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1 INTRODUGAO

Este trabalho tem além de seus objetivos primarios e secundarios, prover
documentacdo e material, para vocé saber o maximo de informagdes necessarias
sobre os sistemas de féruns, mesmo as tecnologias que nao iremos utilizar, serdo
explicadas neste trabalho, para que, assim se quiser, usar no seu férum.

O meio académico pode usar este trabalho como informativo, pesquisa, ou
como guia para programar um sistema nessa area de foruns, podendo até embutir o
cbédigo em um sistema ja pronto, embarcando-o.

Este trabalho ira abordar a criagdo destes féruns, comentando a respeito das
tecnologias que poderado ou néo, serem usadas no projeto, e o aprendizado inicial na
linguagem, por parte do autor.

Vamos tratar da linguagem a ser usada, do banco de dados, e até mesmo da
linguagem de marcacgao para criar o layout.

Queremos demonstrar que € possivel criar um sistema de féruns usual, que
possa ser aplicado em qualquer sistema que utilize PHP, MYSQL e CSS, para que o
mesmo seja usado como complemento, e que atualmente é praticamente impossivel
vivermos no meio académico sem um sistema de postagem e compartilhamento de
conhecimentos, pois estamos ligados diretamente ou indiretamente neles, sendo nés
procurando as respostas , ou quem nos presta servigo, nos ensina, etc.

Também analisamos os custos e o tempo de aprendizado do programador,
em uma nova linguagem do zero, ja que o programador desconhecia esta linguagem
que foi aplicada no trabalho, aprendendo-a, e assim realizando a programacao do
férum a partir do alicerce do programa, do zero.

Atualmente quando procuramos alguma duvida na internet, procuramos em
buscadores, como Google, Yahoo, Bing, etc. E estes trazem sempre féruns de
empresas.

Cada vez mais recorremos aos computadores, celulares e diversos aplicativos
conectados na rede mundial de computadores.

O Brasil tem 116 milhdes de pessoas conectadas a internet, diz IBGE
(Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica) em 2018, segundo publicado no site
de noticias G1 (GOMES, G1).
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Devido a estarmos sempre conectados, procuramos nossas duvidas na
internet, e dependemos muitas vezes das resolugdes de tal para conseguirmos de

uma maneira eficaz, rapida e barata, as respostas que tanto procuramos.
1.1 DEFINICAO DO TEMA OU PROBLEMA

1.1.1 Hipotese:

O que o presente trabalho esta querendo provar?

O objetivo primario deste trabalho € produzir um sistema usual em um minimo
de tempo possivel, para que seja aplicado em qualquer projeto PHP, que deseje ter
um sistema de férum, discussédo, duvidas online, ou até um mural.

O projeto deve colaborar e contribuir parar resolver o problema atual da falta
deste conteudo ou software abordado, também a escassez de trabalhos e
documentagao a respeito deste assunto e sistema.

E como objetivo secundario, resolver o problema especifico de cada usuario,
com o sistema de férum para tirar duvidas sobre projetos de informatica.

Se fizermos uma pesquisa rapida no "Google Académico", veremos a
caréncia em trabalhos, projetos e documentagdes, a respeito de Sistemas de foruns,
ou compartilhamento de conhecimento.

Necessitamos dividir os nossos conhecimentos, debater sobre algo, procurar
respostas sobre o que temos duvidas, e sanar as duvidas de outras pessoas.

Com esse conceito, baseamos este trabalho em obter uma forma de dividir
este conhecimento, que sera respondido justamente com a producdo de um
conteudo baseado em féorum online, aplicando a documentacdo necessaria para ser
realizado a programagédo de um, passando por informagdes completas de como
podem ser esses tipos de sistemas e suas tecnologias e linguagem.

Sistemas que compartilham conhecimento, ja estdo bem maduros, porém
com pouquissimos trabalhos documentados, e € isso que queremos obter com este
trabalho.

Em funcdo de colaborar tecnicamente com a comunidade académica, o
trabalho visa a necessidade de documentagao sobre este tipo de sistema, devido ao

mesmo nao ser tdo difundido quanto outros tipos de trabalhos.
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Referente a esta questdo, chegamos a pergunta: “Como implementar um
sistema de féruns, com a documentacao necessaria, estando escassa hoje em dia?”

E isso que iremos responder com este trabalho. Queremos que este trabalho
seja referéncia na criagdo deste conteudo.

Ao longo de nossa vida procuramos em sistemas de féruns, e o autor, mais
particularmente, que mais utilizou até hoje, foram os féruns do "vivaolinux", e nao
poderia ser de outra forma, a ndo ser contribuir para que existam cada vez mais
féruns, e que possamos documentar a criagcdo do mesmo.

Com o advento da internet, nos ultimos anos, houve um grande crescimento
do volume de conteudo digital, e com isso os sistemas educacionais disponiveis na
internet aberta e bibliotecas com conteudos digitais privados, como trabalhos e
periodicos, tem tido uma grande ascensdo, tornando um grande volume de
informacgao e recursos para o usuario decidir qual ira utilizar.

Cada vez mais os usuarios buscam facilidade e personalizagdo dos recursos
que usam, devido ao aumento do uso de redes sociais por parte de mais da metade
dos brasileiros, e o crescimento de empresas nas redes sociais (GOMES, G1, fev.
2018).

Entretanto, esse tipo de sistema deve ser mais divulgado, devido a nem todas
as pessoas conhecerem seus recursos educacionais, ou até mesmo utilizarem, sem
saber que estdo utilizando, pois, estes recursos ajudardo professores em seus
recursos educacionais, apoés verificarem o potencial deste tipo de sistema.

Este trabalho € o resultado de uma pesquisa, aprendizado, e producédo de
conhecimento, que visa analisar e produzir um sistema de conhecimento, ou mais
popularmente chamado de férum, produzindo o sistema do zero, com um numero
reduzido de pessoas, ou igual a uma (que foi o caso deste trabalho).

Ao desenvolver este trabalho, o0 mesmo podera ser utilizado por professores,
escolas, empresas, grupos de familia, e qualquer um que queira utilizar um sistema
para sanar duvidas, dar avisos, etc.

O trabalho mostra estes aplicativos e praticas de programacao, para gerar
este sistema. Aborda as estratégias de implementacao deste Sistema, preocupado
com a rotina atual dos usuarios em geral (BERTAGNOLLI; MILETTO; 2014).

Para produzir apenas com o cddigo, isso inclui em n&o usar plugins, apenas a
linguagem pura de PHP, CSS e MYSQL.
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Essa pratica visa mostrar a importédncia de se ter o conhecimento na
linguagem, e que nao € algo impossivel de se realizar em uma margem aceitavel de
tempo, pois assim pode-se dar manutengao ao proprio codigo, ao invés de depender
de atualizagbes de motores, frameworks e plugins pré-prontos.

O programador em questao, desconhecia a linguagem, e estudou do "zero"
para produzir o conteudo descrito no trabalho.

Também neste trabalho visa mostrar, relatando as dificuldades enfrentadas
pelo programador, de como realizar o aprendizado da linguagem, e produzir
conhecimento em um sistema que atualmente na internet, ndo se encontra conteudo
produzido por cédigo, e sim por motores, plugins e APPs ja pré-prontos. Nao se
encontra com facilidade conteudo académico relacionado ao assunto de sistemas de
féorum ou conhecimento, a ndo ser analise de sua utilizagdo, porém é quase nula a
discusséao a respeito de como o sistema é construido ou elaborado.

Com esse trabalho, sera provado que mesmo uma pessoa sem conhecimento
prévio na linguagem, pode ser realizado o aprendizado e feito um sistema que
funciona, e utiliza duvidas, postagens e respostas.

No mercado atual temos diversos sistemas pré-prontos, o que facilita e ao
mesmo tempo faz com que todos sejam parecidos, e com mesmo codigo fonte,
plugins, etc., apenas mudando skins (temas) para o sistemas pré-prontos.

Pretendemos provar com a amostra, que os resultados, podem ser tdo bons
ou melhores que um sistema pré-pronto. Com a facilidade de entendimento da

linguagem e pratica, faz com que o sistema seja mais simples e compreendido.
1.2 DELIMITACOES DO TRABALHO

Devemos implementar o sistema de féruns através de criar a programacgéao do
PHP, com visual/layout em HTML e CSS, utilizando um banco de dados MySq|.

O grande desafio sera criar um layout basico, porém funcional, que a
programacao do PHP responda devidamente e podemos realizar todas as fungdes
de um férum, por parte do administrador, conseguir realizar toda e qualquer
configuracdo no sistema, e por parte dos usuarios, que eles consigam realizar
postagens e comentarios no forum.

Devera ser pesquisado durante o processo, algumas duvidas que surgirdo,

como erros de conexao no banco de dados, problemas na programagéo do PHP, e
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até mesmo implementagao de layout pelo CSS, ao qual cremos ser de facil solugéo
devido a féruns e manuais que poderao ser consultados, dos préprios fabricantes.
N&o temos como prever os problemas no decorrer do projeto, portanto serdo
descritos e abordados no projeto final.
Acreditamos que o trabalho n&o ultrapasse de 240 horas, o banco de dados e

os arquivos de sistemas nao ultrapassem 100 megabytes na fase inicial.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

O Projeto deve colaborar e contribuir parar resolver o problema atual
escassez deste conteudo ou softwares de sistemas para foéruns, de trabalhos e
documentacdo nesta area, que mostrem sistemas como féruns a exemplo do que
existe no site Vivaolinux (VIVAOLINUX, 2019).

Pretende-se implementar um sistema de forum de forma eficaz, auxiliando a
comunidade em geral, que queira implementar este modelo, com documentagao da
programagao.

Ja que a maior parte de informacdes que temos a respeito destes sistemas,
ou sdo pagos, ou sao cheios de frameworks, € ndo cddigo puro como o trabalho a

sequir propdem.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Resolver o problema especifico de cada usuario, com o sistema de
férum/conhecimento, para tirar duvidas sobre projetos de informatica.

e Testar o acesso ao sistema, e realizar cadastro de usuarios no banco de
dados, através do site, o usuario deve poder criar ele mesmo seu usuario;

e O wusuario ap6s cadastrado, deve conseguir realizar postagens com
conteudo no sistema de foruns;

e Analisar a aprendizagem do programador, e verificar como ele chegou ao

objetivo de producao deste sistema.
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1.4 JUSTIFICATIVA / METODOLOGIA

O trabalho sera desenvolvido com base em pesquisa e conhecimento através
do desenvolvimento de um sistema de forum, um protétipo de compartiihamento de
conhecimento, através de aprendizado, metodologia, tudo explicado no trabalho.

Segundo (TUOMI, 1999) o objetivo da analise de informacdo é gerar
conhecimento, e a informagdo se torna conhecimento quando é interpretada e
aplicada em algum contexto, adicionando significado a mesma.

Podendo assim disseminar o conhecimento sobre projetos que poderédo ser
realizados através de sistemas de féruns, onde empresas e escolas podem utilizar
sistemas internos para discussao dos seus proprios projetos, utilizando féruns para
tirar duvidas internas que é de interesse de todos sobre a mesma, ou até mesmo
utilizar como forma de ouvidoria aos seus alunos e empregados, realizando
comentarios informativos dos funcionarios e alunos, como o que pode ser
melhorado, ou por exemplo, um computador que esta estragado na sala, e o préprio
aluno pode informar através de um férum.

O férum é uma forma de aproximar as pessoas, e resolver os problemas
inseridos no mundo digital. Pode ser criado um sistema de debates e discussdes
também sobre assuntos determinados ou livres, leque de possibilidades imensas,
guando se trata de sistemas de foruns.

As proprias universidades federais utilizam sistemas de féruns para debates e
discussobes, também a divulgagédo de conhecimento.

Empresas cada vez mais utilizam sistemas de féruns, podemos citar por
exemplo a Microsoft, a Mozilla (fabricante do Navegador Firefox), e dentre tantas
outras que respondem duvidas de carater publico, podendo sanar as duvidas de
todos publicamente.

Este trabalho sera como uma documentagdo ou manual para quem queira
criar ou utilizar um sistema de férum.

