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RESUMO

A dificuldade de gerir de forma eficiente um negécio autdbnomo somada a crescente de-

manda por cuidados com a saide por meio de exercicios fisicos, desafia personal trainers.

Este trabalho propde uma analise do cendrio desses profissionais visando identificar
suas necessidades, propor uma solucao envolta na metodologia atual de desenvolvimento
de software, para o caso especifico de um personal trainer na cidade de Diamantina/MG. O
desenvolvimento deste sistema visa a melhoria da gestdo dos processos recorrentes destes
profissionais possibilitando o controle de fichas de avaliacdo fisica dos alunos, de suas
fichas de treinamentos e um controle de pagamentos. Para o desenvolvimento do software,
utilizou-se do framework para PHP, Laravel, banco de dados MySql para composicdo do
back end, e HTML somado ao JavaScript e ao CSS para parte de front end. A estrutura
proposta para esse desenvolvimento foi a Scrum, sendo seus 4 artefatos gerados ao longo

do texto. Ao fim o sistema foi testado, validando todas as funcionalidades propostas.

O sistema atingiu todos os requisitos propostos Palavras-chave: Laravel, Desenvolvi-

mento web, Engenharia de Software.



ABSTRACT

The difficulty of efficiently managing an autonomous business coupled with the growing
demand for physical exercise challenges personal trainers. A professional equipped with
an information system that provides optimal management of resources, is able to deliver
better results to its customers. This work proposes an analysis of the scenario of these
professionals in order to identify their needs, to propose a solution involved in the current
methodology of software development, for the specific case of a personal trainer in the
city of Diamantina / MG. For software development, was used the framework for PHP,
Laravel, MySql database for backend composition, and HTML added to JavaScript and
CSS for front end part.

The difficulty of efficiently managing an autonomous business coupled with the growing
demand for physical exercise challenges personal trainers. paragraph This work is an
analysis made from a software support standard, for the specific case of a personal trainer
in Diamantina / MG. The development of this system improves students performance,
making it possible to control students’ physical evaluation cards, their training records
and a payment control. To do software development, use framework for PHP, database,
MySQL database for backend composition, and HTML for JavaScript and CSS for front
end part. The system meets all the proposed requirements and follows the agile model
of development. The proposed version for this model was a scrum, being its 4 artifacts
generated throughout the text. The system has been tested, validating all your needs and

guaranteeing its qualit

Keywords: PHP, Information Systems, Laravel, Development, Software Engineering
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1 INTRODUCAO.

As aplicacdes web se integraram a vida moderna de tal forma que se tornaram inerentes
ao cotidiano. O processo de desenvolvimento dessas, deve ser empregado de maneira a
favorecer a relacdo dos utilizadores da tecnologia e seus idealizadores, a fim de sempre
produzir solu¢cdes com mais qualidade, em menor custo e tempo. A era da informacado
traz consigo a possibilidade de controlar e verificar resultados a partir de dados e métricas
atuais de avaliacdo das atividades fisicas, bem como confrontar no decorrer desse periodo

os exercicios realizados frente a seus resultados.

Os personal trainers trabalham de maneira individual e personalizada com cada cliente,
sendo o atendimento a seus alunos sua principal atividade. Ao acompanhar a rotina e ges-
tao das atividades profissionais € constatado que a geréncia dos artefatos gerados durante
o processo de avaliagdo e acompanhamento tem fundamental importancia para o €xito
da tarefa. A forma de se manter estes registros pode ser otimizada quando aplicadas as
técnicas modernas de sistemas de informagdo, para se extrair destes, a eficiéncia gerada

na gestao de dados e consequente transformac@o em informacao.

O ramo de atividades de personal trainers, se carateriza como um mercado de profissi-
onais autbnomos que além de exercer seu trabalho devem cuidar e promover sua imagem,
como fator para destacar o diferencial competitivo do seu servigo. A gestdo dos documen-
tos gerados pelos atendimentos aos alunos, como ficha de avaliacdes fisicas, de treinos e

pagamentos recebidos, quando bem gerida agrega valor a seu labor.

