa, destaca-se 0 empreendedor cultural brasileiro,
que precisa inovar e usar sua criatividade para produzir e difundir a cultura. Projetos
culturais, como musica, cinema e video, exemplificam produtos criativos financiados por
meio do crowdfunding.

Essa plataforma permite que empreendedores produzam conteddo, como videos,
textos e orcamentos, para atrair o apoio financeiro dos prosumidores, que Sdo 0s
produtores-consumidores (AGUIAR, 2016; AVENI; PINTO, 2014; ALMEIDA, 2020).

Os prosumidores sdo diversos, incluindo amigos, familiares, parceiros de
trabalho, fas, ativistas e curiosos, cada grupo com motivacGes especificas para apoiar
projetos de crowdfunding. A énfase recai na multiddo (crowd) como parte essencial do
crowdfunding, e o sucesso de uma campanha depende da capacidade de reunir
prosumidores interessados.

A formacdo de agrupamentos de prosumidores em torno de campanhas de
crowdfunding € voluntaria, temporaria e tatica. Esses grupos sao flexiveis e duram apenas
enguanto o projeto é financiado. Diversos nichos de prosumidores podem se envolver em
campanhas de crowdfunding, desde ativistas e fas até amigos e familiares (AGUIAR,
2016; AVENI; PINTO, 2014; ALMEIDA, 2020).
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A afinidade dos prosumidores com o tema do projeto é um fator crucial para o
sucesso de uma campanha. Projetos alinhados com questfes politicas, sociais ou de
interesse geral tém mais probabilidade de atrair prosumidores engajados. F&s, em
particular, sdo eficazes na mobilizagdo de outros fas e na divulgacdo de campanhas em
suas redes sociais.

A ArtistShare, fundada em 2003, é a primeira plataforma do mundo a conectar
artistas e fas para compartilnar o processo criativo e financiar projetos artisticos.
Atualmente, existem inimeras plataformas de crowdfunding em todo o mundo, cada uma
com seu foco especifico, oferecendo servicos como atendimento aos empreendedores e
prosumidores, eventos relacionados ao crowdfunding e manuais de desenvolvimento de
projetos (AGUIAR, 2016; AVENI; PINTO, 2014; ALMEIDA, 2020).

A modalidade de crowdfunding baseada na recompensa, na qual o empreendedor
é responsavel por entregar recompensas aos apoiadores, é destacada como a mais
pesquisada e a mais relacionada ao mercado cinematografico. Plataformas como
Kickstarter e Catarse se destacam nessa modalidade, com o Kickstarter financiando
milhares de projetos em varios setores.

A convergéncia, cultura participativa, comunidades online, inteligéncia coletiva e
copyleft sdo conceitos fundamentais na era digital que influenciaram a evolugdo do
crowdsourcing e do crowdfunding. A convergéncia se refere a fusdo de diversas midias e
tecnologias em plataformas Gnicas, tornando a experiéncia digital mais integrada. A
cultura participativa destaca a mudanca na maneira como as pessoas consomem e
produzem conteddo, promovendo a participacao ativa.

As comunidades online possibilitaram que grupos com interesses comuns
colaborassem e compartilhassem informacdes, formando nichos para apoiar projetos de
crowdsourcing e crowdfunding. A inteligéncia coletiva demonstra como a colaboragédo
de muitos pode levar a solucBes mais inteligentes e criativas. O copyleft € uma abordagem
de licenciamento que permite a redistribuicdo e modificacdo de conteldo(AGUIAR,
2016; AVENI; PINTO, 2014; ALMEIDA, 2020).

O crowdfunding é uma aplicacdo especifica do crowdsourcing, onde a multidéo é
mobilizada para financiar projetos ou empreendimentos por meio de contribuicGes
financeiras em uma plataforma online. Existem diversos modelos de crowdfunding,
incluindo recompensa, doagdo, empréstimo e investimento, cada um desses tipos tem suas

proprias caracteristicas e vantagens, dependendo das necessidades e objetivos do projeto.
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A energia criativa da multiddo desempenha um papel vital no financiamento
coletivo, aproveitando a diversidade de conhecimento e experiéncia. O sucesso no
crowdfunding é influenciado por varios fatores, como o tamanho da rede social do
empreendedor, qualidade da campanha, destaque na plataforma e diferengas culturais e
regulatorias locais. Os empreendedores podem seguir hip6teses de sucesso, como criar
um bom video, atualizar constantemente os apoiadores e conhecer o publico-alvo.