Também enfatizamos o fato de mostrar como pode ser utilizada a linguagem
descrita, para que possa ser implementada e até a possibilidade de ser alterado o
cédigo fonte, com o conhecimento devido, ja que o sistema € open source (codigo
aberto).

A necessidade de um sistema de férum, juntamente com a de descricdo de

como elaborar ainda carece.
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Neste trabalho foi utilizado como consulta, e observacéo, o Sistema de féruns
Vanilla (VANILLA FORUNS, 2019), por ele ser de facil implementacao, ser de codigo
aberto e ter versdo gratuita (também tem a versdo paga), vamos utiliza-lo como
modelo, porém implementando o nosso trabalho desde o seu inicio.

Por que utilizar Sistemas para Internet?

Com o fator evolutivo, onde cada vez a tecnologia € a mola mestra do relégio
chamado "sociedade moderna", assim como um relégio, que cada vez mais evolui
com a tecnologia, e hoje em dia podendo ser até chamado de "computador de
pulso", comparativo para provar que a tecnologia esta na palma de nossas maos.

Os programas de computadores (softwares), estdo presentes em
praticamente todo equipamento eletrénico que utilizamos, e quando nao utilizamos
estes programas diretamente, utilizamos indiretamente, como controladores de
sistemas fisicos, como computadores de automacéo, que utilizam programas para
controlar gas, eletricidade, bombas d'agua, etc...

Sendo assim cabe os programadores desenvolverem solugdes tecnoldgicas
para os problemas diarios das empresas e pessoas, que necessitam cada vez mais
utilizar tecnologia para resolucao das dificuldades diarias, e até mesmo para facilitar
a vida da populagao.

Por estes motivos € que necessitamos de programas que cada vez mais
aproximem pessoas das empresas, escolas, etc.

Queremos deixar claro, que este projeto n&o visa criar um "criador de sites",
que o usuario ou o programador altere seus componentes, por exemplo, botdes,
label, image, etc... apenas com um clique. O intuito € criar um sistema utilizavel de
forma comercial, para que possa ser usado, dentro de qualquer aplicagcdo, ou seu

conhecimento reproduzido dentro de qualquer aplicagao.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA
2.1 NECESSIDADE DO SISTEMA DE FORUM

O desafio que enfrentamos hoje em dia, € justamente o proprio fator
tecnologico, ao necessitar criar os programas que possam ser utilizados em
quaisquer plataformas que o usuario escolher, ou tiver que utilizar no servico,

escola, em casa, etc.
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Cada vez mais os sistemas hibridos, conhecidos como "Sistema para
internet”, onde eles rodam em servidores em background e o usuario leigo vé
apenas a parte grafica, deixando o servidor executando todo o processamento,
ficando com toda a carga de dados, porém na outra ponta, o usuario pode usar
qualquer equipamento que tenha acesso a um navegador e internet (a0 mesmo
tempo), deixando os dispositivos méveis (que sao os mais utilizados atualmente),
com a necessidade de pouquissimo processamento.

Na matéria do site de noticias CIO (CAVALCANTI, 2018) afirma que o
compartilhamento de informacao é fundamental para movimentar a economia, apos
entrevistar executivos das empresas TransUnion durante o CIAB 2018.

O proprio compartilhamento de informagdo e conhecimento hoje em dia tem
mercado, e a forma como o mesmo é distribuido, ou até acessado, influéncia muito
na economia externa e interna, e mercado trabalha de uma forma muito simples,
quanto menos informagao, maior o risco, quanto maior o risco, maior sera o prego ou
taxa de juros e menor sera o limite de crédito liberado para uso.

Como podemos perceber, praticamente tudo ao nosso redor se move através
da informacao.

Necessitamos cada vez mais de sistemas que possam nos dar gerenciamento

destas informacdes e conteudo, que queremos compartilhar e discutir.

2.2.1 Por que usar a linguagem PHP?

O PHP permite que seja manipulado dados e variaveis com muita flexibilidade
e também de forma poderosa, através dos tipos de dados, fazendo com que eles
sejam facilmente intercambiaveis, mesmo que a declaracdo de dados nao seja
necessaria, o que permite que o proprio usuario descida por si s6 quando utilizar
certos tipos de dados e quando nao (LIMONGI, 2014).

Atualmente ja € um fato conhecido que acessamos servidores e aplicagdes
WEB, e que por tras destes componentes, temos a linguagem de programacgao.
Sabe-se que PHP ndo é a unica linguagem de programacgao a ser utilizada para
manipular conteudo, porém a vantagem do PHP é que ndo pertence a nenhuma
empresa particular, € um produto de codigo aberto (Open Source), e o PHP
atualmente pode funcionar em qualquer sistema operacional. Mas por que utilizar o
PHP? PHP é "simples e poderoso"! (LIMONGI, 2014).
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A sintese da linguagem PHP é baseada em C, o que a deixa bastante flexivel,
pois C €& normalmente a primeira linguagem que vocé utiliza, at¢é mesmo como
exemplos para aprendizado na programacao. (LIMONGI, 2014).

O autor tinha total desconhecimento desta linguagem, e isso servira para
analisar a viabilidade de uma pessoa aprender PHP do zero, e conseguir programar
satisfatoriamente um sistema, e os resultados serdo vistos a seguir na curva de
aprendizado.

Um sistema Web, para poder ser considerado robusto e consistente, deve
atender alguns parametros de desenvolvimento, seguindo as "boas praticas", ao
qual permitir atualizagcbes em cada parte do projeto, sem prejudicar as demais
(BERTAGNOLLI; MILETTO, 2014).

Por este motivo citado acima, que o PHP juntamente com CSS e MySql foram
escolhidos para este projeto, pois é disponibilizado isso, cada parte pode ser
atualizada, e até partes deles mesmos, sendo independente, trabalhando pessoas

diferentes em seus setores.

2.2.2 O Que é um Dispositivo Movel?

Segundo (MORIMOTO, 2009), um dispositivo pode ser considerado mével, a
partir do momento que ele pode ser levado a qualquer lugar, dependendo o minimo
possivel de questdes fisicas, quanto maior for o grau de mobilidade, mais se
assemelha as caracteristicas descritas por Morimoto. Um exemplo descrito pelo
mesmo seria, por exemplo, o fato da durabilidade da bateria, fazer com que uns
dispositivos se locomovam mais que outros.

Com este crescimento dos dispositivos méveis, fica cada vez mais facil de
serem utilizados os féruns online, sejam elas para quaisquer que sejam as duvidas
instantaneas que temos. Podendo gerar infinitos conteudos e duvidas a respeito de
algo complexo ou fundamental a ser resolvido, conseguindo com este objetivo de

férum, sanar a duvida encontrando a resposta para o problema.

2.2.3 Quem é o responsavel pelo sistema?

Segundo (PREZOTTO; BONIATI; 2014) fica a cargo do desenvolvedor quais

linguagens e sistemas vai optar para desenvolver em sua plataforma escolhida, um
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sistema que melhor vai atender e se adequar as necessidades moéveis da
populagao.

Um sistema de internet pode aproximar os usuarios do programador, seja eles
informando bugs e problemas no projeto (que o programador n&o consegue
perceber sem o uso diario), como também aproximar alunos das escolas,
funcionarios das empresas, e até os filhos dos pais.

Estes objetivos vao variar de acordo com o que quem se propdem a elaborar
o sistema de férum vai necessitar. Pois podemos utilizar um sistema WEB (mais
convencional), ou criar um APP para tal fungao.

Inclusive existem diversos APPs para Android que utilizam sistemas de forum,
para tirar duvidas, posso citar o "PROGRAMMING HUB" (Aplicativo de celular para
aprendizado de programagao), que utiliza um sistema de féruns interno em seu APP

de aprendizado sobre linguagens.

Figura 1 - Aplicativo de celular que se utiliza de forum
20:01 @@

COMMENTS M l ~

Biisr= S
su 0,

101 REPLIES  REPLY

Fonte: Aplicativo PROGRAMMING HUB.

O proprio "Google Classroom" utiliza sistema de féorum e postagens como
mural, em seu sistema. Onde professores podem enviar mensagens, noticias, e

esclarecer duvidas dos alunos, realizando postagens relevantes.

Figura 2 - Imagem do férum/mural do Google.
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MURAL PESSOAS
m Adicionar comentario para a turma

B 13 de nov

Prezados, comunico que por mativos de salide ndo haverd aula.
Peco desculpas pelo inconveniente
As apresentagBes e os prazos ficam automaticamente prorrogados para semana que vem.

2 comentarios da turma

g RO 12 de nov
@ elhoras ae

PG - o

Quais os Grupos de Hoje ??

! Adicionar comentario para a turma

Fonte: "Google classroom" 2018.

2.2.4 Smartphone's APPs e Web Apps

Se falarmos de aplicativos para celulares (smartphones), nesse caso,
realmente teremos que desenvolver o APP na linguagem do aparelho.

Os sistemas para internet podem ser utilizados como Web Apps, sendo
instalados em sistemas especificos, podendo ou ndo serem "embarcados" (como os
de automoveis), como também podem ser utilizados pelo navegador. Porém, no
aplicativo mével, as versdes sao mais leves e fazem diretamente a fungéo.

Aplicagbes nativas e hibridas normalmente sao disponibilizadas nas lojas de
aplicativos dos proprios fabricantes do sistema operacional dos aparelhos moveis
(BONIATI; PREZOTTO; 2014).

Como exemplo um aplicativo de um site de compras, onde o aplicativo ja tem
0s menus a disposig¢ao e a pessoa ja identificada quando acessa o "APP Mdébile".

Como ja dissemos anteriormente, mesmo utilizando uma linguagem de
programacao, diferente da utilizada pelo sistema do usuario, o dispositivo mével ira
buscar e exibir a informag&o, realizando apenas o processamento grafico da
aplicagao (W3C, 2003).
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Essas aplicagdes em Sistemas para internet (Web Apps), ndo precisam ser
desenvolvidas especificamente para Smarthphone ou desktop, pois apenas tendo
layout responsivo, ja sera possivel utilizar em ambos (BONIATI; PREZOTTO; 2014).

O que é difundido hoje em dia, e bem desenvolvido no mercado, € o fato do
cédigo (seja la qual estiver sendo utilizado), detectar que tipo de equipamento vocé
esta utilizando, realizando a fungao parecida no codigo como quando vocé detecta o
navegador que esta sendo utilizado.

Quando o sistema detecta que vocé esta em um dispositivo movel, ele te
encaminha para a parte da programacgao "mabile", para menos consumo de dados, e
até algumas vezes baixas resolugdes, por conta da tela ser menor que a de um
monitor e ndo necessitar de tantos temas visuais, transformando a versdo mobile
em uma versao mais enxuta, mais econémica de dados, para o usuario visualizar o

site.

2.3. APLICAGOES WEB

Sao programas "cliente servidor" baseados em servigos HTTP, sdo conceitos
de paginas web dinamicas, como exemplos podemos citar webmails, lojas de e-
commerce, servicos de mensagens instantaneas, jogos online, etc... (CRUZ, 2017).

Todos esses exemplos tém diferentes fungdes, focos e publicos, porém muito
semelhantes os mecanismos internos e programacgdo, a uma pagina de blog por

exemplo, que podem utilizar até mesmo os mesmos frameworks atualmente.

2.4 FRAMEWORKS

Toda a aplicagao hibrida necessita de frameworks, ao qual se dividem em (Ul
- User interface), e aquelas que sao "empacotadas", ou convertidas em APP, que
tenham acesso a recursos do aparelho (BONIATI; PREZOTTO; 2014).

O framework é um conjunto de classes que cooperam para tornar-se um
projeto utilizavel em um software especifico, utilizando no projeto classes abstratas,
definindo onde elas irdo colaborar especificamente. O desenvolvedor programa o
framework conforme sua necessidade, utilizando essas classes e instanciando

esses objetos para o melhor uso em seu projeto (GAMMA, 1994).
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O que diferencia a utilizacdo de um framework e o desenvolvimento a partir
do zero em uma aplicagao (que € o desenvolvimento mais comum), € que com o
framework vocé reestrutura o framework escolhido forgando a aplicagédo ao qual se
propdem, a ficar com seu design e suas fungbes especificas. Positivamente vocé
nao precisa projetar do zero uma aplicacdo, vocé reaproveita esta estrutura do
framework, o codigo, o modifica e acelera o processo de desenvolvimento (FLORES,
2008).