Com a percepg¢do desse cendrio, uma solucao possivel € avalid-lo amplamente e propor,
dentro das métricas da metodologia de software, a entrega de uma aplicacdo que atenda
as necessidades diretas do profissional, seguido de uma proposta de solucdo 4gil dentro

no universo web que supra as demandas elegidas.
1.1 Justificativa

A quantidade de dados gerados pelas atividades profissionais na vida moderna, e a ne-
cessidade se obter destes os mais diversos tipos de informagao, compdem um desafio aos
personal trainers. A falta de gestdo, perda de informacdo e consequente nao gerencia das
atividades de acompanhamento de seus alunos e devidos registros, resultam em impactos

negativos frente as expectativas de resultados.



A conjectura atual do mercado desses profissionais é de um ambiente altamente com-
petitivo. Uma gestao eficiente do negdcio, fator indispensavel para aquisi¢ao de clientes,
viabiliza uma administra¢do mais profissional. Aliado a apresentag¢do, um diferencial na
comunicacdo com seus alunos, a aplicacdo, associa satisfacdo a responsabilidade de ex-

posicao dos dados de maneira transparente e acessivel.

Agrupando estas necessidades e desafios, um sistema de informacao adequado forne-
cerd os resultados desejados para boa gestao destes dados, aliado a uma forma profissional
no tratamento de dados e sua consequente transformac¢@o em informacao. Bem como pode
fornecer uma maneira estruturada de se proceder as atividades profissionais de um perso-
nal trainer, agregando também a disponibilidade e acessibilidade aos documentos gerados

durante o processo.
1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo Geral
Desenvolver uma solu¢cdo web com portal e sistema de gerenciamento para um personal
trainer, que considere o cendrio deste profissional, apresente solucdes para aprimorar a

gestdo de seu trabalho, e contribua para a sua atividade.

1.2.2 Objetivos Especificos

Facilitar a gestdo das Fichas de Treinamento e Avaliagdes.

Organizar e centralizar a informacgdo da gestdo Financeira.

Disponibilizar um site para a divulgacao dos servicos de Personal Trainer.

Estudar o processo de desenvolvimento de Software.

1.3 Organizacao do texto

O texto deste trabalho serd dividido em um capitulo para o levantamento do referencial
tedrico, Capitulo 2, onde serdo apresentados e definidos 0s conceitos pertinentes ao tra-
balho. No Capitulo 3, serd detalhado o projeto do software proposto. Em sequéncia, no
Capitulo 4, sdo apresentados os resultados, testes e telas do sistema. O Capitulo 5, apre-
senta as principais telas do sistema. O Capitulo 6 traz as consideracdes finais. O Capitulo

7, finaliza o trabalho ao elencar possiveis trabalhos futuros.



2 REFERENCIAL TEORICO

Este estudo aplica os conceitos da Engenharia Web utilizando as linguagens PHP 7,
CSS e Javascript. O sistema gerenciador de banco de dados (SGBD) utilizado foi o
MySQL. O framework Laravel, juntamente com o padrdo Model Viewer Controller (
MVC) foi aplicado para otimizar o tempo de desenvolvimento do software e facilitar sua
manutencdo e adicdo de novos modulos. A linguagem de marcacdo HTML e a biblioteca
Jquery foram utilizados para gerar a parte de front end da aplicacdo e telas de interacdo
com o usudrio. O processo de engenharia segue os modelos ageis do scrum adaptados

para equipe de uma pessoa.

2.1 Engenharia de Software

Softwares, continuam a ser a tecnologia mais importante no cendrio mundial e tam-
bém sdo um 6timo exemplo da lei das consequéncias ndo intencionais. H& cinquenta
anos, ninguém poderia prever que o software iria se tornar uma tecnologia indispensa-
vel para negdcios, ciéncia e engenharia. Em um periodo inferior a apenas meio século,
viabilizaram a criacdo de novas tecnologias como, por exemplo, engenharia genética e
nanotecnologia, a extensao de tecnologias existentes tal como telecomunicac¢des, impac-
taram industrias seculares como a industria gréifica e tornaram-se a for¢ca motriz por tras
da revolucao do computador pessoal (PRESSMAN, 2011, p,30).