No geral, esses conceitos e praticas demonstram como a Revolucdo Digital e a
cultura participativa influenciaram o surgimento e o desenvolvimento do crowdsourcing
e crowdfunding. Eles representam formas inovadoras de colaboragéo e financiamento de
projetos na era digital, refletindo a mudanga na maneira como as pessoas interagem e
compartilham recursos (AGUIAR, 2016; AVENI; PINTO, 2014; ALMEIDA, 2020).

O crowdfunding ¢, de fato, um modelo de financiamento inovador no contexto
empresarial, especialmente para startups e projetos de pequeno porte. Ele se baseia na
ideia de angariar fundos de uma grande quantidade de pessoas, geralmente pela internet,
para financiar um projeto ou empreendimento. Esse modelo de financiamento aproveita
os principios da Web 2.0, que enfatiza a colaboracao, interatividade e participacdo do
publico.

No contexto empresarial, o crowdfunding pode ser uma alternativa valiosa as
fontes tradicionais de financiamento, como empréstimos bancarios ou investidores de
capital de risco. Ele permite que empreendedores e startups acessem capital de uma base
ampla de apoiadores, muitos dos quais podem estar interessados no produto ou servico
que esta sendo desenvolvido. Isso ndo apenas ajuda a financiar o projeto, mas também
envolve potenciais clientes desde o inicio, criando uma base solida de apoio.

No Brasil, o Catarse ¢ uma plataforma pioneira e reconhecida no campo do
crowdfunding. Ela se destaca como a maior plataforma de financiamento coletivo no pais
e tem sido utilizada para financiar uma variedade de projetos, incluindo iniciativas
culturais, sociais, tecnoldgicas e empreendimentos criativos.

O Catarse tem desempenhado um papel importante na promogéo do crowdfunding
no Brasil e na viabilizacdo de projetos que, de outra forma, poderiam ndo encontrar
financiamento facilmente por meio de fontes tradicionais.

A cocriagdo, conceituada por Prahalad e Ramaswamy, € uma estratégia inovadora
que envolve a colaboragdo entre stakeholders, ou seja, pessoas e organizages que

participam no desenvolvimento de um negdcio, produto, contedldo ou marketing.
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Essa colaboragdo busca agregar valor por meio da inovacédo, e os participantes
recebem beneficios em troca de sua contribuicdo. Esses beneficios podem incluir acesso
a produtos customizados, aumento da eficiéncia global das trocas, reducéo de custos de
negociacdo e competicédo, entre (AGUIAR, 2016; AVENI; PINTO, 2014; ALMEIDA,
2020).

Embora a ideia de cocriacdo ndo seja uma novidade, a abordagem de Prahalad e
Ramaswamy trouxe destaque ao conceito e forneceu um quadro para a compreenséo de
como a colaboracdo entre empresas e seus stakeholders pode ser mutuamente benéfica.

A cocriagéo se tornou especialmente relevante com o advento da Web 2.0, que
permitiu maior interacdo e participacdo dos usuarios na internet. Plataformas como
Facebook, Twitter e outras redes sociais possibilitaram a colaboragdo, a troca de
informacdes e o envolvimento ativo dos usuarios. Isso trouxe uma mudanca significativa
na forma como as empresas se relacionam com seus clientes e outros stakeholders.

O crowdfunding € uma forma de cocria¢do na qual os usuarios investem recursos
financeiros para financiar projetos de terceiros. Isso cria uma relacdo direta entre os
financiadores e os empreendedores, permitindo que os projetos sejam viabilizados com
base no apoio da comunidade.

No geral, esses conceitos e praticas demonstram como a Revolucdo Digital e a
cultura participativa influenciaram o surgimento e o desenvolvimento do crowdsourcing
e crowdfunding. Eles representam formas inovadoras de colaboracéo e financiamento de
projetos na era digital, refletindo a mudanga na maneira como as pessoas interagem e
compartilham recursos(AGUIAR, 2016; AVENI; PINTO, 2014; ALMEIDA, 2020).