Com essa aceleragcao vocé pode utilizar toda a infraestrutura do framework,
utilizando suas classes e assim instanciar os objetos conforme necessitar, poupando
todo o trabalho de criar todas essas classes. O que demandaria mais tempo e mais
conhecimento, podendo atrasar o projeto ou até a gerar mais custos de equipe.

O que devemos cuidar com a utilizagcao dos framework prontos, € o fato de
alguns virem com funcionalidades excessivas, utilizando recursos a mais do que
vocé utilizaria, portanto ao se utilizar um framework pronto, devemos ter este
cuidado, verificando se o framework também ndo abre conexdes com o banco de
dados, e ndo as fecha, gerando um processamento excessivo do servidor.

A utilizagdo destes frameworks demanda conhecimento de aprender a
ferramenta que o mesmo utiliza, e muitas vezes o "programador”, perde muito tempo
no aprendizado, quando ele poderia estar criando a mesma funcionalidade, com o

cédigo puro.

2.4.1 Framework Multiplataforma

O framework multiplataforma € um conjunto de arquivos de cdédigo-fonte,
ferramentas, bibliotecas, que podem ser usadas em mais de uma plataforma, ao
qual ndo teria ramificagbes, e sim sendo desenvolvido atendendo ambas as

plataformas (Freire; Ribeiro; 2014).

2.5 SOFTWARES DE FORUM

Os Softwares de forum, se encaixam perfeitamente na definicdo de "aplicagao
web" (CRUZ, 2017).
Estes softwares dispéem através de painéis de discussdes e trocas de

informagdes entre os préprios usuarios, usando linguagens ao lado do cliente, no
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servidor, e fazendo conexdes o tempo todo com o banco de dados, para que sejam
exibidas as informacdes na tela.

Estes softwares de forum, podem ser criados de diversas maneiras
atualmente, utilizando os frameworks dos mesmos, ou até mesmo sendo instalado
se assemelhando muito quando se instala um programa, porém no servidor.

Alguns podem ser adquiridos gratuitamente e outros de forma paga, basta o
programador escolner o que melhor se encaixa a seu projeto.
Estes foruns online existem ha bastante tempo, atualmente ja estdo amadurecidos e
extremamente populares, praticamente tudo que vocé quiser saber, vocé acha em

algum férum hoje em dia.

2.6 LICENCA DE SOFTWARE

Segundo a "Free Software Foundation" (FSF, 2019) a licenga de software séo
clausulas de "contrato", sejam eles escritos, verbais, ou até os eletrbnicos, que para
o entendimento leigo em informatica, vocé normalmente marca uma caixa virtual e
concorda com os termos, para que possa avangar e usar o programa, ou até na hora
da instalacao.

Segundo a Organizacdo GNU (GNU, 2019), as patentes sado detidas pelo
"colaborador" que a detém (empresa ou pessoa), que € detentor dos direitos
autorais, e o "colaborador" autoriza o uso do software, mediante um contrato,
conforme as circunstancias citadas acima no paragrafo anterior. Portanto existe uma
permissao expressa para nao ocorrer uma violagao de patente.

Segundo INPI (Instituto nacional de propriedade industrial) (INPI, 2019) a
patente serve para quando uma pessoa ou empresa inventa algo, e busca o registrar
esta invengdo com uma "Patente de Invencédo"(Pl) ou "Patente de Modelo de
Utilidade"(MU). Nao vamos nos aprofundar mais em patentes, pois nao € o objetivo
do trabalho.

Para este projeto foi escolhido uma licenga de software livre e de cddigo
aberto, ja que temos diversas solugbes no mercado que possuem tecnologias e
recursos proprietarios e ainda cobram pelo seu uso.

No proximo topico sera abordada a licenga GPL, que € a licenga citada acima,

utilizada no software livre.
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Todo o cddigo usado neste trabalho, foi produzido pelo autor, e esta liberado

para estudo e utilizagao de reproducdo do mesmo em projetos.

2.6.1 FUNDAMENTOS DA GPL

GPL: General Public License (Licenga Publica Geral GNU), definigao retirada
da citacao direta do site oficial GNU ORG (SMITH, 2019) sobre a definicao da

licenga do software livre:

Ninguém deve ser restrito pelo software que eles usam. Existem quatro
liberdades que todos os usuarios devem ter:

- a liberdade de usar o software para qualquer finalidade,
- a liberdade de mudar o software de acordo com suas necessidades,
- a liberdade de compartilhar o software com seus amigos e vizinhos e
- a liberdade de compartilhar as mudangas que vocé faz.
(SMITH, 2019, p.2, p.2)
Quando um programa/software oferece essas quatro liberdades, ndés o

chamamos de software livre (“free software”).

Os desenvolvedores que escrevem software podem langa-lo nos termos da
GNU GPL. Quando o fizerem, sera software livre e permanecera software
livre, ndo importa quem mude ou distribua o programa. Chamamos isso de
copyleft: o software é protegido por direitos autorais, mas em vez de usar
esses direitos para restringir usuarios como o software proprietario faz,
usamos eles para garantir que cada usuario tenha liberdade

(SMITH, 2019, p.2, p.4).

2.7 QUAIS TECNOLOGIAS SAO USADAS ATUALMENTE EM SISTEMAS DE
FORUNS?

A seguir iremos descrever e informar o significado das tecnologias que podem
estar presentes nos sistemas web féruns, ndo necessariamente presentes no
sistema deste trabalho, estdo citadas, para quem utilizar este trabalho, comecar a
utilizar em seu sistema de forum se desejar.

Segundo (CRUZ, 2017) um sistema de férum pode possuir as seguintes
tecnologias: "Flat vs Threaded, Duplicate Thread Prevention, User-Selectable
Themes, Calendar, Image Attachments, Unread Message Tracking, Export, Single

Sign-On, Spam Defenses, User-friendly URLs."
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2.7.1 Flat vs Threaded

Responsavel por organizar todas as respostas dos topicos e discussoes.

2.7.1.1 Flat

Mensagens de resposta sao postas no fim da lista. Sdo exibidas por ultimo,

abaixo de todas as outras respostas.

2.7.1.2 Threaded

Possibilita adicionar respostas a outras respostas. Abre um novo campo,
como respostas das respostas criando discussdes no proprio tépico, porém dentro
de uma resposta, abrindo uma indentacdo na resposta que proporcionou a resposta.

Para exemplificar, € apresentado abaixo uma ilustracdo de como funciona

uma indentacao:

Figura 3 - Exemplo de como é um férum estruturado.

- |T6pico: Duvida ou questionamento, |

Resposta do tépico:

Resposta resposta resposta resposta.

| Resposta da resposta do topico:

Resposta resposta resposta resposta.

Outra resposta do mesmo tépico:

Resposta resposta resposta resposta.

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.7.2 Duplicate Thread Prevention

Caso possua, previne duplicagdo de tépicos. Essa tecnologia previne que o
usuario/membro ou administrador, adicione um novo tépico ja existente, informando
que ja existe um topico a respeito ao qual o usuario tem a pretenséo de adicionar, ao

mesmo tempo que previne esse usuario adicionar tépicos repetidos, ele auxilia o



25

usuario a achar uma resposta ou acompanhar um discussao ja existente, a respeito

do que ele ja pretendia.

2.7.3 User-Selectable Themes

Tecnologia que possibilita o usuario a customizar temas para seu usuario no
férum, mudando completamente ou parcialmente a aparéncia de como ele vé o

férum e os topicos, trazendo um ar mais pessoal para o férum.

2.7.4 Calendar

Tipico sistema de calendario, onde sao exibidos eventos, cursos, etc. Tudo

centralizado em um lugar do férum, como se fosse um calendario geral de eventos.

2.7.5 Image Attachments

Como o proprio nome sugere, é a possibilidade de inserir imagens nos topicos
e respostas. Com essa caracteristica, pode-se enriquecer a comunicagao, e facilitar

as respostas e discussoes.

2.7.6 Unread Message Tracking

Funciona como um rastreamento de mensagens que nao foram lidas ainda,
ap6s fazer esse rastreamento e verificacdo, envia uma notificacdo para cada o
usuario que tem mensagens nao lidas, informando que tem uma nova resposta ou

discussdo em seu toépico e/ou resposta.

2.7.7 Export

Uma fungéo ao qual pelo painel de controle da aplicagao, lida com a estrutura
interna da aplicagdo fazendo com que migre configuragdes do administrador, e em
alguns casos até o banco de dados, ao qual facilita e otimiza tempo na migragéo

el/ou replicagao atual dos foruns e respostas, junto com suas configuragoes.
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2.7.8 Single Single-ON

Tecnologia para autenticacdo do usuario na plataforma, utilizando o padrao
OAuth ou OpenlID. Essa tecnologia tem a fungcdo de seguranga da aplicagdo, como

sistema de login.

2.7.8.1 OAuth

E um servigo diferente do OpenlD.

O OAuth seria uma forma de logar na plataforma de foéruns, com suas
préprias contas do "Google, Facebook, Microsoft, Twitter, etc..." Contudo, sem expor
as suas senhas para o site ao qual esta logando. Seria como um "acesso de
terceiros", onde ele ndo tem cadastro completo no férum, e mesmo assim utiliza os

recursos do mesmo como um "terceiro".

2.7.8.2 OpenlID

E um sistema de identificagdo através de uma conta existente em outros sites,
fazendo com que o usuario ndo possibilite criar login e senha no site que ele
pretende utilizar. O OpenID permite o usuario compartilhar com o sistema ou site
que esta visitando ou logando, esse nome ou e-mail. Atualmente diversas empresas
ja aceitam o OpenlD: "Google, Facebook, Yahoo !, Microsoft, AOL, MySpace".
Com essa tecnologia ndo estamos descartando o fato do usuario poder se cadastrar
no site com o sistema de féorum, de forma que convencional, apenas estamos
acrescentando formas mais livres e diferentes as tecnologias padrées e arcaicas,
onde cada vez mais pessoas querem utilizar um login s6 para tudo, ou até se

identificar como aquele perfil ao qual quer se associar

2.7.9 SPAM DEFENCES

Um sistema AntiSpam deve ser considerado essencial em qualquer aplicagao
hoje em dia, devido a usuarios maliciosos. Pois sem ela as aplicagbes podem ser
facilmente "Flodadas" (Flodar = encher de lixo, normalmente repetidos, o banco de

dados da aplicagao).
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Um belo exemplo € o usuario digitar algo no chat do férum, e ficar clicando
em enviar, podendo ser enviado infinitamente a mesma coisa, até encher o banco de
dados, adicionando a mesma informacao repetidamente, sem o trabalho de escrever
novamente a mensagem.

O Spam Defences é o mecanismo de defesa desse tipo de ataque, que
verifica a frequéncia de mensagens de um mesmo usuario, ou de mensagens
repetidas.

Em alguns casos, dependendo do sistema AntiSpam, ele verifica até mesmo se o
usuario esta tentando colar links maliciosos no chat, por isso varia muito de como

vocé vai utilizar o mesmo.

2.7.10 User-Friendly URLs:

E o Sistema que ira gerar os links dos enderecos dos féruns.

Quando um usuario gera um novo férum/pergunta, este pode ser acessado
com URLs amigaveis, ou com um "permalinks" (que sdo links permanentes) que
dardo acesso direto ao férum/pergunta desejado, de forma direta, com nomes, IDs,

titulo do tépico, ao invés de um numero, ou posigao no banco de dados.

2.8 Sistema escolhido como comparativo

Escolhemos um sistema baseado em Vanilla féruns.
Vanilla possui duas maneiras de ser implementado, uma é o modo Business
que é pago, ao qual ndo vamos nos referir pois ndo € o que vamos utilizar como

exemplo, e o outro é o "Vanilla foruns" OpenSource.

2.8.1 Vanilla Féruns

Com o "Vanilla féruns" OpenSouce vocé pode:
- Download gratuito.

- Hospede onde quiser.

- Vocé quebra, conserta ele.