A defini¢do de engenharia de software padronizada pela IEEE é um processo de aplica-
¢do de uma abordagem sistemadtica, disciplinada e quantificivel no desenvolvimento, na
operacdo e na manutencdo de software, ou ainda, o processo de estudo de abordagens que

segue estes preceitos (IEEE, 1990).

O processo de desenvolvimento de software em seu inicio, tem como funcio entender
o dominio da aplicagdo. Deve-se comecar com a identificagdo de uma necessidade a ser
atendida, geralmente, advinda de um problema a ser resolvido. Para tal é necessario fazer
uma coleta inicial de requisitos, parte onde a conversa com os stakeholders acontece, e a
aplicacdo comeca a tomar forma pelos objetivos a serem alcancados. Apds esse levanta-
mento, os requisitos sao agrupados de maneira 16gica e coerentes em grupos classificados
por sua semelhanca de maneira ainda ndo estruturada. (SOMMERVILLE, 2011).

Ainda segundo Sommerville (2011) a obtencao e avaliacdo de requisitos cont€ém as

seguintes atividades:



e Entender o dominio da aplicagdo: processo no qual as carateristas sdo isoladas e

agrupadas em sistemas que contém caracteristicas semelhantes.

e Coleta de requisitos: E o processo de interagir com os stakeholders do sistema para
descobrir seus requisitos. A compreensao do dominio se desenvolve mais durante

essa atividade;

e (lassificacdo: Essa atividade considera o conjunto ndo estruturado dos requisitos e

0s organiza em grupos coerentes.

e Resolugdo de conflitos: Quando mudltiplos stakeholders estdao envolvidos, os re-
quisitos apresentardo conflitos. Essa atividade tem por objetivo solucionar esses

conflitos.

e Defini¢do das prioridades: Em qualquer conjunto de requisitos, alguns serdo mais
importantes do que outros. Esse estdgio envolve interagdo com os stakeholders para

a defini¢do dos requisitos mais importantes.

e Verificacdo de requisitos: Os requisitos sdo verificados para descobrir se estdao com-
pletos e consistentes e se estdo em concordancia com o que os stakeholders desejam

do sistema.

2.1.1 Projetos de Software

Ao que tange as caracteristicas da engenharia de software, o software se tornou peca
fundamental da vida moderna e ha a tendencia de crescimento do nimero de usudrios.
Ainda concordam que as demandas e requisitos que a sociedade necessita, criam uma
pressdo por um software com cada vez mais qualidade e agilidade em seu processo de
desenvolvimento. Todos esses fatores consideram desempenho e satisfagdo por parte de
seus usuarios. SOMMERVILLE (2011) e PRESSMAN (2011).

Para Paula Fllho (2013) uma parte do modelo de ciclo de vida de um software é o
projeto, sendo definido por uma data de inicio, fim e uma equipe. Dentro dos modelos
modernos de software outros recursos podem aparecer. Ainda segundo Paula Filho os
projetos devem se dividir em etapas chamadas marcos, que vao servir para o controle
de seu andamento, sendo o préprio produto a ser entregue um marco, de conclusido do

projeto.



Pelas constatagdes de PRESSMAN (2011) a um projeto software tem como conceito
um olhar sistematizado, padronizado que demanda disciplina e pode ser quantificado. Seu
objetivo € a produgdo de software bem como sua manutencado e operacdo. (SOMMER-
VILLE, 2011) complementa que softwares sdo abstratos e intangiveis ndo sendo portanto,
regidos pelas leis da fisica ou por processos comuns de manufatura. Seguindo Pressman
(2011), os softwares modernos assumem dois papéis, o papel de produto onde disponi-
biliza o poder dos computadores numa rede ou de maneira local e também o papel de
veiculo, onde se distribui o produto. Aliada a sua natureza dual, tem-se a visdo de que
um software além de cumprir seu papel de sistematizacao de informag¢des também pode
servir para a divulgacdo de si proprio. O software de maneira geral é o ativo com o maior
valor, ainda justifica, fazendo o paralelo, entre a era da informacgdo na qual vivemos e os

sistemas de informacdo que abordam os softwares (PRESSMAN, 2011).
2.1.2 Métodos Ageis

