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RESUMO 

 

O desafio da igualdade de gênero na área de TI, predominantemente masculino, é 

evidenciado pela pesquisa do IBGE, as mulheres representam 20% dos profissionais 

da área de Tecnologia da Informação (TI). O relatório Women in Tech salienta a 

desigualdade nas equipes de tecnologia, 72% delas têm uma desproporção de uma 

mulher para cada dois homens. Movimentos como Programaria e Women Who Code 

procuram equilibrar essa disparidade, mas a falta de centralização de informações 

dificulta a divulgação. Assim, aplicamos um questionário on-line para a comunidade 

com o objetivo de verificar o conhecimento das pessoas sobre a existência de ações 

de incentivo a participação feminina na área de TI e também o interesse em um site 

para reunir estas ações. As respostas obtidas no Formulário foram de resultado 

positivo e assim se tornaram fundamentais para dar continuidade no projeto.   Com o 

resultado do formulário e diante ao que foi exposto, o presente projeto tem como 

objetivo o desenvolvimento de um site, chamado UnityGirls para concentrar dados 

sobre iniciativas de incentivo à participação feminina na área de TI. O sistema foi 

desenvolvido a partir de linguagens como HTML (HyperText Markup Language), CSS 

(Cascading Style Sheets), PHP (Hypertext Preprocessor) e por fim, para o banco de 

dados, foi utilizado o MYSQL. Este trabalho apresentará, especificamente, o processo 

de desenvolvimento do sistema de cadastro e autenticação de usuários no sistema.  

 

Palavras-chaves: Mulheres; TI; Desigualdade; Ações de Incentivo; Site. 
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1. INTRODUÇÃO 

  

A igualdade de gênero no mercado de tecnologia é um grande desafio pois está 

área é  majoritariamente dominado por homens. Segundo a última Pesquisa Nacional 

por Amostra de Domicílio (Pnad) do IBGE, realizada em 2019, as mulheres 

representam 20% dos profissionais da área de Tecnologia da Informação (TI). Outra 

pesquisa aponta também que muitas delas que entram em graduações da área 

abandonam a faculdade ainda no primeiro ano (SENAC, 2023). 

Segundo o relatório Women in Tech Report (Sullivan-Hasson, 2021) pelo portal 

TrustRadius, 72% das equipes de tecnologia têm uma desproporção de uma mulher 

para cada dois homens. Ademais, 78% das mulheres no setor da tecnologia têm a 

necessidade de se empenhar mais do que o companheiro de equipe do sexo oposto 

para provar o seu valor. 

Existem grupos, projetos e até movimentos que visam incentivar e aumentar a 

participação feminina na área de TI, procurando proporcionar a igualdade de gênero 

e a valorização e empoderamento feminino na área da Tecnologia. Exemplos de 

grupos nesta linha são o Programaria, o Women Who Code, Girls in Tec, o PyLadies, 

Minas Programam e o CodeGirl. 

Apesar da importância destes movimentos, as divulgações de suas ações são 

realizadas de formas isoladas, dificultando o conhecimento do público-alvo. Uma 

maneira de solucionar esta problemática seria centralizar todas as informações 

relacionadas em uma única página web, além de dados como eventos, cursos e tudo 

que abrange a área  da informática, visto que há essa grande carência de um espaço 

onde se possa ter esse tipo de informações com toda explicação necessária, sem 

deslembrar também de toda a divulgação/propaganda que é necessária para alcançar 

um grande público e para que tomem conhecimento do feito. 

Diante desta situação, foi criado um formulário quantitativo que é aplicado à 

comunidade para analisar o conhecimento de ações de incentivo à participação 

feminina na área de TI é o interesse por um site para reunir tais ações. 

Com o resultado do formulário e perante a problemática que foi exposta foi 

desenvolvida uma página web, chamada UnityGirls, com o objetivo de unificar as 

ações já existentes de incentivo à participação feminina na área de TI, permitindo uma 

visibilidade superior para atingir o maior número possível do público referido e 

facilitando a busca por este tipo de informação e unificando todas elas, para dessa 
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forma atrair mais mulheres para o campo da Informática. O presente trabalho ficou 

responsável pelo desenvolvimento do sistema de autenticação e cadastro de usuários 

do sistema. 