- Suporte pela comunidade Vanilla Féruns.

- Um forum que é facil de instalar e gerenciar.
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- Plugins contribuidos pela comunidade.
- Vocé pode contribuir para o codigo, e enriquecer o programar.
(FORUMS, 2018)

2.9 Sistema do projeto

O sistema sera em PHP e com banco de dados em MySql, rodando em um
servidor Linux com Apache instalado.

Sera explicado melhor o processo na metodologia.

Foi utilizado o manual oficial do PHP, além de cursos online de PHP e livros
(Manual PHP, 2019).

2.10 Comandos MySql

Foi utilizado comandos SQL, segundo documentagdo oficial dos criadores
(MYSAQL, 2019).

Também foram utilizadas literaturas de livros, e alguns sites de apoio, como o
W3Schools (W3SCHOOLS, 2019).
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3 METODOLOGIA

E agora? Vocé conhece linguagem de programacéo, a légica basica, mas nao
sabe nada de PHP.
Neste trabalho vamos mostrar como vocé desenvolver a solugdo de
problemas, e um aprendizado na linguagem, de forma construir um sistema.
Os recursos principais para este trabalho, ao qual foram utilizados:
- Uma pessoa com logica de programagao e que tenha nog¢des de HTML,
programacao, CSS e banco de dados.
- Um computador ligado a internet.
- Um servidor de hospedagem, contratado por R$ 20,00 reais mensais,
contendo as seguintes tecnologias:
- Servidor Linux com PHP (Apache).
- Servidor de arquivos (FTP).
- Servidor de banco de dados (MYSQL).

3.1 Servidor Linux.

O Servidor utilizado para este projeto, foi um Linux Red Hat de 64 Bits, Kernel
4.4.159-1.el6.elrepo.x86_64, atualizado em setembro de 2018.

O sistema operacional € importante para um servidor, pois ele que traz a
estabilidade principal do sistema, se o Servidor tiver qualquer problema, como em
cascata, todos os outros componentes podem gerar problemas ou defeitos. Por este
motivo &€ importante escolher bem o servidor que vai ser utilizado, em ver se a carga
de processamento, ndo esta ultrapassando acima de 60%.

O processamento de um servidor, pode ocasionar lentiddo geral em um
sistema, e até falha em alguns processamentos vitais para um sistema WEB

funcionar.

3.2 Apache.

Sera referido o servidor Apache v7.0.3., pois 0 mesmo € o que contém o PHP

instalado na versao v5.3.28.
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O Apache que é mais conhecido como o HTTP server, pode ser instalado em
sistemas Linux e Windows, e gerenciado para ser um Servidor Web, ao qual vai ter
componentes como o PHP, € necessario instalar um servidor Apache para que seja
utilizado o PHP, pois o mesmo nao pode ser interpretado por uma maquina comum,

sem o Apache instalado, na versao compativel com o PHP.

3.3 Servidor de Banco de dados.

O servidor de banco de dados, € o que vai armazenas e salvar as
informacgdes, que iremos enviar através de formularios por meio de programacao.

E de vital importancia que sua conexdo esteja sempre ativa, pois de nada
serve o sistema, se 0 mesmo ndo conseguir buscar as informagdées armazenadas
dentro do banco de dados para exibir para o usuario, ou hao conseguir armazenar e
salvar a manipulacdo de dados do usuario no sistema.

O Servidor de Banco de Dados escolhido, foi o MYSQL instalado v5.1.73.

Primeiro passo adotado pelo programador no desenvolvimento, foi:

"--- O que devo aprender primeiro sobre programacgao em PHP?"

Primeiramente fui buscar cursos sobre o assunto, e entender o que era
necessario aprender, pois nado adiantaria ficar pesquisando e aprendendo sobre
tecnologias que nao seriam necessarias, nem que atrasariam o processo, ja que o
objetivo é seguir aquela celebre frase dos professores de programacao:

"O programador bom, é o programador preguigoso, pois ele encontra o meio
mais facil e rapido, de fazer um trabalho complicado, utilizando o menor numero de
recursos disponiveis!" (autor desconhecido).

Com essa frase muito ouvida em cursos de programacao, podemos concluir
através dela que o programador deve achar a maneira de escrever o coédigo menor e
mais eficiente, o que levou ao programador deste trabalho, a buscar primeiramente o
que deveria ser aprendido, "tomando um norte", e usando cursos como "bussola",
para realizar o trabalho.

Foi utilizado o site da Udemy (UDEMY, 2019), e verificado os cursos que a
mesma disponibilizava sobre PHP, com integragdo ao MYSQL, procurado os cursos
mais bem avaliados, lendo os comentarios de quem ja fez os cursos, e adquirir 3

cursos ligados ao desenvolvimento Web, sendo 2 diretamente ligados ao PHP.
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Figura 4 - Imagem do férum/mural do google.

M Udemy Categorias Buscar cursos Q

Ifo:

3

~

Curso Completo de PHP Curso Completo de PHP 7 Curso completo de
Profissional Desenvolvimento Web - Crie 6
André Fontenelle, Instructor Hcode Treinamentos, Cursos Jorge Sant Ana, Programador

Certified Adobe

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao ver do autor, foi necessario a compra trés cursos, com custo de R$ 20,00
reais cada um, para se ter um norte do que estudar em PHP, seguindo uma
metodologia de ensino. O programador nao ficou apenas apegado aos cursos, foram
necessarios dias de pesquisas em "féruns" para resolver problemas corriqueiros. E
até aprendizado com os problemas de outras pessoas, que € a alma do forum.

Também foram adquiridos livros virtuais da loja da Amazon (AMAZON, 2019),

ao qual cada um nao passou de R$ 15,00 reais.

Figura 5 - Pagina do aplicativo da Kingle.

o

PHP a partir do zero (Por...  Criagdo de Sites em PHP ...

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Por outros momentos, utilizados recursos similares a féruns, como a pagina
do PHP Brasil do Facebook (FACEBOOK, 2019).
Ao qual também é postada diariamente duvidas sobre PHP e sistemas que o

mesmo pode ou ndo compor.
Figura 6 - Comunidade PHP Brasil do Facebook.

PHP Brasil

Sobre
Discussdo
Avisos

Bate-papos |

Membros {_ J
Eventos / \ ' J r
Videos —

Fotos

Arquivos
q Entrou v +/ Notificagbes # Compartilhar Mais

Recomendagdes

Fonte: Print do autor deste trabalho - Facebook - PHP Brasil.

Foram utilizados recursos gratuitos como livros encontrados no "Google
académico", ao qual serviram como Referéncia bibliografica também para este
trabalho.

Certa vez um professor de Linux do autor deste trabalho, falou a celebre
frase, que pode ser levada para a vida toda como conhecimento:

"Toda a duvida ou pergunta que vocé tem, alguém em algum lugar ja teve, e
provavelmente a resposta esta na internet em algum férum.”

Realmente parece ironia que este trabalho sobre a criacdo de féorum, tenha
sido ajudada por féruns. Mas é verdade, além de trabalhos académicos que tenham
sido consultados para a metodologia deste trabalho, foi necessaria muita pesquisa

em foruns, para chegar ao "dividendo comum" que € o resultado a seguir.

O PHP é uma linguagem dinamicamente tipada, muito mais abrangente de se
trabalhar, pois suas variaveis podem ser modificadas na execugao do programa, de
acordo com a necessidade e vontade do programador.

O Sistema/Trabalho, na parte de PHP, pode ser divido nas seguintes

categorias:
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- Banco de dados MySq|.

- Configuracéao CSS.

- Arquivo de conexao.

- Paginas auxiliares, chamadas no TOP e FOOTER (incluindo carregamento
de sistema de sessoes).

- Sistema de cadastro.

- Sistema de login.

- Pagina inicial / boas vindas / postagens.

- Sistema de busca.

- Sistema de informacgdes do usuario.

- Sistema de postagem no banco.

- Sistema de perfil de usuario.

- Pagina de logout.

- Comandos MySql.

3.4 Banco de dados Mysq|l.

Foi utilizado um banco de dados MySql, com comandos MySqli no PHP, a
disposi¢cao do banco de dados.

Fungdes MySql foram consultadas e utilizadas segundo o site oficial do
manual PHP (PHP, 2019).

Estas foram as fungdes MySql que foram utilizadas no trabalho:

e mysqli_connect — Abre uma conexao com um servidor MySq|.

e mysqli_query — Envia uma consulta MySq|.

e mysqli_errno — Retorna o valor numérico da mensagem de erro da operagao
MySql anterior.

e mysql_fetch_assoc — Obtém uma linha do resultado como um array
associativo.

Vocé devera criar as tabelas para o banco de dados, que recebera as
informacgdes do PHP, e também exibira na tela o que for solicitado.
- Criando as tabelas no banco de dados MySq|l.

Vocé pode digitar estes comandos direto no console do banco de dados:


https://www.php.net/manual/pt_BR/function.mysql-fetch-assoc.php
https://www.php.net/manual/pt_BR/function.mysql-errno.php
https://www.php.net/manual/pt_BR/function.mysql-db-query.php
https://www.php.net/manual/pt_BR/function.mysql-connect.php

CREATE TABLE usuarios{

userlD int(11) AUTO_INCREMENT,
nome varchar(50) NOT NULL,
sobrenome varchar(50) NOT NULL,
idade tinyint(3) NOT NULL,
profissao varchar(50) NOT NULL,
emaillogin varchar(60) NOT NULL,
senha varchar(10) NOT NULL,
apelido varchar(35) NOT NULL,
PRIMARY KEY (userlD) );

CREATE TABLE postagens{

postagemID int(11) AUTO_INCREMENT,

autor varchar(35) NOT NULL,
userpostID int(11) NOT NULL,

titulo varchar(50) NOT NULL,
comentario varchar(255) NOT NULL,
PRIMARY KEY (postagemID) );

CREATE TABLE respostas{

postID int(11) AUTO_INCREMENT,
autor varchar(35) NOT NULL,

titulo varchar(50) NOT NULL,

post varchar(255) NOT NULL,
postagemID int(11) NOT NULL,
PRIMARY KEY (postID) );

Diagrama:
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Figura 7 - Tabelas do banco de dados do trabalho.

(P) userID (P) postagemID (P) respID
nome autor apelido
sobrenome userpostID comentario
idade titulo postoriginallD
profissao comentario
emaillogin
senha
apelido

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.5 Configuragao do CSS.

Primeiro crie a pasta, onde as configuragcbes do CSS ficam, no caso foi
escolhido o nome da pasta "/_css", e dentro dela foi criado diversos estilos.

Alguns estilos CSS ja testados pelo programador, ou seja, ja conhecidos.

Nao vamos nos deter muito na parte do CSS, pois a questdo de cores e
layout fica muito a cargo da criatividade, e isso vai depender de cada um, enquanto
os "Sistemas de Informacgao Criativos" ndo sdo realidade, que sdo os sistemas
automatizados de criagdo, ou seja, a criatividade realizada por meio de uma
maquina, ou até mesmo vocé melhorando suas capacidades criativas com o auxilio
das maquinas, como diz o estudo de (GONCALVES, MAMEDE, SANTOS, 2013).
Tudo dependera do que acreditamos ser belo, bonito, e empregar nossas ideias,
portanto como ndo ha um meio légico de eu citar aqui, fica a cargo de cada um.

Neste enderego que foi utilizado no trabalho, este site apresenta diversos
exemplos de estilos que vocé pode utilizar.

Algumas sintaxes de CSS, foram verificadas no site do W3schools
(W3SCHOOLS, 2019), ao qual prestou muito auxilio no desenvolver do CSS, HTML,
PHP e SQL.

Citarei agora como foram aplicados, para dar exemplo de como criar o CSS.
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Cddigo do arquivo "login.css", 2 estilos:

/* estilos da pesquisa */

main div#janela_login { width:860px; margin:20px auto 20px; }

main div#janela_login form p { font-family: sans-serif; font-size: 12px; font-
weight: 500; background: #FO0O; color: #FFF; padding: 10px; border-radius: 5px;
width:120px; text-align: center; }

Por exemplo este cdédigo CSS, pode ser utilizado em um CSS, apenas

mudando os valores informados.

body { margin:0 }

header {width:100%; height:100px; background-color: #EEEEEE; border-
bottom: 1px solid #666; }

div#header_central { position: relative; width: 900px; height: 50px; margin:0
auto; }

div#menu { position: relative; width: 500px; height: 60px; margin: 0 auto; }

Vocé pode ficar alterando os valores, e atualizando a pagina do navegador
com o comando de teclado "F5", para assim entender o que cada componente faz,
se necessario criar mais algumas margens laterais, em cima, em baixo, ou até de
divisérias que vocé criar.