O crowdfunding €, de fato, um modelo de financiamento inovador no contexto
empresarial, especialmente para startups e projetos de pequeno porte. Ele se baseia na
ideia de angariar fundos de uma grande quantidade de pessoas, geralmente pela internet,
para financiar um projeto ou empreendimento. Esse modelo de financiamento aproveita
os principios da Web 2.0, que enfatiza a colaboracao, interatividade e participacdo do

publico.

1.2 Engenharia de Software e Analise de Requisitos

A engenharia de requisitos, € um processo abrangente gque engloba todas as

atividades necessarias para criar € manter o documento de requisitos do sistema,
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representando a declaragdo oficial das exigéncias da equipe de desenvolvimento. A
construcdo do produto de software deve ser alinhada com esses requisitos.

A compreens&o insuficiente dos requisitos, como evidenciado por experiéncias
reais e pesquisas frequentemente resulta em inimeros problemas no desenvolvimento de
software. Nesse contexto, um dos principais objetivos da engenharia de requisitos é a
elaboracdo de requisitos facilmente compreensiveis, tanto para os solicitantes quanto para
os desenvolvedores. Os requisitos desempenham trés papéis fundamentais:

o Permitir que os desenvolvedores expliquem como o cliente deseja que o
sistema funcione.

o Informar aos projetistas de software quais funcdes e caracteristicas o
sistema deve possuir.

o Orientar a equipe de teste na demonstracéo e convencimento ao cliente de
que o sistema entregue atende as suas solicitagdes.

Requisitos do sistema como descri¢des de fungdes e restrigdes, destacando que a
engenharia de requisitos abrange a descoberta, analise, documentacdo e verificacdo
dessas funcdes e restrigdes.

A engenharia de software destaca a importancia de identificar inconsisténcias
precocemente para minimizar custos de correcdo. O custo de encontrar e corrigir um erro
na fase de requisitos é significativamente menor (1) em comparacdo com fases
subsequentes (5 na analise/design, 10 na codificacdo, 20 no teste unitario e mais de 200
apos a entrega do sistema) (Sommerville, 2011; Leite; Breitman, 2003; Medeiros Junior,
2006; Boehm; Papaccion, 1988).

Portanto, investir em engenharia de requisitos € uma pratica recomendada para
prevenir problemas futuros ou alteracfes durante o desenvolvimento.

A presenca onipresente do software € vital para 0 mundo moderno, onde sistemas
computacionais controlam infraestruturas e servigos nacionais. A inclusdo de
computadores e softwares na maioria dos produtos elétricos é comum. Tanto a manufatura
quanto a distribuicdo industrial, assim como o sistema financeiro, operam de forma
totalmente informatizada.

Na industria do entretenimento, que engloba musica, jogos de computador,
cinema e televiséo, o software desempenha um papel crucial. Dessa forma, a engenharia
de software emerge como essencial para o funcionamento eficaz de sociedades nacionais

e internacionais.

149 Perspectivas em Ciéncias Tecnoldgicas, Pirassununga, v. 13, n. 13, p. 143-164, jun. 2024



Perspectivas em Ciéncias Tecnoldgicas

Os sistemas de software, sendo abstratos e intangiveis, ndo séo limitados por
propriedades materiais ou leis fisicas, o que simplifica a engenharia de software. No
entanto, essa falta de restri¢fes fisicas pode levar a sistemas extremamente complexos,
dificeis de compreender e dispendiosos de modificar.

A diversidade de sistemas de software, desde simples embutidos até complexos
sistemas globais de informagdes, demanda abordagens especificas. A busca por notacdes,
métodos ou técnicas universais na engenharia de software é inviavel, pois diferentes tipos
de software requerem enfoques distintos.

O desenvolvimento de um sistema de informagGes corporativo difere
substancialmente da criacdo de um controlador para um instrumento cientifico. Apesar
dessas variacOes, todos esses contextos demandam a aplicacao de engenharia de software,
adaptando as técnicas conforme necessario (Sommerville, 2011; Leite; Breitman, 2003;
Medeiros Junior, 2006; Boehm; Papaccion, 1988).