 

1.1. Objetivo Geral 
O objetivo Geral do projeto UnityGirls é unificar informações em uma única 

página web para que dessa forma facilite não só a busca de mulheres que já estão 

interessadas pelas áreas, mas também chamar atenção de outras que possam ter o 

interesse, mas não possuem o conhecimento sobre a diversidade de funções da área 

e dessa maneira aumentar a participação feminina na área da Tecnologia da 

Informação. 

O objetivo específico do presente trabalho consiste no desenvolvimento de um 

sistema de gerenciamento de usuários e autenticação para o site UnityGirls. 
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2. REFERENCIAL TEÓRICO 
 

2.1. Desenvolvimento Web 
 

A internet para Campello, Cendón e Kremer (2000, p. 276) “é uma rede global 

de computadores ou, mais exatamente, uma rede que interconecta outras redes 

locais, regionais e internacionais”. São redes de computadores onde a junção ocorre 

de maneira integrada favorecendo a conectividade, e para manter essa multi-

compatibilidade dispõe de um conjunto de protocolos e serviços em comum, que 

auxilia aos usuários conectados utilizando dos serviços de informação de alcance 

mundial.  

A respeito da Internet são executados serviços, que podem ser o de 

transferência de arquivos, envio de e-mails, streamings de vídeos, transferência de 

páginas web, entre outros. O serviço de transferência de páginas web é chamado de 

Web, ou WWW (World Wide Web), sendo responsável pela transferência de 

informações e solicitação da página web pelos navegadores. 

Assim, para a criação de uma página web, se utiliza a linguagem de marcação 

HTML (HyperText Markup Language) utilizado no front-end1 e não é considerada uma 

linguagem de programação, pois não pode criar funcionalidades dinâmicas, é uma 

linguagem que é empregada para criação de páginas web através de marcadores 

(tags) e atributos, que determinam como o assunto deve ser desenvolvido em um 

navegador web e um hipertexto é um texto usado para fazer referência a outros textos. 

A Linguagem HTML tem como criadores Tim Berners Lee e Robert Cailliau que 

trouxeram como uma ferramenta que possibilita adicionar alguns elementos nos 

textos, esses exibidos na web, utilizados em um grupo de pesquisadores, na 

publicação dos seus trabalhos na época de 90 em que a Internet ainda promovia seus 

primeiros passos. Para a melhor compreensão, imagine como se fosse um livro, onde 

cada palavra representa um elemento HTML, e você irá definir qual função cada 

palavra terá dentro do seu livro, se ela será um título, um subtítulo, um parágrafo, uma 

imagem, um link, etc. E assim o navegador irá ler e interpretar essas marcações para 

que ele possa exibir o conteúdo de forma correta para o seu usuário (AURELIO, 2023). 

Para a estilização da página se usa a linguagem CSS (Cascading Style 

Sheets):  Assim como no HTML, também é aplicado no front-end1 e é essencial para 

a estética da página web, para o estilo, e elementos que dão cor ao site, com 
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elementos visuais na plataforma e dessa maneira deixam o site mais interativo, 

podendo ser utilizado de três maneiras: interno, externo e inline. O CSS interno é 

escrito no cabeçalho do documento HTML; no externo é criado um arquivo “.css”, 

arquivo externo que mostra como código será exibido na página; e o inline ou css em 

linhas, aplica regras CSS para elementos específicos. Além disso, a ordem de leitura 

do CSS pelo HTML acontece pela ordem em que cada um foi declarado. 

Com destino de aplicar dinamicidade, utilizamos a linguagem de programação 

PHP (Pré-Processador de Hipertexto): Aplicada no back-end2 e sendo uma linguagem 

server-side, onde ela é principalmente utilizada para gerar conteúdos dinâmicos em 

um site. Criado em 1994, por Rasmus Lerdorf, que primeiramente era uma simples 

junção de binários, escrito em linguagem C. É uma linguagem script open-source, 

adequada para o desenvolvimento Web e é possível ser embutida no HTML. 