Este foi um exemplo de cédigo CSS, foi escrito ele citando qual estilo da "div"
vai ser citado posteriormente e qual a "form" e que tipo "p" sera.

Ficara mais claro mais para frente quando codigos forem aplicados direto no
corpo do codigo.

E para aplicar no seu coédigo quando vocé chamar o estilo do 'form', vocé
deve adicionar ele no <head> do seu arquivo.php, adicionar com um <link

href="_css/estilo.css" rel="stylesheet"> por exemplo:

<head>

<meta charset="UTF-8">
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<title>Postagens</title>
<l-- estilo -->
<link href="_css/estilo.css" rel="stylesheet">

</head>

E quando quiser chamar o estilo do CSS que foi definido em "div", deve ser
aberto no codigo PHP uma "<div>" com o "id" dela, sendo "<div id="">", aonde se
quer aplicar este estilo, citando a "form" e se tiver uma outra configuragdo como do
tipo "p", deve ser chamado também.

A "div" pode ser chamada a qualquer momento, e fechada a qualquer
momento, para que a regra se aplique apenas ao trecho do codigo que vocé

necessita que seja aplicada. Como podemos ver no exemplo do codigo abaixo:

<div id="janela_postagens"><ul>
<li>Autor: <?php echo $autor ?></Ii>
<li>Titulo: <?php echo $titulo ?></li>
<li><?php echo $comentario ?></li>

</ul></div>

O CSS é uma parte chamada pelos programadores, de perfumaria, pois nao é
essencial para o funcionamento do programa, porém pode mudar totalmente a
aparéncia do mesmo, o estilo, e 0 modo como s&o apresentados os campos na tela.

Utilizar CSS é fundamental para ajustes mais finos da aparéncia do programa.
Entao verifique os estilos que vocé acredita ser do seu publico alvo, cuidando para
nao deixar o programa de aparéncia diferente do que ele se propde.

Para realizar este trabalho, foram realizadas consultas no W3schools
(W3SCHOOLS, 2019), ao qual pode ser utilizado, caso vocé queira maiores

exemplos de CSS e suas aplicagbes em outros trabalhos.

3.6 Arquivo de Conexao.
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Criamos uma pasta chamada " _incluir", para que fossem adicionados todos
os scripts que deveriam ser chamados ou citados junto com os codigos principais,
que interagem com o usuario.

Dentro desta pasta, também colocamos o arquivo de conexao.

O que ele faz e para que serve?

O arquivo de conexao é onde esta contido o formulario de conexao, com as
informacdes necessarias, para poder conectar no banco de dados.

Sem este arquivo, vocé nao pode dar comandos SQL, que sdo os comandos
do banco de dados.

Vocé precisa invocar suas variaveis toda a vez que quiser utilizar uma "query"
por exemplo. Normalmente colocamos o os dados em uma "$variavel" de
"$conexao", e reutilizamos ela durante todo o projeto.

Ao criarmos o arquivo "conexao.php" (sem acento nem til), realizamos o

seguinte processo de codificagao:

<?php
/[Passo 1 - Abrir conexao:
$servidor = "endereco do servidor na internet";

Susuario = "usuario que administra o banco de dados";

$senha ="senha do usuario que administra o banco de dados";
$banco ="Nome do banco de dados";

//lconectar ao banco de dados com este comando mysqli;
$conecta = mysqli_connect($servidor,$usuario,$senha,$banco);
//Passo 2 - Testar conexao:

if(mysqli_connect_errno()){die("Conexao falhou: " . mysqli_connect_errno());}
?>

Como pode ser visto, utilizamos uma variavel "$conecta" para receber todos
os dados de servidor, usuario, etc... ja aplicando o comando MySqli, e depois
testamos a conexao com um "if" (essa parte é programagao basica que vocé deve
ter conhecimento para entender, que € o "IF ELSE"). Caso ocorra da conexao néo
ser bem-sucedida, ele |lhe retorna o erro na tela, que n&do conectou. O erro pode ser
uma senha errada, endereco do banco de dados, ou usuario, ele retorna para vocé

com o erro especifico de cada campo, configurado no PHP.
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Esse arquivo de conexao deve ser adicionado em todos os arquivos, para que
se comunique com o banco de dados, através do comando PHP:

<?php require_once("_incluir/conexao.php"); 7>

Este comando deve ser a primeira linha do seu cédigo, para chamar o arquivo
de conexdo, e tudo que estiver dentro daquele arquivo "conexao.php" sera
executado uma vez na pagina ("require_once").

O '"require_once" inclui o arquivo definido entre ("pasta/arquivo.php"),
adicionando apenas uma vez e executando esse cddigo, como se estivesse no
préprio codigo que chama ele, pois ele herda as variaveis. Qualquer variavel que
estiver disponivel no arquivo que incluiu, estara também disponivel no arquivo
incluido, daquela linha em diante do cédigo.

Mais informacdes sobre o comando "require_once" podem ser obtidas no
manual oficial do PHP (PHP, 2019).

Nao podemos esquecer de fechar todas as conexdes MySqgl que forem
abertas, o comando para fechar essas conexdes é: "mysqli_close($conecta);"

Pode ser criado no final da pagina, apos o "body" (como o autor fez):

</body></html> //[Final do cédigo HTML da pagina.
<?php

mysqli_close($conecta);  //Fecha conexao.
?>

3.7 Pagina TOP e FOOTER.

A pagina TOP (Topo) e FOOTER (Rodapé), foram criadas dentro da pasta ja
indicada " _incluir", onde foram criados dois tipos de arquivos ".php", ao qual foram
chamados de "topo.php", e "rodape.php".

O arquivo que fica no topo da pagina, o TOP, possui arquivos de sessao, 0s
" SESSION", que ele modifica seu estado, ou seja, quando o usuario esta logado
ele resgata a sessdo do navegador, e aparece por meio de programacdo uma
saudacao de boas-vindas com o nome do usuario e um botdo de "sair", que desloga

o usuario do site se for clicado, aparecem no canto superior direito, desta maneira:
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Figura 8 - Arquivo "topo.php", exibindo Sessao do usuario, link "sair".

Bem vindo, zac - Sair

Fonte: Elaborado pelo autor.

A rotina do PHP, verifica se o usuario esta com a sessao ativa:

<?php
//Rotina para saudagao do usuario:
//Se a variavel de Sessao estiver habilitada com o usuarioDoPortal, escreve
uma saudacao, chamando os campos do banco de dados.
if(isset($_SESSION["user_portal")) { Suser = $ SESSION["user_portal"];
$saudacao = "SELECT * FROM usuarios WHERE userID = {$user} ";
$saudacao_login = mysqli_query($conecta, $saudacao);
if(!$saudacao_login){die("Falha no banco");}
$saudacao_login = mysqli_fetch_assoc($saudacao_login);
$nome = $saudacao_login["nome"];
//[Este campo abaixo ira mostrar exatamente a "Figura 8."
<div id="header_saudacao"><h5>Bem vindo, <?php echo $nome ?> - <a
href="logout.php">Sair</a></h5></div>

7>

Apods fazer o SELECT na tabela usuarios, procurando pelo ID do usuario,
caso a sessao esteja habilitada, basta chamar o comando ECHO do PHP, para
escrever onde vocé quiser a saudagao ao usuario, invocando o campo que vocé
quiser, no caso noés utilizamos o nome:

<?php echo $nome ?>

A variavel "$nome", como podemos ver anteriormente, é a variavel que
contém toda a gama de cddigo, que executa o comando de consulta e traz para tela
a informacao que queremos pelo login.

Os dados do usuario sO irdo aparecer caso 0s arquivos de sessdo sejam
carregados, se nao possuir, como na pagina de cadastro, eles ficam "invisiveis", pois

apenas nao exibem nada, pois ndo ha nada a ser exibido.
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O FOOTER ¢é apenas um "rodape.php" com "<DIV>" de um letreiro, que ira
aparecer ao longo de todas as paginas, invocada pelo comando PHP

"include_once".

3.8 Sistema de cadastro.

O Sistema de cadastro, teremos que falar antes da tela de Login, pois apesar
da tela de login ser a primeira tela que o usuario vé, nela é contido um botao "input
type", que através de um "form action" direciona para a pagina de cadastro, como

podemos ver na imagem a seguir.

Figura 9 - Formulario de cadastro.

Sobrenome
dade

Profissao
Email/Login
Senha/Password

Apelido/NickName

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na tela de cadastro sera requisitado o "nome, sobrenome, idade, profissao, E-
mail/Login, senha, apelido”, o apelido foi para ser o nome de exibi¢cdo, para manter a
privacidade do usuario sobre o seu nome.

Através desse "form", vocé pode solicitar pelo préprio "html5" que ele nao
permita que os campos figuem vazios, apenas adicionando o parametro "required":

"<input type="text" name="emaillogin" placeholder="Email/Login" required>"

Deve-se usar os mesmos nomes do banco de dados nos campos.
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Com esse parametro acima, sem precisar de codigos PHP, vocé tem este

efeito:

Figura 10 - Formulario de cadastro (campo obrigatério).

Este & um campo obrigatdrio

Fonte: Elaborado pelo autor.

Agora vamos para a codificagdo PHP, primeiramente vamos verificar se foi
tentado postar com o formulario vazio, que apesar do HTML5 estar funcionando

bem, vamos fazer uma dupla checagem com o PHP:

if (lisset( $_POST ) || empty( $_POST ) ) {

$erro = 'Nada foi postado. Refazer o cadastro!';}

Seguindo, devemos realizar resgatar os valores que o usuario colocou dentro
de cada variavel, através do método " POST", e apds realizarmos a insercido no
banco, posteriormente conectando no banco com comandos MySqli e inserir os

valores, apds o usuario clicar no botado "inserir" que ative o método " POST":

/lIresgatou as informagbes e colocou dentro das variaveis "$nome,

$sobrenome" e sucessivamente;

$nome = utf8_decode($ _POST["nome"]);

$sobrenome = utf8 decode($_POST["sobrenome"]);

$idade = utf8 decode($_POST["idade"]);

$profissao = utf8 decode($ POST["profissao"]);

$emaillogin = $ _POST["emaillogin"];

$senha =$ POST["senha"];

$apelido =$ POST["apelido"];
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/los valores entre aspas, sdo os mesmos do campo "name" no formulario
HTMLS5, para que eles captem as informacoes.
/ldepois de criar as variaveis, vamos fazer a inser¢do no banco.
/linserir dentro da tabela "usuarios".
$inserir ="INSERT INTO usuarios ";
//lagora a relagao das colunas com o banco de dados, que serao inseridas.
$inserir .= "(nome, sobrenome, idade, profissao, emaillogin, senha,
apelido) VALUES "('$nome', '$sobrenome’, S$idade, '$profissao’, '$emaillogin’,
'$senha’, '$apelido’)";
//lcomando mysql para conectar no banco e inserir;
$operacao_inserir = mysqli_query($conecta, $inserir);
if(!Soperacao_inserir){die("Erro no banco");

} else {header("location:login_sucesso.php"); } }

O formulario fica a cargo de como estiver o seu banco de dados.

Note que foi usado um "." antes do "=", ficando ".=" que serve para concatenar

0s comandos.

3.9 Sistema de login.

A pagina do sistema de login, € a pagina mais importante, ao ver do autor
deste projeto, pois ela é a "pagina inicial", que qualquer pessoa vai ver, até mesmo
as que nao sao cadastradas, devido a ser a pagina padrao (default), que o visitante
sera sempre redirecionado, caso tente acessar qualquer area sem estar login no
sistema.