2 Material e Métodos

Nesta secao serdo abordados, a metodologia utilizada para o desenvolvimento do
sistema, descricdo do projeto e as ferramentas e conceitos utilizados para o
desenvolvimento do projeto.

Para desenvolvimento do trabalho, foram realizados levantamento e anélise
bibliografica de teses e artigos cientificos na Scientific Electronic Library Online
(SciELO) e Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD), além da busca em blogs

que tenha assunto semelhantes.

2.1 Requisitos Funcionais e Ndo Funcionais

A partir de uma analise foi possivel definir os requisitos funcionais e nédo
funcionais para o desenvolvimento da plataforma, que sdo descritos nas tabelas abaixo.
“A busca dos requisitos é um fator critico para o desenvolvimento de sistemas de
software, uma vez que a partir da interpretacdo desses requisitos por parte dos
desenvolvedores é possivel atingir as metas e necessidades a serem alcangadas com o
software” (Bigonha, 2015).
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Requisitos Funcionais
RFO001 | Permitir que o usuario se cadastre na plataforma.
RF002 | Permitir que o usudrio faca o cadastro de projetos na plataforma
RFO003 | Permitir que o usuario faca login na plataforma
Permitir que o usuario veja todos os que projetos que foram cadastrados na

RF004
plataforma.
Permitir que o usuario veja somente 0s seus projetos cadastros na
RFO005
plataforma
Requisitos N&o-Funcionais
RNE0O1 Garantir que a plataforma seja compativel com diferentes dispositivos
moveis e navegadores web.
RNE00?2 Desgr]volver uma interface de usuario amigavel e intuitiva para o
USUario.
Garantir que o sistema ndo deixe o usuario cadastrar um projeto sem
RNF003
estar logado.
RNE004 I[C)Seasr::)natlr que o usuario ndo possa fazer alteragdes do projeto de outra

Apls a especificacdo dos requisitos, da-se inicio a fase de projeto e
desenvolvimento de software. Nesse estagio, ocorre a modelagem do sistema e do banco
de dados, além da escolha das ferramentas a serem empregadas no processo de
desenvolvimento. A partir dos requisitos delineados, elabora-se um fluxograma que
descreve as acOes que 0 sistema executara para cumprir esses requisitos. Para documentar

a estrutura do sistema, sdo empregados diagramas da linguagem UML.

2.2 Diagrama de Casos de Uso

O diagrama de Casos de Uso figura como um dos principais elementos na UML,
desempenhando um papel central ao proporcionar uma Vvisdo abrangente das
funcionalidades que o sistema deve disponibilizar aos usuarios.

Modelos de caso de uso (use cases) sdo modelos passiveis de
compreensao tanto por

Desenvolvedores — analistas, projetistas, programadores e testadores —
como pela comunidade

Usuaria — clientes e usuarios. Como o préprio nome sugere, um caso de
uso é uma maneira de

Usar o sistema. Usudrios interagem com o sistema, interagindo com
seus casos de uso. Tomados em conjunto, 0s casos de uso de um sistema
representam a sua funcionalidade. Casos de uso

S4o, portanto, os “itens” que o desenvolvedor negocia com seus clientes
(Monalessa, 2018, p. 64).
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Abaixo, o Caso de Uso apresentado na Figura 1 tem como objetivo descrever o
sequenciamento das principais funcionalidades que serdo fornecidas pelo sistema,

seguido pela documentacéo individual de cada caso de uso.
Fazer Cadastro
na Plataforma

Realizar o Login
na plataforma

Cadastrar
/ Projeto

Visualizar seus
proprios
projetos na
plataforma

Visualizar projetos
na plataforma

Figura 1 - Diagrama de Casos de Uso

Usuario

Fazer Cadastro na Plataforma
Pré-Condicoes e Nao ter cadastro na plataforma.
Atores Usuario, Sistema
Fluxo Principal O usuario deve informar 0 nome.
O usuario deve informar o nome de usuario.
O usuario deve informar o CPF ou CNPJ.
O usuario deve informar o Email.
O usuario deve informar o Telefone.
O sistema verifica se existe alguma conta o e-mail
fornecido.
Realizar cadastro.
P6s-Condigdes e O sistema registra as informacdes fornecidas pelo
usuario, criando uma nova conta de usuario na
plataforma.