No armazenamento de informações recorremos ao MySQL (My Structured 

Query Language): MySQL é um Banco de Dados, nada mais é do que uma coleção 

de dados estruturado, independente que não precisa de um servidor para 

armazenamento, aglomerando informações em si próprio. 

 

2.2. Versionamento de Código 
Quando se desenvolve um sistema ou uma aplicação funcional, é algo que 

exige um certo tempo. Pode-se até ser capaz de criar algo que funcione com um 

arquivo ou em uma sessão de trabalho só, porém isso está longe de ser uma regra. 

Em função disso, uma maneira de organizar e caracterizar todos os arquivos e versões 

do seu código ou conjunto de códigos é fundamental. É aí que se inclui o 

versionamento de código, ou controle de versões.  

O versionamento é um modo sistematizado de administrar mudanças, criando 

versões. Seja em um documento transcrito ou em um sistema operacional, a cada 

alteração, será uma nova versão do que está sendo criado, já que estará sendo 

adicionado algo que anteriormente não estava lá. Logo, o versionamento efetua um 

histórico das mudanças que foram feitas, o qual pode ser acessado para resgatar 

alguma versão específica. Isto é, é uma maneira de conduzir as mudanças feitas 

garantindo maior segurança na alteração de uma versão para outra. 

 
1 A parte visual do site, aquilo que podemos interagir. 

2 Trabalho na parte de “trás” do que está sendo aplicado. 
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 2.2.1. Git 
O Git é um sistema baseado em controlar as versões que um site pode ter (VCS 

- Version Control System), isto é, um software pensado para conservar o registro de 

alterações feitas em arquivos de acordo com as necessidades observadas pelo 

administrador, caso um programador deseje regredir a uma versão antecedente de 

forma mais simplificada e rápida como é descrito nas referências. Ele é utilizado em 

ferramentas como o GitHub para facilitar o gerenciamento dessas versões.  

 

 2.2.2. Github 
GITHUB é uma plataforma que permite registrar as alterações feitas em cima 

de um código o qual está inserido em um ambiente de colaboração entre 

desenvolvedores e usando o git como sistema de controle, também funciona dessa 

maneira para compartilhar entre outros programadores, de maneira mais direta, como 

é descrito nas referências. Esses repositórios locais facilitam o trabalho offline ou 

remotamente e os desenvolvedores confirmam seu trabalho em qual lugar e, depois, 

sincronizam sua cópia do repositório com a cópia no servidor.  

Para fazer o acesso ao repositório github e ver seus arquivos, o usuário irá 

inserir alguns códigos no Terminal de comando (CMD) e dessa forma irá acessar as 

informações desejadas. Mas antes que o usuário insira suas modificações, deve-se 

sempre verificar se o servidor foi atualizado anteriormente por outro participante para 

sincronizar atualizações recentes a seu repositório local. Desta maneira o produto 

inicial se mantém protegido caso seja necessário rever no futuro. 

 

2.3. Scrum 
O gerenciamento de projetos envolve a aplicação das habilidades, ferramentas 

e conhecimentos técnicos para planejar, executar e controlar de maneira eficaz as 

tarefas que tenham como principal foco alcançar a meta dentro das atribuições 

fornecidas, como o prazo, os custos e a qualidade dos recursos da empresa. 

Esse gerenciamento de projetos se faz cada vez mais necessário para manter 

a ordem de uma boa empresa. Uma boa gestão é algo primordial para manter a boa 

imagem do negócio com os clientes e investidores, facilitando a maneira como as 

atividades são realizadas tanto no ramo empresarial, social ou acadêmico. Essa boa 

administração é essencial não só para que empreendedores e os demais profissionais 
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promovam a marca do negócio da melhor maneira possível com suas idéias e tarefas, 

mas também para manter o arranjo em relação às etapas práticas que estão 

esperando para serem realizadas. 

Cada projeto percorre diversas etapas distintas, cada uma desempenhando um 

papel crucial em sua evolução. A fase inicial, conhecida como Iniciação, abrange 

processos para estabelecer as expectativas de entrega do projeto e o resultado final 

desejado ao término de todo o trabalho. 