Para realizarmos o sistema de login, vamos utilizar as "variaveis de sessao",
que sao agora, as variaveis que nos acompanhardo por todo os cédigos do nosso
sistema, irei suprimir nos proximos codigos, o fato dela estar ali, mas ndo esqueca
que ela deve estar em todas as paginas que possuam e necessitem o Login do
usuario carregado na sessao.

Para iniciar a variavel de sess&o, vocé deve utilizar:

"session_start();" /linicia as variaveis de sesséao.
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Segundo o manual do PHP, o suporte as sessdes € uma maneira de
preservar dados especificos através dos acessos.

Um visitante que acessa um site web ganha um identificador unico que se
chama "id de sessao" que é salvo em um cookie do usuario.

Os dados da sessao podem ser armazenados em um array "super global"
"$ SESSION", e este ambiente pode ser iniciado salvando estes dados com o
comando "session_star()";

Superglobais sdo variaveis nativas que podem ser chamadas em todos os
escopos dos codigos dos programas.

Mais informacdes sobre sessao e superglobais, podem ser consultadas no
manual do PHP respectivamente: SESSION, SUPERGLOBAIS (PHP, 2019).

Apds iniciar a sessao, vocé pode realizar o login na tela de login:

Figura 11 - Tela de login.

Usuario

Senha

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando vocé clicar em login, sera enviado o seu usuario e senha pelo método
" POST", foi realizado através de um "IF", ao qual o mesmo recebe o usuario e
senha, e testa no banco de dados, se bate com algum cadastro do mesmo, e se os
dados digitados (os dois), baterem com a consulta no banco de dados, o0 mesmo

através do comando "location”, é redirecionado a pagina inicial, apds o login:

if(isset($_POST["usuario"]){
Susuario = $ _POST["usuario"];
$senha =$ POST["senha"];
$login = "SELECT * ";
$login .= "FROM usuarios ";

$login .= "WHERE emaillogin = '{$usuario} and senha = '{$senha}' ";
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$acesso = mysqli_query($conecta, $login);
if(!$acesso){die("Falha na consulta ao banco");}
$informacao = mysqli_fetch_assoc($acesso);
if(empty($informacao)){

$mensagem = "Login sem sucesso.";

} else {$_SESSION["user_portal"] = $informacao["userID"];

header("location:postagens.php"); } }

Entao se o login estiver correto, o usuario vai para a pagina de postagens.

3.10 Pagina inicial / boas vindas / postagens.

A pagina inicial de boas-vindas, é de vital importancia, onde serdo agregados
todos os conteudos anteriores, mais o conteudo especifico desta pagina.

A pagina basicamente € uma pagina geral, tem o letreiro de boas-vindas, os
menus, que vocé pode adicionar conforme vocé quiser, a listagem das postagens,
que € o que vamos focar agora.

E feito na pagina, uma consulta no banco, e nela é realizada a listagem do
conteudo de postagens no banco de dados, contendo o titulo da postagem, e apds o
autor/usuario que postou, mostrando apenas o apelido, para preservarmos a
privacidade dos dados pessoais (foram criados diversos usuarios testes, inclusive o

zac € um teste).
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Figura 12 - Tela de postagens.

Postagens |

Bem vindo, zac - Sair

Sistema de Férum: para duvidas em sistemas.

Mural Perfil Minhas Postagens Contato

Pesquisa

Nova Postagem

testezac

testezac2
lo: testezach

lo: Duvidas sobre postagens

Duvida Professor

lo: teste professor

Este site & ficticio, usada para o TCC em Sistemas de Internet, com PHP e Integracdo com MySQL.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Este layout foi escolhido pelo autor, porém vocé pode e deve criar um layout
conforme sua necessidade, ou conforme seu site e foco.

O objetivo aqui neste capitulo/pagina, € realizar a consulta no banco de
dados, e transformar em um Arraylist, e exibir todos os dados na tela da forma como
quiser, a forma como sera exibida, na verdade, fica a escolha de cada um, mas logo
mostraremos o processo, primeiro a parte da consulta nos "titulos" das postagens, e

nos "autores".

$pt = "SELECT * FROM postagens ";
$consulta_pt = mysqli_query($conecta, $pt);
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if('$consulta_pt) {die("Erro no banco");}

$postagens = "SELECT postagemID, autor, titulo, comentario ";
$postagens .= "FROM postagens ";
if (isset($_GET["pesquisa") ) {
$npost = $_GET["pesquisa"];
$postagens .= "WHERE titulo LIKE '%{$npost}%' ";}
$resultpost = mysqli_query($conecta, $postagens);
if(!$resultpost) {

die("Falha na consulta ao banco"); }

Apds realizarmos a consulta e testar as conexdes com banco, vamos exibir o
conteudo através de uma "div", mas para exibir, precisamos percorrer a lista com um
"while":

<div id="janela_postagens">

<?php while($line = mysqli_fetch_assoc($consulta_pt)) {?>

<ul>

<li><?php echo utf8_encode("<b>Titulo: </b>") ?>
<a href="postagem.php?codigo=<?php echo $line['postagemID'] ?>">

<?php echo utf8_encode($line["titulo"]) ?>
</a></li>
<li><?php echo "<b>Autor:</b>" . utf8_encode($line["autor"]) ?></li>

</ul> <?php } ?> </div>

Com este codigo, chegamos ao resultado da imagem anterior "Figura 12", no

campo/quadrado onde tem as postagens com "titulos" e nos "autores".

3.11 Sistema de busca.

Na pagina de postagens, existe uma barra de busca. Esta barra de busca é
ativada ao usuario utilizar o método "_POST" dentro dela, com algum valor que seja
valido aos titulos das postagens, como no exemplo da imagem abaixo, ao qual foi

feito a busca pela palavra duvidas.
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Figura 13 - Tela de busca.

Nova Postagem

Duvidas sobre postagens

Fonte: Elaborado pelo autor.

Foi realizada uma consulta no banco, procurando por todas as postagens que
contenham a palavra "duvidas", seja no inicio ou no fim da palavra, assim enviando
a informacgao através do método " POST", no campo "pesquisa".

O cédigo é bem sucinto, e ele fica como a segui:

/lpesquisar é o valor recebido pelo " POST" através formulario "Pesquisa".
Spesquisar = $ POST['pesquisar’;
$result="SELECT * FROM postagens WHERE titulo LIKE '%$pesquisar%' ";

$resultado = mysqli_query($conecta, $result);

Igualmente que o cddigo ndo fica s6 na pesquisa acima, temos que
transformar isso com o "array associativo" do MySq|l, para listar todas as pesquisas e
exibir na tela, pois pode haver mais de uma, listando através de um lago de
repeticdo "WHILE" as consultas que derem positivo, o resultado é pegar o campo do
ID da postagem, que foi associado ao TITULO, e assim inserir no codigo o numero
da postagem:

<?php while($line = mysqli_fetch_assoc($resultado)) { ?>
<ul>

<li><?php echo utf8_encode("<b>Titulo: </b>") 7>
<a href="postagem.php?codigo=<?php echo $line['postagemID"] ?>">
<?php echo utf8_encode($line["titulo"]) ?></a></li>

<li><?php echo "<b>Autor:</b>" . utf8_encode($line["autor"]) ?></li>
</ul><?php } 7>
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3.12 Sistema de postagem no banco e seguran¢a na postagem.

Na tela principal, a de "Postagens”, existe o botdo "Nova postagem":

Figura 14 - Tela de nova postagem.

Nova Postagem

Fonte: Elaborado pelo autor.

<ul><li>
<h2>Postagens:</h2></li>

<li><h3><a href="inserir_postagem.php">Nova Postagem</a></h3>
</li></ul>

Este botdo leva a uma tela em outra pagina que contém um formulario para
que possa ser postado novas postagens.
Esse botao nada mais é que um hyperlink, levando a pagina que realmente

contém o codigo que ira inserir a postagem no banco de dados.

Figura 15 - Tela de novo Post.

Autor: zac

Titulo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com este formulario, ja podemos ver que assim como a tela de boas-vindas,
ele capta o "apelido do usuario" através das "variaveis de sessao", que na verdade o
usuario utilizou o mesmo que o nome, e podemos ver que o PHP ja exibe

automaticamente, para o usuario saber que a postagem sera dele mesmo.
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Esses valores que podemos ver, serao inseridos no banco de dados.

Os trés valores através do método " POST", serdo inseridos no banco de
dados, e os campos novamente ndo podem ficar vazios "not null", ou ndo poderao
ser postados.

O que o usuario ndo consegue ver, € que sera postado no banco de dados,
além do "Autor" que ira identificar ele, mas também o PHP ira captar o "userID" do
cadastro do usuario no banco, ou seja, ndo tem como n&o saber que foi aquele
usuario que postou, pois o PHP vai capturar a variavel de sessao, e adiciona-la
dentro do banco de dados.

O codigo para a postagem, € o mais complexo do trabalho, pois vocé deve
primeiro ativar as variaveis de sessdo e carregar se necessario as variaveis de

sessao do login:

session_start(); /Ivariavel de sesséo.
//Com este cddigo, vocé protege a pagina.
if(lisset($_SESSION["user_portal"])){
header("location:login.php");}

Apés este codigo, que ira se certificar que o usuario veio realmente da pagina
interna com sessao, e n&o digitou o valor no navegador, é carregado as variaveis do
usuario e feito a consulta, assim inserindo em outras variaveis os valores coletados,
de cada tipo, lembre-se, precisamos coletar o "Autor" que € o campo "Apelido" no
banco de dados, e o0 "ID do usuario" que € o "userID" do banco de dados.

Para isso, fazemos:

$apelido_saudacao = "SELECT apelido ";
$apelido_saudacao .= "FROM usuarios ";
$apelido_saudacao .= "WHERE userID = {$user} ";
$apelido_saudacao_login = mysqli_query($conecta, $apelido_saudacao);
if(!$apelido_saudacao_login){
die("Falha no banco"); }
$apelido_saudacao_login = mysqli_fetch_assoc($apelido_saudacao_login);
$apelido = $apelido_saudacao_login["apelido"];
$ SESSION['apelidoOK'|=$apelido_saudacao_login["apelido"];
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$login_apelidoIDD = $ SESSION['apelidoOK'];
/lagora o userlD:
SuserlD_saudacao = "SELECT userID ";
$userlD_saudacao .= "FROM usuarios ";
$userID_saudacao .= "WHERE userID = {$user} ";
SuserlD_saudacao_login = mysqli_query($conecta, $userlD_saudacao);
if('SuserlD_saudacao_login){
die("Falha no banco");}
$userID_saudacao_login = mysqli_fetch_assoc($userlD_saudacao_login);
SuserID = $userlD_saudacao_login["userlD"];
$_SESSION['userOK']=%apelido_saudacao_login["userID"];
$login_IDD = $§_SESSION['userOK;

Apés realizarmos a primeira etapa do codigo, ndés vamos realizar a insergao
da no banco de dados, e vamos utilizar as variaveis que receberam as variaveis de

sesséao, a variavel do titulo e do comentario, irdo vir pelo " _POST" do formulario:

if(isset($_POST["formulario_titulo"])){
$var titulo = utf8_decode($_POST["formulario_titulo"]);
$var_comentario = utf8_decode($_POST["formulario_comentario"]);
Sinserir ="INSERT INTO postagens ";

$inserir .= "(autor,userpostID,titulo,comentario) ";
$inserir .="VALUES ";
$inserir .="('$apelido’,'SuserlD','$var _titulo','Svar_comentario') ";

$operacao_inserir = mysqli_query($conecta, $inserir);
if(!Soperacao_inserir){die("Erro no banco");
}else {

header("location:postagens.php"); } }

Com este segundo codigo os valores capturados, tanto da variavel de sesséao,

quanto do método "_POST" do formulario, foram inseridos no banco.
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O resultado é uma nova linha escrita no banco, aparece uma nova postagem

na tela de postagens, e o usuario € retornado a esta tela de postagens.

3.13 Sistema de Perfil do usuario.

Figura 16 - Tela de Perfil do usuario.

Editar

Excluir Perfi

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nesta tela sdo exibidos os dados do usuario, os botdes Editar e Exclui foram
inseridos, mas nao serao citados neste trabalho, pois € um comando basico de "alter
colum" e de "drop colum”.