ogarwdE

~

Realizar o Login na Plataforma

Pré-Condicdes e O usuario possui uma conta cadastrada na plataforma
Atores Usuario, Sistema
Fluxo Principal 1. O usuario informa o nome de usuéario

2. O usuério informa a senha.
3. O sistema verifica as informagdes fornecidas
4. Se as informagodes forem validas realiza o login
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Cadastrar Projeto

Pré-Condicdes e O usuério deve estar logado na plataforma

Atores Usuério, Sistema

Fluxo Principal O usuério informa o nome do projeto.

O usuério informa a descricdo do projeto

O usuério escolhe o tipo de contribuicdo

Realiza cadastro do projeto.

O sistema armazena as informagdes do projeto na base
de dados, associando-as a conta do usuario. O projeto
cadastrado agora estd disponivel na plataforma para
visualizacdo e intera¢do por outros usuarios.

SN O

Pds-Condicdes

Visualizar seus proprios projetos na plataforma

Pré-Condicdes e O usuério deve ter feito o cadastro de um ou mais
projetos
Atores Usuario, Sistema
Fluxo Principal 1. O usuario clica na opg¢ao "Meus Projetos".
2. O sistema exibe uma lista dos projetos cadastrados pelo
usuario.

Visualizar projetos na plataforma

Pré-Condigdes e O usuario estar com a plataforma aberta

Atores Usuario, Sistema

Fluxo Principal 1. O sistema exibe os projetos de todos os usuarios na tela
principal

2.3 Diagrama de Classes

O Diagrama de Classes representa um conjunto de classes e seus respectivos
relacionamentos. Esses diagramas oferecem uma perspectiva estatica da configuracédo de
um sistema e, consequentemente, sdo empregados na modelagem conceitual da sua
estrutura (Monalessa, 2018).

O objetivo principal do diagrama é apoiar na delineacdo da organizacdo do
sistema, por meio da especificacdo das classes, bem como de seus atributos e métodos. A
ilustracdo a seguir exemplifica a configuracdo do projeto do sistema utilizando o

diagrama de classes.
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Usuario
. Projeto
-nome : string
- nome de usuario - string -nome do projeto : string
- emall : varchar -descricao : string
- telefone : varchar -1ipo de contribuicao : string
-senha : varchar 1 0. | -id:int
: ;Pffﬁ]f}ﬂl — + cadastrar projelo(nome do projeto : string, descricao : siring, tipo de confribuicao : string)
: +visualzar projeto do usuaria() : void
+ autenticar(nome de usuario : string, senha : varchar)

Figura 2 - Diagrama de Classes

2.4 Modelo Entidade Relacionamento (MER)

O Modelo Entidade-Relacionamento (MER) € um modelo conceitual empregado
na Engenharia de Software para ilustrar as entidades da aplicacdo, seus atributos e os
vinculos entre elas, com o propdsito de documentar a configuracao do banco de dados de
um sistema.

Para visualizar de forma grafica a estrutura do banco, 0o MER faz uso do Diagrama
de Entidade-Relacionamento (DER), que incorpora figuras e diretrizes especificas. A
representacdo visual da estrutura do banco de dados do software em desenvolvimento é

apresentada na figura abaixo.

projeto
nome
nome_projeto email
descricao telefone
~id cpf_cnpj
tipo de contribuicao ~id
~ id usuario ' senha

nome usuario

Figura 3 - Diagrama Entidade Relacionamento
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2.5 Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD)

O Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados, conforme sugere seu proprio
nome, é a aplicagdo encarregada de supervisionar todas as operacfes relacionadas a
entrada, saida, consulta, controle de acesso e seguranca de um banco de dados em um
software. A maioria dos SGBDs disponibiliza ferramentas graficas que simplificam a
administracdo do banco, otimizando o gerenciamento.

Para a criacdo e administragdo do banco de dados do sistema financeiro,
optaremos pelo MySQL em conjunto com o XAMPP, que incorpora 0 PHPMyAdmin,

oferecendo uma solucéo integrada e de facil manipulacéo.