A segunda etapa, chamada de Planejamento, os desenvolvedores detalham 

minuciosamente cada componente do projeto, incluindo os custos associados aos 

recursos necessários. Além disso, é imperativo criar documentação que sirva como 

fonte de referência durante a produção, permitindo ajustes no projeto conforme 

necessário. 

A fase de Execução representa o momento em que o trabalho planejado 

anteriormente é implementado de maneira efetiva. Este é o estágio em que o projeto 

transcende a concepção inicial para se tornar uma realidade tangível. É relevante 

notar que, durante esse processo, é comum realizar revisões no plano, pois 

imprevistos podem surgir. 

No estágio de Monitoramento e Controle, há um acompanhamento rigoroso das 

ações em curso. Isso inclui a verificação da qualidade em relação às expectativas do 

cliente e a garantia de que tudo está progredindo conforme o planejado, satisfazendo 

todas as partes interessadas. Essa fase não é um evento isolado, mas sim um 

processo contínuo para garantir que nada se perca ao longo do desenvolvimento do 

projeto. 

 O encerramento formaliza a conclusão do projeto, marcando o término do 

contrato e realizando uma revisão abrangente para assegurar a satisfação de ambas 

as partes envolvidas no negócio. Além disso, essa fase envolve a análise dos 

aprendizados adquiridos ao longo de todo o percurso da equipe, consolidando a 

experiência para futuros empreendimentos. 

Um dos processos existentes se chama Scrum, que segundo seu autor 

SCHWABER (2004), Scrum não é um processo previsível, é utilizado em trabalhos 

complexos, tem o seu progresso baseado em iterações bem definidas, cada uma com 

duração de 2 a 4 semanas,a Sprint, onde se tem uma reunião da equipe com o cliente, 

após isso ocorre a execução do Sprint, e ao término de cada Sprint, acontece uma 
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revisão do produto final. O Scrum serve como um guia de boas práticas para atingir 

sucesso. 
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3. METODOLOGIA 

O presente projeto foi realizado por meio de pesquisa aplicada, que de acordo 

com Simon Schwartzman (1979), a pesquisa aplicada tem um resultado prático visual 

e tem como direção problemas locais. O resultado da pesquisa consiste no 

desenvolvimento de um sistema de autenticação e gerenciamento de usuários do site 

UnityGirls que incentiva a participação feminina na área de TI. 

Inicialmente, para buscar conhecimento sobre a temática do projeto, houve 

uma pesquisa bibliográfica através do google acadêmico e sites oficiais de algumas 

linguagens, utilizando, principalmente, as palavras-chaves: “internet”, “página web”, 

“serviços web”, “scrum”, “HTML”, “MYSQL”, ”PHP”, ”CSS”, “desenvolvimento Web”, 

"mulheres”, "desigualdade”, “mulheres na TI”, “PHP autenticação”, “PHP cadastro”. 

Com as informações adquiridas, foi possível iniciar a elaboração e desenvolvimento 

do sistema. 

Foi elaborado um questionário, por meio do método de pesquisa quantitativa, e 

aplicado para a comunidade interna e externa ao IFRN Campus Canguaretama, com 

o objetivo de levantar dados sobre o conhecimento por parte da população em relação 

a ações de incentivo à participação feminina na área de TI e também em relação ao 

interesse em um sistema que possa reuní-las, e assim, permitindo o levantamento dos 

dados que contribuíram para o desenvolvimento do site. O formulário esteve 

disponível de 01/12/23 até 11/12/23. 

Como forma de organização, foi utilizado o processo de gerenciamento de 

projetos chamado Scrum que funciona através de reuniões semanais e sprints com 

tarefas que possuem duração fixa de 1 ou 2 semanas. Para obter um projeto eficaz, 

as primeiras atividades estavam ligadas a elaboração do sistema por meio do 

preenchimento do documento de visão, que tem como finalidade visualizar o estado 

futuro do projeto. Posteriormente, as atividades tinham como foco o desenvolvimento 

do sistema. 
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4. RESULTADOS 

O grupo que contribuiu na criação do projeto é constituído por seis alunas. No 

entanto, este capítulo se concentrará exclusivamente nos resultados alcançados pela 

dupla autora deste relatório. 