Baseado no Manifesto Agil, documento descreve suas principais caracteristicas, pode-
se afirmar que a prioridade se da aos individuos e interacdes em conjunto com o software
em pleno funcionamento, traz para a rotina de trabalho a colaboracdo com o cliente e torna
a equipe, € consequentemente o software, apto a responder as mudancas. (BECK, 2019).
Sendo estes principios norteadores do desenvolvimento das aplicagdes que seguem este

modelo.
2.1.3 Scrum

A estrutura de desenvolvimento scrum possibilita o desenvolvimento agil de software
sendo seus pilares a transparéncia, inspe¢do e adaptacdo (DUARTE, 2019). A transpa-
réncia para o autor coincide com o conceito proposto de que para se conhecer e saber se
as atividades estdo sendo feitas de maneira apropriada, é preciso reforcar o sentimento
de pertencimento diariamente, bem como que todos se posicionem a repeito das ativida-
des. Ja a inspecdo serve para identificar as ameacas e oportunidades presentes em cada
relato. Por fim, a adaptacdo que se inicia ao se identificar ameaca ou oportunidade, todos

colaboram para se adaptar e empenhar pelo sucesso da atividade. (AUDY, 2013).
Ainda segundo o autor os 4 artefatos bdsicos propostos pelo scrum, e ilustrados na
figura 2.1.3, sdo:

1. Product Backlog: Lista de requisitos minimos que vao cumprir a tarefa desejada,

agregando valor ao produto.



2. Sprint Backlog: Lista de requisitos desejaveis para as proximas etapas € semanas,
que advém do product backlog com uma organizacao légica do do que vai ser feito

e a expectativa de quando.

3. Incremento: Resultado obtido apds cada Sprint concluido. O incremento € a forma

e o resultado da préxima entrega a ser efetuada dentro do ciclo de sprints.

4. Defini¢do de "Pronto": Para cada funcionalidade requerida é necessario acordar en-
tre as partes envolvidas o conceito de pronto, pois para um programador da equipe,
"pronto"pode significar o c6digo rodando em sua maquina, enquanto para o cliente
0 mesmo conceito pode ser definido como a aplicacdo em producao respondendo

de maneira adequada, como ilustra a figura 2.1.3:

Figura 2.1.3 - Artefatos do Scrum

Definicao
de Pronto

Product
Backlog

Sprint
Backlog

Fonte: O autor.



2.2 Engenharia Web
2.2.1 Cliente Servidor

A arquitetura cliente servidor é definida como uma forma de padronizagdo para web,
visando acesso de recursos remotos em servidores/provedores por parte da aplicacdo do
cliente, que pode ser um browser ou um cliente de e-mail, que € responsavel pelos pro-
cedimentos de requisi¢des e recebimento de respostas, e pode ser diretamente controlado
no lado do cliente pela interagdo do usudrio. Ainda segundo o autor esse modelo de ar-

quitetura, este, € usado na web para aplicagdes multi usudrios.(BERTOCCO et al., 1998).
2.2.2 Web 2.0

A web 2.0 surgiu como uma evolucdo natural da web e uma tentativa de oferecer servi-
cos mais dinamicos interativos (CUNHA; JESUS, 2012). A interacdo € o novo paradigma
da web com aplicacdes que permitem niveis cada vez mais dinamicos de influéncia re-
ciproca de dois ou mais usudrios e estd cada vez mais presentes na vida das pessoas
(TORRES-SALINAS; DELGADO-LOPEZ-COZAR, 2009). Ainda seguindo os autores,

definem as principais aplica¢des que a web 2.0 pode trazer:

e Aplicacdes para depdsito: Definicdo geral de aplicagdo para repositorios ou ferra-

mentas de compartilhamento de apresentagdes, videos e documentos.

e Canal Central: Representado pelos blogs onde serdo relacionados as aplicacdes de

depdsito com uso de ferramentas para redes sociais.

e Canal de difusdo: Definidos pelo uso dos sites de ferramentas de rede sociais e

microblogs.
2.3 MVC (Model-View-Controller)

A forma de se desenvolver c6digos aliando c6digo em html, que serve para a construgao
da visualizacdo da pagina (front-end), juntamente com cddigos de 16gica e inser¢do do
banco de dados no mesmo arquivo com as regras de negécio e o cddigos de programagio,
ainda é muito utilizada (HANSEN; FOSSUM, 2005).