2.6 PHP

O PHP (Hypertext Preprocessor) € uma linguagem de programacéo de script
amplamente utilizada para o desenvolvimento web. O PHP pode ser empregado para criar
paginas dinamicas, interagir com bancos de dados, processar formularios e executar
diversas tarefas do lado do servidor. Ele é frequentemente combinado com HTML para
criar aplicativos web dinamicos e interativos. O PHP é conhecido por sua simplicidade,
versatilidade e ampla comunidade de desenvolvedores, tornando-o uma escolha comum

para projetos web.

2.7 HTML

HTML (Hypertext Markup Language) € a linguagem padrdo para a criacdo e a
estruturacdo de paginas web. Ela fornece os elementos basicos que comp&em uma pagina,
como titulos, paragrafos, listas, links, imagens e outros elementos de marcacdo. No
contexto do seu projeto, vocé usarda HTML para criar a estrutura das paginas web,
definindo o conteudo e a aparéncia dos diferentes elementos.

O HTML é essencial para construir a interface do usuario e apresentar
informacBes de maneira organizada e compreensivel. Ele é frequentemente combinado
com outras tecnologias, como CSS (Cascading Style Sheets) para estilizacdo e PHP para

tornar as paginas dinadmicas.

155 Perspectivas em Ciéncias Tecnoldgicas, Pirassununga, v. 13, n. 13, p. 143-164, jun. 2024



Perspectivas em Ciéncias Tecnoldgicas

2.8 CSS

O CSS ¢é uma linguagem de estilo utilizada para controlar a apresentacéo visual
de documentos HTML. Em projetos web, o0 CSS desempenha um papel fundamental ao
permitir a defini¢cdo da aparéncia visual dos elementos HTML.

Com o CSS, é possivel estilizar paginas web de maneira abrangente,
determinando aspectos como cores, fontes, tamanhos de texto e outros estilos visuais para
diversos elementos, incluindo cabecalhos, paragrafos, listas e links. Além disso, 0 CSS
oferece controle sobre o layout da pagina, permitindo posicionar elementos, definir
margens, preenchimentos e especificar tamanhos.

A responsividade também é uma caracteristica importante do CSS, possibilitando
a adaptacdo da pagina a diferentes tamanhos de tela e dispositivos. O uso de técnicas
como media queries permite criar designs responsivos que proporcionam uma experiéncia
consistente aos usuarios, independentemente do dispositivo que estdo utilizando.

Outro aspecto relevante do CSS é a capacidade de adicionar animacfes e
transicdes, contribuindo para uma experiéncia do usuario mais interativa e visualmente
atraente. Esses recursos permitem incorporar efeitos visuais, melhorando a dinamica da
pagina.

Além disso, 0 CSS desempenha um papel crucial na garantia da compatibilidade
entre navegadores, assegurando que a aparéncia da pagina seja consistente em diferentes
plataformas. Ao trabalhar em conjunto com HTML, o CSS completa a estrutura

necessaria para criar interfaces de usuario atraentes e funcionais em projetos web.

2.9 BOOTSTRAP

Bootstrap utiliza uma combinacdo de CSS e JavaScript para estilizar elementos
HTML, proporcionando uma gama abrangente de funcionalidades. Vai além da estética,
oferecendo interatividade a pagina por meio de diversos componentes, como menus de
navegacao, controles de paginacdo, barras de progresso e mais.

Um dos principais objetivos do Bootstrap é facilitar a construcdo de sites
responsivos para dispositivos madveis. 1sso implica que as paginas desenvolvidas com esse
framework sdo adaptaveis a diferentes plataformas, proporcionando uma experiéncia

simplificada e bem organizada em desktops, tablets e smartphones (Souza, 2019).
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2.10 XAMPP

O XAMPP é um pacote de software gratuito e de codigo aberto que fornece um
ambiente de servidor web local. A sigla XAMPP refere-se a "X" (indicando que é cross-
platform), "Apache™ (o servidor web), "MySQL" (o sistema de gerenciamento de banco
de dados), "PHP" (linguagem de script) e "Perl" (também uma linguagem de script).

Ao utiliza-lo se tem um servidor web local na méquina, o que facilita o
desenvolvimento e teste de aplicacGes web sem a necessidade de um servidor remoto. Ele
inclui os componentes essenciais para o desenvolvimento web, como Apache, MySQL
(ou MariaDB), PHP, e Perl.