 

4.1. Pesquisa Quantitativa  
 

 O formulário aplicado é composto por 12 perguntas quantitativas e obteve 90 

respostas. Todas as perguntas e respostas podem ser consultadas no “Apêndice I“ e 

“Apêndice II”, respectivamente. Neste capítulo serão apresentadas as principais 

respostas obtidas com o formulário. 

  Uma das perguntas, conforme Figura 1, teve como objetivo saber se as 

pessoas tinham conhecimento que a participação feminina na área de TI era inferior 

à participação masculina. 

 

Figura 1. Respostas da pergunta “Você sabia que a participação feminina em cursos 

e vagas de emprego na área de Tecnologia da Informação (TI) é inferior à 

participação masculina?” 

  
Fonte: Autoria própria (2023) 

        

 A maioria das respostas da pergunta da Figura 1 foram Sim, correspondente a 

73.3% dos votos, enquanto que 34,4% marcaram a opção Não. Isto demonstra que a 

maior parte da comunidade tem conhecimento a respeito. 

Em uma outra questão apontada, na Figura 2, o objetivo era saber se a 

população sabia da existência de grupos que incentivam a participação feminina. 
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A Figura 2. Respostas da pergunta “Você sabia que existem grupos e ações que 

incentivam a participação feminina na área de Tecnologia da Informação (TI)?”. 

 
Fonte: Autoria própria (2023) 

Na Figura 2, a maioria das respostas foram “Não” (65,6%). Ainda há muito 

desconhecimento da sociedade sobre esse tipo de incentivo, o qual, o nosso site visa 

engrandecer e torná-lo conhecido ao público, para que dessa forma não haja mais 

tanta desinformação. 

Uma outra pergunta, conforme Figura 3, teve como objetivo saber se as 

pessoas achavam interessante a existência de grupos que incentivam a participação 

feminina na área de TI. 

 

A Figura 3. Respostas da pergunta “Você acha interessante que existam grupos e 

ações que incentivem a participação feminina na área de Tecnologia da Informação 

(TI) ?” 
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Fonte: Autoria própria (2023) 

  

 Na Figura 3, tivemos 98,9% das respostas como “Sim”, algo positivo pois isso 

mostra que a região agreste do estado apoia o aumento da participação feminina 

neste ramo, o que nos dá uma maior liberdade para iniciar o nosso projeto. Já 1,1% 

votaram que não. 

 Um outro questionamento levantado, como mostra a Figura 4, foi o que as 

pessoas achavam de um site que reunisse informações sobre a participação feminina 

na TI. 

           

Figura 4. Respostas da pergunta “O que você acha de um site que reúna e 

divulgue ações de incentivo à participação feminina na área de TI?” 

 

Fonte: Autoria própria (2023) 
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 Na Figura 4, a maioria das respostas foram de resultado positivo, apenas 3,3% 

votaram em opiniões contrárias.  

 Em uma outra questão, como mostra a Figura 5, foi perguntado sobre quais as 

informações que a população acha interessante que estejam nesse tipo de site. 

  

Figura 5. Respostas da pergunta “Que tipos de informações você acha interessante 

em um site ou mídia que tem como objetivo o incentivo à participação feminina na 

área de TI?” 

 

Fonte: Autoria própria (2023) 

 

Na pergunta da figura 5, tivemos um retorno muito positivo em relação às 

alternativas que colocamos sobre as informações que teríamos no nosso portal, as 

quais iremos utilizar para fornecer as informações que irão constar no site. 

As demais perguntas e respostas estão situadas no Apêndice 2. 