Vamos agora explicar como foram resgatados os valores, captando a variavel
de sessdao, e buscando exatamente os valores do usuario.

Primeiramente capturamos o cddigo do usuario, depois através da consulta
no banco de dados, com um "select", capturamos o ID do usuario, e através dessa
consulta, pegamos todos os dados do usuario e inserimos em variaveis distintas

para cada dado.

if(isset($_GET["codigo"])X
$user_id =$_GET["codigo"];

} else {Header("Location: inicial.php");}

$consulta = "SELECT * ";
$consulta .= "FROM usuarios ";
$consulta .= "WHERE userID = {$user_id}";

$detalhe = mysqli_query($conecta, $consulta);
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if(1$detalhe){
die("Falha no Banco de dados");

telse{
$dados_detalhe = mysqli_fetch_assoc($detalhe);
$userlD = $dados_detalhe["userID"];
$nome = $dados_detalhe["'nome"];
$sobrenome = $dados_detalhe["sobrenome"];
$idade = $dados_detalhe["idade"];
$profissao = $dados_detalhe["profissao"];
$emaillogin = $dados_detalhe["emaillogin"];
$senha = $dados_detalhe["senha"];

$apelido = $dados_detalhe["apelido"];

Depois que capturamos todos os valores do usuario, vamos exibir com um
echo, cada variavel, vamos usar apenas uma como exemplo, pois € seria apenas

repetir o coédigo com cada variavel:

<ul>

</ul>

Basta repetir a linha de cédigo, apenas trocando a variavel "$emaillogin", com
cada variavel que deseja que seja exibida, ndo esquecendo que a senha deve ser

type="password" para ndo aparecer a senha do usuario na tela.

3.14 Pagina de logout.

A pagina de logout é a mais simples de todos os codigos, ja que ela apenas
destréi a sessao de usuario, com o comando:

"session_destroy();"

Vocé pode utilizar também o comando "unset($_SESSION["usuario"]);" para
destruir apenas a sessdo do usuario, porém como o efeito de deslogar sera o
mesmo, utilizamos o primeiro comando, ja que destréi todas as sessdes ativas do

usuario.
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E utilizado no projeto um botdo “Sair” com um “HREF” de redirecionamento
para uma pagina com o letreiro “LOGOUT”, que contém este cdédigo, porém vocé

pode realizar o “Logoff” (saida do sistema), da maneira como achar melhor.
3.15 Pesquisa qualitativa

Foi realizada uma pesquisa qualitativa através do "Google Docs", para saber
sobre o uso, o interesse sobre sistemas de foruns, e sobre o sistema apresentado
em particular neste trabalho.

As perguntas foram escritas e criadas, com o maximo de sensibilidade
possivel, para que pudesse ser respondida, at¢é mesmo por pessoas leigas, o
importante era que todos entendessem do que as perguntas se tratavam, para que
pudessem ser respondidas corretamente e com sinceridade.

No total foram 101 pessoas entrevistadas, que responderam o questionario

online.

Figura 17 - Questionario qualitativo.

I PERGUNTAS RESPOSTAS m I

101 respostas

RESUMO INDIVIDUAL Aceitando respostas .

Fonte: Elaborado pelo autor.

As pessoas ao qual responderam o questionario qualitativo, eram de grupos
do Facebook: "PHP Brasil", "Programagdo Web", "Programagao JAVA/PHP/C#", e
"Programacéao e Computagao" (Facebook, 2019).

Os resultados e as questdes serdao apresentados a seguir, com as perguntas

respectivamente.

O "cabecgalho do questionario” foi o seguinte:

Questionario qualitativo para TCC em Sistemas:
Este questionario visa auxiliar o tema de TCC sobre "Sistemas de forum e
postagens" em PHP, HTML5 e CSS:
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"http://www.jackbravo21.com.br/tcc/projeto/login.php

A primeira pergunta:
"- Qual seu nivel de conhecimento em programacao?"

Resultados:

Figura 18 - Grafico da primeira pergunta do questionario.

@ Nenhum.
@® Pouco.

O Medio.

@ Avancado.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como podemos ver no grafico de pizza, as pessoas que realizaram o
questionario, a maioria, cerca de "42,6%" tem um conhecimento de nivel médio em
programacgao, seguido de "40,6%" que se intitulam com nivel avang¢ado, "15,8%"
com baixo nivel de conhecimento na area de programacéao, e "1%" apenas com
absolutamente nenhum conhecimento de programacao.

O que nos permite afirmar que a maioria que respondeu o questionario, sabe

programar ou tem conhecimento prévio na area de programagao.

A segunda pergunta:
"- Qual sua idade?"

Resultados:


http://www.jackbravo21.com.br/tcc/projeto/login.php
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Figura 19 - Grafico da segunda pergunta do questionario.

10,0
' n

10 ({8%(8%)

18 24 30 36 ja...

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como podemos ver nestes graficos de histogramas, segundo as respostas
das pessoas, a maioria delas, cerca de "10%" tem 22 anos, em segundo lugar, cerca
de "8%" tem 23 anos, e empatados em terceiro com "7%" as pessoas com 18 e 20
anos.

Como podemos ver analisando o grafico, que a maioria sdo de pessoas
jovens, abaixo dos 30 anos, e cerca de uma minoria estdo acima, verificando que a
pessoa mais velha que respondeu, cerca de "1%" tem 62 anos.

Portanto podemos afirmar que o questionario foi respondido em maior parte

pelos jovens.

A terceira pergunta:
"- Qual seu género?"

Resultados:

Figura 20 - Grafico da terceira pergunta do questionario.

@ Wasculino.
@ Feminino.

0

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Como podemos ver pelo grafico em pizza, a grande maioria que responderam
o questionario foram homens, cerca de "93%" deles, e apenas "7%" de mulheres.
O que nos permite afirmar que a maioria das respostas foram do sexo

masculino.

A quarta pergunta:
"- Vocé utiliza com frequéncia algum "sistema de forum"?"

Resultados:

Figura 21 - Grafico da quarta pergunta do questionario.
® Sim.
& Nio
As vezes.
@ Nunca utilize.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Segundo podemos verificar neste grafico de pizza, sobre a frequéncia que as
pessoas utilizam um "sistema de férum":

Cerca de "57,4%" das pessoas entrevistadas, utilizam com frequéncia algum
"sistema de férum".

Cerca de "37,6%" das pessoas entrevistadas utilizam apenas as vezes algum
"sistema de férum”.

E apenas "5%" dizem utilizar raramente.

E nenhuma pessoa entrevistada "0,0%", respondeu que nunca utilizou

qualquer "sistema de forum."

A quinta pergunta:
"- Normalmente para o que ou qual motivo, vocé utiliza o sistema de férum?"

Resultados:
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Figura 22 - Grafico da quinta pergunta do questionario.

Discussdes. 36 (35,6%)

Tirar duvidas. 88 (87,1%)

Aprender sobre assuntos

68 (67,3%)
novos.

Escola (meio académico em si). 17 (16,38%)

0 20 40 60 80 100

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nesta questéo cinco, era permito multiplas escolhas, devido a saber todas as
motivagdes abordadas que poderiam levar as pessoas a buscarem este tipo de
sistema.

Segundo o grafico de barras/colunas horizontais:

A maior motivagcdo das pessoas, cerca de "87,1%", busca esse tipo de
sistema para "tirar suas duvidas".

Seguido do segundo lugar em motivagéo, cerca de "67,3%" utiliza para
"aprender novos assuntos".

Em terceiro lugar com "35,6%", as pessoas utilizam para discussoes.

Em quarto lugar, com apenas "16,8%", as pessoas utilizam este sistema para

0 meio académico.

A sexta pergunta:
"- Vocé gostaria de aprender a criar um sistema de forum e seu mecanismo
de funcionamento?"

Resultados:
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Figura 23 - Grafico da sexta pergunta do questionario.
® Sim
® Nio

Talvez

Fonte: Elaborado pelo autor.

Questionamos se as pessoas entrevistadas, gostariam de aprender a criar um
sistema de forum.

Segundo o questionario, a maioria com "43,6%" afirma que talvez gostaria de
aprender a criar o sistema de forum, esta resposta pode ser cruzada com a préxima
pergunta, para que sejam investigados os motivos que levariam as pessoas a querer
aprender a criar este sistema.

Em segundo lugar, cerca de "33,7%" das pessoas, afirmam que gostariam
sim de aprender a criar este tipo de sistema e seu mecanismo de funcionamento, o
que analisamos que tornaria este trabalho extremamente relevante, para o0 meio
académico.

Apenas "22,8%" das pessoas, alegam que ndo gostariam ou nao se

interessam em criar ou aprender sobre sistemas de férum.

A sétima pergunta:
"- Vocé gostaria de experimentar, analisar, ou utilizar um sistema de foruns
com codigo puro em PHP (sem plugins e frameworks), em seu sistema ou site?"

Resultados:
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Figura 24 - Grafico da sétima pergunta do questionario.

@ Gostaria de experimentar.
@ Gostaria de analisar.
Gostaria de utilizar o cédigo.
@ Gostaria de aprender a fazer.
@ MNio tenho conhecimento para opinar.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Segundo as pessoas entrevistadas, como podemos ver neste grafico de
pizza:

Cerca de "36%" gostariam de analisar o cédigo fonte, antes de utilizarem,
talvez para analisarem a viabilidade e a complexidade do cddigo, até mesmo
questdes de seguranca.

Cerca de "23%" de pessoas, gostariam de aprender a fazer este tipo de
sistema.

Cerca de "17%" das pessoas entrevistadas, ndo se sentem aptas para opinar
a respeito deste assunto.

Cerca de "17%" alegam que gostariam de experimentar o sistema.

Cerca de "7%" das pessoas alegam que gostariam apenas de utilizar o cédigo

fonte.

A oitava pergunta:
"- Vocé acredita que a disponibilidade de um cdodigo para sistemas de forum,
pode ser util para a comunidade de PHP?"

Resultados:
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Figura 25 - Grafico da oitava pergunta do questionario.

® Sim.

@® Nio

0 Nao faz diferenca.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Segundo este grafico de pizza, a maioria das pessoas entrevistadas (cerca de
"84,8%"), acreditam que este sistema/cddigo sera util para a comunidade de PHP.

Apenas "10,1%" das pessoas acreditam que este sistema existindo, nao fara
nenhuma diferenca para a comunidade de PHP.

E apenas "5,1%" acreditam que este sistema nao ira contribuir em nada para

a comunidade de PHP.

A nona pergunta:
"- Vocé ja utilizou o sistema do autor deste projeto?"

Resultados:

Figura 26 - Grafico da nona pergunta do questionario.

® Sim

® Nio

0 N&o tive vontade.

/ @ N:io me interesso por este tipo de

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Antes de explicarmos o grafico desta pergunta, temos que informar que foi
disponibilizado, como vocés podem ver no cabecgalho do questionario (informado no
inicio da apresentagao destes dados), o link do projeto/programa, para que fosse
visto, o0 usuario se cadastrasse se assim quisesse, e pudesse utilizar, postando algo,
utilizasse os menus, etc.

ApoOs esta breve explicagdo, vamos aos dados.

Ao verificarmos este grafico de pizza, vemos que a maioria esmagadora,
cerca de "88,1%" das pessoas nao utilizaram o sistema do autor deste projeto
apesar de estar disponivel.

Com "5%", temos as pessoas que utilizaram o sistema do autor deste projeto,
e empatados com elas, temos também "5%" das pessoas que n&o se interessam por
este tipo de sistema.

Com apenas "2%" temos as pessoas que nao tiveram vontade de utilizar o

sistema do autor deste trabalho.

A décima pergunta:
"- Se utilizou, o que achou?"

Resultados:

Figura 27 - Grafico da décima pergunta do questionario.

@ Gostei.
@ Nio gostei.
Mao utilizei. Desconheco.

\-—

Fonte: Elaborado pelo autor.

Esta pergunta é referente a anterior, portanto a maioria, cerca de "94,8%" das
pessoas nao utilizaram o sistema do autor deste projeto, ou simplesmente
desconhecem o sistema do autor.