O XAMPP oferece um ambiente de desenvolvimento completo que permite criar,
testar e depurar suas aplicacfes antes de implanta-las em um ambiente de producéo. Isso
é especialmente (til para desenvolvedores web, pois agiliza o ciclo de desenvolvimento

e proporciona maior controle sobre o ambiente de teste.

3 Resultados e Discussoes

Para o desenvolvimento do sistema buscou-se seguir as etapas do processo de
software descritas na revisdo bibliografica, como o objetivo do projeto é criar uma
plataforma que possa ser criado um projeto, e possa ser feito um financiamento do projeto
ou ter desenvolvedores participando do projeto focamos em desenvolver somente
algumas partes essenciais para ilustrar como pode ser essa plataforma, sem estar
implementando todas as coisas que seriam mais complexas em um curto prazo de
desenvolvimento. Apos isso foram definidos os requisitos do sistema, seguidos da
definicdo e documentacdo dos casos de uso, descritos na secao de materiais e metodos.

Seguindo o processo de desenvolvimento, se baseando na documentacdo dos
casos de uso, foi realizada a modelagem do banco de dados, somente ap6s a modelagem
do banco, foi criado o diagrama de classes da estrutura do sistema e iniciado o
desenvolvimento. Como é mostrado no diagrama entidade relacionamento ou modelagem
do banco, o usuario e o projeto estdo relacionados, por isso € necessario que O

desenvolvimento comece a partir do cadastro e login do usuario.
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Na Figura 4 é mostrado a tela inicial, como faremos primeiro o cadastro e login

do Usuario somente criamos o front para ja ter os botdes que precisaremos futuramente,

deixando somente necessario programar cada um eventualmente.

Aproveite o poder da tecnologia para impulsionar o crescimento e o sucesso. A Devinvest estd aqui para ajudar!

Figura 4 - Tela inicial

Na Figura 5 temos o cadastro do usuario, sendo necessario fornecer as
informagdes de Nome, Nome de Usuério, CPF ou CNPJ, e-mail, Telefone e Senha.
Tambeém temos o botdo home que volta para a tela inicial e o botéo login caso o usuario
ja tenha se cadastro e queira ir para a tela de login.

Ao realizar o cadastro os dados fornecidos aqui vao para o banco de dados e ficam

armazenados para uso posterior.

Novo Usudrio

CADASTRAR

Figura 5 — Tela cadastro de Usuério

Na Figura 6 temos a tela de login, como ja foi feito a tela de cadastro agora é
somente necessario inserir os dados e fazer login, aqui temos 0s campos Email e Senha,
caso 0 usuario ndo tenha se cadastrado ele pode ir para 14 diretamente por essa tela

apertando o botdo, e novamente temos o botéo de voltar para a tela inicial.
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ENTRAR

Figura 6 - Tela de login

Na Figura 7 ao apertar o bot&o entrar e executar o login é feita uma busca no banco
de dados para saber se os dados fornecidos estdo corretos e caso estejam entdo o usuario
é logado, caso o usuério digite alguma informacéo errada ou os dados que ele forneceu
ndo estejam na base cadastrados aparecera uma mensagem informando que os dados estao

invalidos.

Figura 7 - Tela de erro no login

A Figura 8 mostra onde o usuario vai apos o login, queriamos que apds o usuario
fazer o login, ele fosse direcionado para os seus projetos cadastrados, e como €
demonstrado na modelagem de banco de dados e nos requisitos o usuario e o projeto estdo
relacionados com isso quando fizemos o banco, colocamos o id do usuario como uma FK

(Chave Estrangeira) para o projeto, entdo quando o usuério cadastrar um projeto, sera
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armazenado junto o id daquele usuério que podemos usar aqui na tela de meus projetos

para mostrar somente 0s projetos o usuario cadastrou.

DEVINVEST Home Todos Os Projetos Sobre Nos

MEUS PROJETOS

teste

Figura 8 — Tela de projetos do Usuario

Na Figura 9 temos o cadastrar projeto, possuimos o Nome do projeto, 0 campo de
descricdo do projeto e também temos para escolher o tipo de contribuicéo,

Desenvolvimento, Investimento e Ambos.