 

4.2. Documentação 
 Para proporcionar uma melhor compreensão do sistema, antes de iniciar o 

desenvolvimento, há um planejamento onde se tem a fase de elaboração, na qual é 

criada uma documentação contendo descrições e informações fundamentais sobre o 

sistema. O roteiro é aplicado nesta etapa, e é chamado de documento de visão. Nele 

estão inseridas as informações básicas do sistema, como descrição, requisitos, casos 

de uso, protótipos de tela e diagramas de banco de dados. O documento de visão do 

sistema UnityGirls está disponível no ANEXO II. Ele possui informações sobre os 

usuários que irão acessar o sistema, os requisitos do sistema, que são as 
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funcionalidades, além dos casos de uso que são as operações que cada usuário (ator) 

poderá realizar no sistema. 

As autoras do presente relatório ficaram responsáveis pelo preenchimento dos 

dados referentes aos Usuários (Tabela 1), Requisitos Funcionais (Tabela 2) e 

Requisitos Não Funcionais (Tabela 3). 

A Tabela 1 possui as informações descritas das funcionalidades dos Usuários. 

 
Tabela 1. Tabelas descritivas com as funcionalidades dos Usuários  

 
1. Usuários 

 
Nome Descrição 

Administrador Gerenciar informações do sistema e modificações do 

site. 

Visitante Indivíduos que acessam o site para novas informações 

ou submeter alguma ação. 

 

Fonte: Autoria própria (2023) 

 
Tabela 2. Tabelas descritivas com as funcionalidades dos Requisitos Funcionais   

 

Requisito Funcional Descrição 

Autenticação Esse requisito vai garantir que o sistema 

verifique as credenciais que o usuário 

inseriu, assim garantindo a segurança 

liberando o acesso caso estejam corretas ou 

negando se estiverem erradas. 

Listagem de Ações Organização intuitiva das informações, 

tornando a navegação e a pesquisa mais 

simples, permitindo aos usuários localizar 

rapidamente as ações que procuram. 
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Busca e Filtro de Ações A busca no site irá garantir um rápido acesso 

do usuário à informação desejada e uma 

exploração do conteúdo mais eficiente.  

Gerenciamento de Ações Esse requisito é usado para verificar as 

ações do usuário, que ele irá registrar no site, 

ações que ele mesmo executa. 

Gerenciamento de Tipos de Ações Essa função classifica e organiza as ações 

de acordo com distintos tipos, tais como 

ações ordinárias, preferenciais ou outras 

categorias específicas. 

Gerenciamento de Usuários Essa parte é responsável pela administração 

segura do site em relação ao usuário, com as 

permissões, controle do seu acesso e 

também recuperação de senhas.  

 

Fonte: Autoria própria (2023) 

 

 

Tabela 3. Tabelas descritivas com as funcionalidades dos Requisitos Não Funcionais 
   

Requisito Não-Funcional Descrição 

Segurança  Através de um sistema de autenticação e proteção 

de páginas, que algumas delas só serão acessadas 

quando o usuário estiver autenticado, mantendo 

assim a segurança de seus dados. 

Responsividade Essa funcionalidade serve para que as páginas do 

site se adaptem de maneira dinâmica em qualquer 

dispositivo.  
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Tecnologias O site irá usar como tecnologia as linguagens HTML 

para definir a estrutura do conteúdo da web, PHP 

para manter o site com dinamismo e MYSQL para 

armazenar os dados de cada usuário. 

 

Banco de Dados O banco de dados é utilizado para manter os dados 

de cada usuário armazenados, para quando ele 

necessitar acessá-los de maneira rápida.  

 

Fonte: Autoria própria (2023) 

 

 Além das informações sobre usuários e requisitos, o documento possui o 

diagrama de caso de uso, conforme mostra a Figura 6. 

 

Figura 6. Ilustração descritiva com as funcionalidades dos Casos de Uso. 

 
Fonte: Autoria própria (2023) 

 

A descrição de cada Caso de Uso está localizada na Tabela 4. 
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Tabela 4. Funcionalidades de cada Casos de Uso 

Código Nome Descrição 

01 Realizar 

Cadastro 

A realização do cadastro é necessária para que o 

usuário tenha o acesso às demais informações 

que são disponibilizadas no site. O cadastro é feito 

quando o usuário insere seu nome completo, CPF 

e e-mail.  