Com "3,1%" dos que utilizaram, n&o gostaram do sistema em PHP puro do

autor.
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E cerca de "2,1%" dos que utilizaram, gostaram do sistema em PHP puro, que

foi utilizado neste projeto.

A décima primeira pergunta:
"- Vocé acredita ser de facil entendimento, para um leigo criar este tipo de
sistema, com o autor disponibilizando o cédigo fonte?"

Resultados:

Figura 28 - Grafico da décima primeira pergunta do questionario.
@ Sim
@ Nio
Se tiver algum conhecimento em
programagao, sim.

— @ De jeito nenhum.

10,9%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como um dos objetivos deste trabalho é apds a conclusdo, disponibilizar o
coédigo para que seja utilizado por qualquer um, o autor deste projeto, gostaria de
saber a opinidao das pessoas referente a elaboragao deste sistema por uma pessoa
leiga no assunto, e em programacgao.

Segundo a opinidao de "73,3%" das pessoas, se quem quiser utilizar, tiver
algum conhecimento em programagao, tera sucesso em utilizar este codigo fonte, e
este projeto para elaborar seu sistema de férum, ou inserir o cédigo.

Cerca de "13,9%" das pessoas, acreditam que um leigo ndo consegue criar
este tipo de sistema, mesmo utilizando o cédigo fonte deste trabalho.

Cerca de "10,9%" das pessoas entrevistadas, acreditam que sim, uma pessoa
leiga, com o codigo conte, consegue sim criar um sistema semelhante.

Apenas "2%" das pessoas, responderam que de jeito nenhum uma pessoa

leiga conseguiria criar este tipo sistema, mesmo tendo acesso ao cddigo fonte.

Foram no total 11 perguntas, com 101 entrevistados pela internet.
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3.16 Consideracgoes finais

O trabalho que foi realizado, gerou uma grande motivagdo enquanto era
redigido, o autor se preocupou bastante em deixar o sistema funcionando "como um
relogio”, e todas suas pegas funcionais.

O PHP é uma das linguagens mais usadas atualmente, conhecida, e bem
reconhecida, sistemas em PHP podem ser leves e robustos, ha uma grande
vantagem em usar PHP puro no cédigo, como vimos no trabalho. Além do codigo
ficar enxuto, ele gastou menos que 10 megabytes de espag¢o em disco, junto com o
banco de dados.

O tempo de aprendizado do PHP é muito rapido, a unica coisa que foi sentido
com esse trabalho, em termos de dificuldade, € que como o PHP ndo é uma
linguagem convencional, com o uso de compilador, vocé acaba vendo o erro apenas
no momento que olha na pagina, também muitas vezes ele ndo gera um erro na tela,
e ndo executa o comando, seria a sintaxe certa, com o comando errado.

O PHP se mostrou uma linguagem facil de se aprender, rapida, e que
possamos dizer até divertida, pois a interagdo com o banco de dados, e ver tudo
sincronizado e funcionando, provém uma sensagao de realizagao.

A funcionalidade do programa se mostrou excelente, pois 0 mesmo ficou
rapido, enxuto e leve. Na verdade, todo o programa deveria ser assim, porém
atualmente as solugbes que encontramos, de programas ja pré-prontos, ndo é bem
assim.

Este sistema veio para facilitar, quem quiser utilizar, pode embutir em seu
site, codigo, e até modificar, gerando uma facilidade para quem esta criando e
aprendendo, para gerar futuramente mais trabalhos técnicos qualificados.

Pelo que podemos ver com a entrevista das pessoas, € um sistema que tem
muito a agregar, tanto para a comunidade académica, quanto a comunidade.

O autor espera despertar o interesse das pessoas pela programacgao, e
principalmente da programagao PHP, espera-se com esse trabalho, ajudar a guiar
0S primeiros passos em sistemas e para a educagao, o sistema se mostra promissor
e desafiador, sendo implementado, melhorado constantemente, e até para quem

quiser, acrescentar PDO e padréo de projeto MVC (Model-View-Controller).



65

4 RECURSOS

Os recursos financeiros usados para este projeto foram praticamente nulos,

pois estamos falando de um sistema feito em PHP, programado do zero.

Porém vamos identificar e justificar os recursos que foram utilizados, e os que

S0 necessarios para este projeto.

Humanos: necessita de uma pessoa com o minimo de conhecimento em
WebService, Banco de dados MySql, e PHP. A estimativa em quantidade,
sdo de um programador trabalhar por 90 dias, para criagdo funcional do
sistema com conhecimentos basicos em linguagens citadas acima, esse
periodo abrange o tempo de estudo que ja esta incluido.

Materiais: um computador ou servidor (pode ser virtualizado) que possa
ser instalado ou ja tenha um banco de dados MySql e apache com PHP.
Os arquivos finais, gerados entre programagao, imagens e banco de
dados, deram menos de 10 megabytes, cerca de 9,5 megabytes para ser
mais preciso.

Financeiros: n&o sera necessario nenhum recurso financeiro com o auxilio
deste trabalho, porém os custos totais deste projeto, gastamos R$ 60
Reais com cursos online, R$ 30 Reais com E-books, e R$ 20 Reais por
més com a hospedagem do sistema. Portanto gastamos um total de cerca
R$ 150 Reais, ja que o restante das pesquisas foi realizado em foruns
gratuitos, sites gratuitos, lembrando que poderiamos ter gasto bem menos,
se fosse utilizado um sistema no computador, como XAMPP por exemplo,
e ndo uma hospedagem de sites.

Segundo o site oficial da “Apache Friends”, o XAMPP é o ambiente de
desenvolvimento PHP mais popular, rapido e facil de instalar, com o
cbdigo aberto.

Fisicos: Nenhum espaco fisico comercial foi necessario para executar este

projeto, o projeto foi todo realizado no domicilio do autor.
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5 CONCLUSAO

Objetivo primario deste trabalho:

O objetivo primario deste trabalho foi produzir um sistema usual em um
minimo de tempo possivel, para que seja aplicado em qualquer projeto em
PHP, que deseje ter um sistema de férum, discusséo, duvidas online, ou até
um mural. (pag. 9, par.1°)

Para isto analisamos as seguintes questodes:

O objetivo foi cumprido, pois o sistema foi feito em 3 meses, a partir do zero,

sem usar frameworks, e por alguém que desconhecia a linguagem "Web PHP".
O sistema esta online, e pode ser utilizado por qualquer pessoa, podera ser

aplicado por qualquer pessoa, até mesmo somente acompanhando este trabalho.

O projeto deve colaborar e contribuir parar resolver o problema atual da falta
deste conteudo ou software abordado, também a escassez de trabalhos e
documentacao a respeito deste assunto e sistema. (pag. 9, par.2°)

Foi redigido bastante conteudo, de cunho significativo para a comunidade
académica, que queira utilizar o trabalho como norte, ou até mesmo usar como
incentivo para seus projetos futuros, baseados em sistemas de féruns.

Este trabalho esta bem completo, até apresentando explicagcdes de
tecnologias que nao foram usadas, mas foram citadas, para que o trabalho seja uma
referéncia neste tipo de sistema, que se consultado, responda as duvidas das

pessoas, e até mesmo que elas se aprofundem mais nas tecnologias citadas.

Tivemos objetivos especificos:

- Resolver o problema especifico de cada usuario, com o sistema de
férum/conhecimento, para tirar duvidas sobre projetos de informatica.

(pag.12, par.1)
Infelizmente este objetivo ndo foi cumprido, devido a poucos usuarios que
realmente se cadastraram no sistema, e até mesmo conseguir despertar interesse
em utilizar, talvez se o sistema tivesse sido implementado ja em um site, e/ou

servigo online que realmente necessitasse deste recurso, poderia ter sido mais bem
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aceito e utilizado.

- Testar o acesso ao sistema, e realizar cadastro de usuarios no banco de
dados, através do site, o usuario deve poder criar ele mesmo seu usuario;
(pag.12, par.2)
- O usuario ap6s cadastrado, deve conseguir realizar postagens com
conteudo no sistema de foruns; (pag.12, par.3)

Estes dois objetivos foram cumpridos, tivemos usuarios que se cadastraram

no sistema pelo site Web, e até utilizaram o sistema.
Este objetivo também foi cumprido, apesar de serem poucos usuarios, mesmo

assim conseguimos o objetivo proposto.

- Analisar a aprendizagem do programador, e verificar como ele chegou ao

objetivo de produgao deste sistema. (pag.12, par.3)
Foi possivel apenas analisar o desempenho do programador autor deste
projeto, devido ao baixo interesse das pessoas entrevistadas em produzir um

sistema parecido.

Com o auxilio do questionario qualitativo:

Podemos ver na primeira pergunta, que a maioria dos entrevistados tinha
conhecimento de nivel satisfatério em programagao, apesar de serem jovens, ja que
isso se demonstrava na pergunta dois.

Mesmo com este conhecimento de programagéo, e com a demonstragao da
pergunta quatro, que os programadores utilizavam com frequéncia este tipo de
sistema, justamente com a pergunta cinco, provando que a maioria usava para tirar
duvidas e aprender coisas novas, chegamos a pergunta seis, que apresentava uma
duvida da maioria sobre aprender sobre o sistema, apesar de grande parte estar
motivados ao aprendizado deste sistema, que foi demonstrado nesta mesma
questéo.

Na pergunta sete os entrevistados demonstraram um interesse em analisar o
cédigo fonte, e em segundo ficaram as pessoas que realmente gostariam de
aprender a criar este tipo de sistema, mesmo s6 aqueles "15%" que queriam
experimentar o sistema, e mesmo a maioria esmagadora de "82%" concordando que
este sistema contribuiria para a comunidade Web de PHP, apenas "5,1%" das

pessoas entrevistadas, realmente se motivaram, e foram utilizar o sistema do autor
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deste projeto. E ainda mais, apenas "2,1%" de todos os entrevistados gostaram, e se
formos comparar todos os que utilizaram apenas, seria "40%" de aprovagao dos que
utilizaram, mas apesar disso, faltou motivacdo para o restante das pessoas
utilizarem e poderem opinar, apesar de demonstrarem um certo interesse, nao
utilizaram o sistema, mesmo a pergunta cinco, sondando os fatores que motivariam
os entrevistados a utilizarem.

A décima primeira pergunta, demonstra que foi realmente falta de interesse
dos entrevistados em utilizar o sistema, j4 que a maioria esmagadora de "74%"
acredita que se a pessoa tiver algum conhecimento em programacgao, conseguiria
reproduzir o sistema, sendo que na primeira pergunta demonstrava que a maioria
tinha bom nivel de conhecimento em programagédo, e as demais perguntas
demonstravam que os entrevistados gostariam de aprender a respeito e até
reproduzir um sistema assim, até demonstrando interesse em analisar, no entanto
quando tiveram a oportunidade de utilizar, analisar, o sistema real, a maioria ndo o
fez.

Acredita-se que pela amostragem de 101 pessoas, somente quem tinha
interesse real em reproduzir um sistema assim, ou pensa em por em pratica real
este sistema, que realmente se interessou em se cadastrar e analisar. Se fosse
divulgado em maior escala, assim como uma questdo em um férum que fica la
resolvida, esperando para sanar a duvida de alguém, este trabalho ficara disponivel
para quando e quem precisar, para que seja utilizado, sanando as duvidas sobre os
sistemas de férum.

Acredita-se que os objetivos foram cumpridos, e que o trabalho foi satisfatorio.
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A seguir, temos a tabela do “cronograma de atividades”, onde demonstra

como foi desenvolvido o projeto, do més janeiro a julho de 2019.

Tabela 1 — Cronograma de atividades

. Tempo ‘
A

tividades Jan | Fev | Mar | Abr | Mai | Jun | Jul \
Escolha do assunto/sistema do projeto X
Elaboracao da estrutura do projeto X X
Selecdo e leitura das obras para

~ . X X X
elaboragao do projeto
Elaboracdo dos objetivos, delimitagcao x x
do tema, definicdo do problema, etc.
Elaboracdo da pesquisa bibliografica e
. X X X

documental do projeto
Programacao do sistema X X X
Coleta de dados X X
Tratamento dos dados X X
Revisao final do texto e elaboragdo da X X
introducao e concluséao
Data limite de entrega do Projeto X
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