Novo Projeto

CADASTRAR

Figura 9 — Tela cadastro de projeto

Na Figura 10 temos a tela Todos os Projetos, como ja temos o cadastro do usuario,
ele pode fazer o login, pode cadastrar um projeto e todos os projetos que ele cadastrou

vao aparecer para ele em uma tela, aqui temos 0s projetos de todos 0s usuarios, enquanto
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na tela de meus projetos aparecia somente 0s projetos do usuério que vinculamos ao seu

id, aqui colocamos para exibir todos os projetos cadastrados na plataforma.

Home Todos Os Projetos Sobre Nos Projetos - sair

TODOS OS PROJETOS

Figura 10 - Tela de todos os projetos

Como esse é um projeto que pode potencialmente ser usado comercialmente
depois de futuras implementaces, e evolucdo, decidimos colocar a tela que fala um pouco
sobre o site, como mostra na Figura 11 tendo os topicos, Quem somos, Nossa Visdo e
missao, e Junte-se (sobre os usuarios participarem seja investindo nos projetos, como
desenvolvedor e também criando um projeto), esse tipo de tela passa confianga,
credibilidade, informacdes sobre qual a linha de pensamentos das pessoas que estdo por

tras daquela plataforma.

Figura 11 — Tela Sobre a Plataforma

Na figura 12 é mostrado a funcionalidade da plataforma de restringir algumas
acOes dependendo se o usudrio esta logado ou ndo, caso o usuario ndo esteja logado ira

aparecer o botdo login e novo usuario, e como queremos que 0 usuario so faca cadastro
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de projeto quando estiver logado e para ver seus projetos na tela Meus Projetos vocé
também precisa estar logado, esses botdes sé irdo aparecer ao fazer o login e junto dele o

botdo Sair ira substituir o botdo login

Home Todos Os Projetos Sobre Nos Login Cadastre ~

Novo Usudrio

Todos Os Projetos Sobre Nos Projetos ~ Sair

Novo Projeto

Meus Projetos

Figura 12 — Print sobre as diferencas de estar ou ndo logado

Consideracoes Finais

O objetivo desse projeto foi de desenvolver uma plataforma de financiamento
coletivo de projetos e de desenvolvedores interessados em estar participando dos projetos,
voltada para projetos da area de software.

Para o desenvolvimento foi utilizado conhecimentos de engenharia de software,
banco de dados, ferramentas como bootstrap, estudo de outras plataformas semelhantes
que possui o financiamento coletivo.

Acreditamos que em partes 0 nosso objetivo foi alcancado, desenvolvemos uma
plataforma base que possui as principais caracteristicas para oque propusemos que fosse
uma eventual plataforma final, vocé pode cadastrar um usuério, fazer login, cadastrar um
projeto, e visualizar todos os projetos da plataforma e também somente o do usuéario
logado, também tem algumas funcionalidades bésicas para seguranca de o cadastro de

projeto ser somente para usuarios logados.
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A partir desse projeto inicial julgamos que é possivel chegar no que pretendemos
como um projeto final e pronto para uso na rede global, porém como esse é um trabalho
mais orientando para a pesquisa € 0 tempo e recurso em maos nosso é limitado,
acreditamos que conseguimos atingir um bom resultado.

Muitas outras funcionalidades, como a que julgamos ser a mais importante que é
o financiamento do projeto, ndo é possivel colocarmos em um projeto inicial como esse,
porém é sim possivel implementar ja que a sempre espaco para ir evoluindo o sistema
implementando novas funcgdes.

Para chegar no que pretendemos como um projeto funcional para uso no foco que
ele ¢, futuras implementacdes seriam, o ja falado financiamento do projeto, dar a opgédo
de em vez do Usuério financiar ele estar ingressando no time de desenvolvimento do
projeto, editar o projeto, seja adicionando informacdes ou até excluindo ele, focar na
seguranca do site, como ele envolve informacdes pessoas como de pagamentos é de
extrema importancia, e outra implementacéo seria ter a meta de financiamento e ela sendo

atingida os financiadores ganhariam recompensas.
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