Como uma alternativa a esse método, a arquitetura em 3 camadas tipicamente conhe-

cida como MVC, propde uma forma de se restruturar aplicagdes web, o que permite sua



manuten¢do e modularizagdo do cédigo gerado. Para (W3C, 2018) e (HANSEN; FOS-

SUM, 2005) o modelo pode ser conceituado como :

e Model: Representa um modelo de dados que geralmente possui uma classe e uma

tabela no banco de dados associada, fornece abstracao para se manipular os dados.

e View: Reapresenta a tela que serd exibida ao usudrio com os elementos de interacao

e dados solicitados.

e Controller: Contém a logica da aplicagdo e todas as regras para se manipular os

dados e gerar as telas advindas das requisi¢oes feitas.

A organizacdo tipica de pastas e estrutura de arquivos criadas pelo MVC, para (SAN-
CHEZ; ALTHMANN, 2017) é composta de: uma pasta models contendo todos 0os mo-
delos, uma pasta views contento todas as telas para o usudrio e uma pasta controllers
contendo os controladores, assim como ilustra a figura 2.3. Ainda segundo o autor, e
em concordancia com os conceitos apresentados por (HANSEN; FOSSUM, 2005), essa

organizacao facilita a criacdo de rotas para o acesso aos recursos pela aplicagdo.



Figura 2.3 - MVC exemplo

Faz'requisicoes

Apresenta

—

Fonte: O autor

24 PHP7

A sigla PHP significa em traducio livre “pré-processador de hipertexto” e ¢ uma lin-
guagem de programagdo criada em 1994 disponibilizada em 1995 por Rasmus Lerdorf
(Lerdorf 2019) e é predominante na web, com atuagao no backend, ao lado do servidor.
Para Converse e Park (2003) o PHP € uma linguagem que tem compatibilidade com o
lado do servidor e serve para se criar scripts interpretados a medida que os usudrios fazem
solicitacoes, e, simultaneamente incorpora trechos de cédigos HTML normais. Segundo
os desenvolvedores, o PHP Group, em sua pégina oficial http://php.net/, as duas maiores
vantagens de se usar o PHP sdo : a facilidade de uso e a possibilidade dos comandos ro-
darem no servidor e serem devolvidos em HTML diretamente para o cliente. Outro fator
mencionado em sua documentagio, esta, ndo se limita a fun¢des simples, tendo recursos
suficientes para rodar aplicacdes web complexas e atender as necessidades dos desenvol-
vedores, (PHP Documentagdo,2019). A linguagem conta com mddulos que trabalham
diretamente com banco de dados e facilitam as operagdes e persisténcia dos dados. A

versao mais recente disponivel € a 7.3, disponibilizada em seu site oficial e distribuida de

9



forma gratuita, assim como, também €, uma iniciativa de cddigo livre.A linguagem tem
hoje uma predominancia de 78.9% da fatia do mercado web segundo a W3techs, empresa

que se propoe a fazer estatisticas das aplicagdes e tecnologias presentes na internet.

Tais fatores aliados ao conhecimento do autor sobre a tecnologia, adquirido em projetos
passados e da versatilidade que uma linguagem com alta taxa de utilizacdo no mercado,

sua gratuidade e o cédigo livre somam os norteadores para escolha dessa tecnologia.

2.5 CSS

Em traducgdo livre CSS significa, "folhas de etilos em cascata"definidos por (SIKOS,
2011) como uma especificacio da W3C para arranjo de estilos visuais de uma pagina.
Tem como caracteristicas tipicas fontes, cores, planos de fundo, margens, bordas e cama-
das. (SIKOS, 2011) e (W3C, 2019b) concordam na defini¢ao de que o CSS tem seu uso
comumente em paginas HTML na web possibilitando dividir os estilos das informagdes
em arquivos separados mantendo a hierarquia entre eles e também que o CSS descreve

elementos de forma textual por seus atributos e caracteristicas.