02 Listar Ações As ações são listadas com o objetivo de facilitar a 

visualização das mesmas oferecidas na página. 

03 Filtrar listagens 

de Ações 

A filtragem é feita para que a partir do momento 

em que o usuário visualize as ações ele possa 

clicar no que deseja ver e assim acontecerá a 

filtragem para o conteúdo esperado. 

04 Submeter Ação Os dois podem submeter informações, tanto o 

visitante, como o administrador, submetendo 

imagens, eventos ou alguma premiação.  

05 Realizar 

Autenticação 

A autenticação é feita para que o usuário confirme 

que é ele que está logando na página, com o 

nome, usuário e sua senha. 

06 Gerenciar Ações O gerenciamento é feito por administradores, para 

que eles controlem a maneira como está sendo 

compartilhada as informações, publicações e a 

questão da manutenção feita no site.  

07 Fazer 

modificações do 

site 

As modificações são feitas apenas pelos 

administradores, para melhorias ou mudanças em 

alguma parte específica ou grande parte do site. 

08 Gerenciar Tipo 

Ação  

O gerenciamento tipo ação vai cuidar da gerência 

de cada ação que o usuário vai estar requisitando, 

para que dessa maneira haja uma organização do 

sistema em cada requisição. 

09 Gerenciar 

Usuário 

Define as funções e tipos de usuários das pessoas 

na sua conta. 

 
Fonte: Autoria própria (2023 
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4.3. Desenvolvimento 
O principal objetivo do site UnityGirls é reunir ações de incentivo à participação 

feminina na área da (TI). Ao acessar o site, a página inicial será exibida, como 

demonstra a Figura 7. 

Figura 7. Página inicial do UnityGirls  

 
Fonte: Autoria própria (2023) 

 

A tela inicial do site UnityGirls (Figura 7) possui um carroussel com notícias de 

participações femininas na área de TI, algumas ações em destaques e um menu 

superior. Neste menu é possível acessar as opções: Início, que redireciona o visitante 

à página inicial; Ações, que redireciona os usuários para informações de cursos, 

eventos e palestras direcionadas a área; Artigos, que leva o usuário ao conhecimento 

escrito por mulheres sobre a área, informações das tecnologias usadas e informações 

de novos estudos; Cadastro, que permite o usuário acessar a página de cadastro; 

Login, que dá acesso a página de autenticação. 

A Figura 8 ilustra a página de cadastro, que possibilita que novos usuários se 

registrem no sistema.  
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Figura 8. Página de Cadastro 

 
Fonte: Autoria própria (2023) 

      

O usuário pode realizar o cadastro no sistema para ter a possibilidade de 

submeter suas próprias ações ao sistema, avaliar ou comentar as ações já 

cadastradas. Essas funcionalidades estão previstas para serem implementadas 

posteriormente na segunda fase do projeto. 

A página de cadastro (Figura 8) possui um formulário que possibilita o cadastro 

de novos usuários. Este formulário é composto pelos campos: O nome da pessoa que 

está criando a conta; o apelido, para identificar o usuário e ser usado na autenticação 

do sistema, dessa forma, cada usuário possui um nome para acesso do login; E-mail 

para avisar códigos de confirmação, caso o usuário necessite ou avisos de segurança 

caso a página detecte algum aparelho desconhecido tentando acessar os dados do 

utilizador; e a Senha que também será usada no processo de autenticação do sistema, 

para que o usuário possa entrar em sua conta com seus próprios dados.  

Quando o usuário faz essa ação e não é acusado nenhum erro pelo sistema, 

ele é levado diretamente para a página de Login, onde ele vai inserir seu apelido e 
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senha. A página de Login também pode ser acessada pelo usuário através do Menu, 

caso ele já esteja cadastrado. 

A página de cadastro foi projetada para permitir que o usuário possa ter uma 

conta onde consiga armazenar seus dados e preferências diante do conteúdo do site. 

Os dados que ele preencher serão enviados para outra página PHP que procede com 

o processo de inserir no banco de dados, verificando se o e-mail já existe, já que será 

usado como nome de usuário, se já existir dispara um erro, caso não, procede com o 

processo de cadastro. A senha digitada, por questão de segurança, será criptografada 

e o resultado deste processo será salvo no banco. E em nenhum momento a senha 

digitada será usada para outros fins, processo esse que é seguro, pois não existe um 

método para descriptografar a senha.  

Após cadastrado, o usuário poderá realizar a autenticação no sistema através 

da página de Login, representada na Figura 9. 
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Figura 9. Página de Login 

 
Fonte: Autoria própria (2023) 

 

Como mostrado na Figura 9, o usuário irá inserir seus dados de login (usuário 

e senha) para que dessa forma conecte-se à sua conta. Após digitar, os dados são 

enviados para uma página PHP de verificação, em que criptografa a senha, utilizando 

o mesmo método do cadastro, compara com os usuários e senhas no banco e, caso 

exista um registro, procede com a autenticação do usuário, colocando seus dados na 

sessão. Esta seção servirá para sempre verificar se o usuário está autenticado, para 

imprimir informações básicas sobre ele de forma mais rápida, por exemplo, na tela de 

Perfil que dá as boas-vindas a ele, e também para, posteriormente, desconectá-lo. 

Caso o usuário consiga realizar a autenticação, será redirecionado para a 

página de perfil, representada pela Figura 10. 
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Figura 10. Página de Perfil 

 
Fonte: Autoria própria (2023) 

         

Se caso o usuário desejar desconectar-se do sistema, basta acessar a opção 

do menu superior Usuário e, depois, Sair, como demonstrado na Figura 11. 
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Figura 11. Opções do Menu Usuário 

 

 
 

Fonte: Autoria própria (2023) 

           

A operação de desconectar irá retirar as informações do usuário da sessão do 

sistema, desta forma, caso necessite acessar o perfil ou qualquer operação protegida 

do sistema, necessitará realizar a autenticação novamente. Esta série simples de 

ações garante a integridade dos dados pessoais e a privacidade das suas informações 

online. 

Para validar as ações de cadastrar, autenticar e desconectar, foram 

cadastrados cinco usuários no sistema, conforme mostra a Figura 12. 
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Figura 12. Usuários Cadastrados 

 

 
Fonte: Autoria própria (2024) 

 

Todas as ações foram realizadas com sucesso e os dados dos usuários foram 

armazenados no banco de dados sem erros, conforme a Figura 13.  

 
Figura 13. Tabela Usuários Workbench 

 
Fonte: Autoria própria (2024) 
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5. CONCLUSÃO 
 

 Pode-se concluir que objetivo geral do presente trabalho foi alcançado, em 

virtude que o mecanismo de autenticação e cadastro de usuários foi implementado no 

site UnityGirls, e após testes o sistema permitiu o cadastro e autenticação de cinco 

usuários sem apresentar erros. 

 Essa realização foi possível com a utilização de algumas tecnologias, sendo 

elas, linguagens como HTML e CSS, que auxiliaram no desenvolvimento do front-end, 

PHP para o back-end, e o MYSQL para o armazenamento das informações. 

 Em fases futuras do presente projeto pretende-se integrar o sistema de 

autenticação com o Google, para que novos usuários não necessitem se cadastrar no 

sistema, mas sim utilizar o seu próprio cadastro Google para concluir a autenticação 

no sistema. Além disso, inserir mais informações no sistema de cadastro de usuários, 

para que possamos levantar um perfil melhor dos usuários. 
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APÊNDICES - FORMULÁRIO 
 

APÊNDICE I - Formulário do questionário aplicado 
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APÊNDICE II - Documento com resumo das respostas do Formulário 
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ANEXO 1 - Repositório de código do projeto no GitHub 
Link: 

https://github.com/brunogomesifrn/pp23unitygirls 
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ANEXO 2 - Link do Documento de visão 
 

https://docs.google.com/document/d/1U5t52oFSxRy4vkdPG2vmkXjK0Iv0qgVw/edit?
usp=drivesdk&ouid=115680087916923380881&rtpof=true&sd=true  

 
 
  