Os principais beneficios do uso dessa linguagem sao listados por (W3C, 2018)

e Controle de interface em diferentes documentos em um tinico arquivo;
e Controle de diferentes interfaces para diferentes dispositivos ;
e Precisdo para manter a mesma interface para diferentes navegadores;

e Melhorias na acessibilidade com a possibilidade de “esconder” elementos da tela
para usudrios sem problemas de visdo, mas manter os mesmos elementos acessiveis

para leitores de tela;
e Formuldrios com aparéncia diferente do padrao do sistema operacional;
e Menor consumo de banda para usudrio e servidor;

e Inumeras técnicas dindmicas que ndo poderiam ser utilizadas em tabelas;

2.6 JavaScript

Linguagem de programac¢do multi paradigma, dindmica e interpretada. Para definir

a linguagem, (FLANAGAN, 2013) esclarece que JavaScript € a linguagem da web que
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integra sites e navegadores modernos. Também ressalta que, pela sua caracteristica mul-
tiplataforma que abrange computadores de mesa, consoles de jogos, tablets, smartfones
entre outros dispositivos que possuem interpretadores JavaScript, esta se tornou essencial
ao desenvolvedor. Para os navegadores (GRILLO, 2019) elucida que o JavaScript abre a
possibilidade de se criar programas que podem ser embutidos em uma pagina HTML e
funcionar como uma linguagem de programacdo capaz de alterar a propria estrutura do
HTML, o que gera uma forma do usudrio interagir com a pdgina sem necessariamente
gerar trafego na rede, ou depender da resposta de um servidor. Com a abordagem de
(CROCKFORD, 2019), elucida-se que o nome JavaScript € uma marca da corporagcao
Oracle e que a tecnologia se chama formalmente ECMA Script. Ainda destaca-se que
a orientacdo a objetos e fun¢des de primeira classe sdo suportadas. A linguagem foi in-
ventada por Brendan Eich, quando era funciondrio da Netspace tendo no mesmo ano,
sua primeira aparicao. O desenvolvimento de sua especificacdao atualmente € regido pelas

publicactes de novos padrdoes da ECMA Script e se encontra na revisao 262.

2.7HTML 5

Linguagem de marcagdo de hipertexto, padrdo utilizado para se criar piginas em nave-
gadores modernos oferecendo suporte a criacao de botdes, pardgrafos e estrutura bdsica
de um site. Teve como seu uso original uma forma de se descrever semanticamente do-
cumentos cientificos. Segundo (W3C, 2019c¢) que oferece referéncia de todas as versdes
do HTML, a definicao que se aplica € de uma linguagem de uso geral e € justamente sua
finalidade genérica oferecer facilidade para se desenvolver paginas modernas e adapta-
veis a diversas realidades, sendo seu uso indispensadvel para piginas web, principalmente

quando aliada a outras tecnologias.

2.8 MySQL

Para desenvolver uma base de dados sélida, um SGBD ( sistema gerenciador de banco
de dados ) € indispensavel, com a propriedade de um software livre e de bom reconhe-
cimento no mercado, o Mysql supre todas as caracteristicas desejadas. Sendo uma pla-
taforma que usa a SQL (Linguagem de Consulta Estruturada) torna-se de facil acesso e
sintaxe de simples uso. Seu desempenho em bases de dados pequenas € altamente satis-
fatério. Outro fator importante segundo (Oracle, 2019), é que a plataforma implementa o
modelo de entidade relacionamento, o que € ideal para se trabalhar com aplica¢des que

utilizam o MVC e orientacdo a objetos.
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2.9 Bootstrap 4.0

Segundo a prépria equipe de desenvolvimento via pagina oficial da tecnologia (W3C,
2019a), é o framework mais popular para projetos na web e possibilita a criagdo de mo-
delos de referéncia para web sites. Sua gama de contetido fornece botdes, estilos, menus,
paragrafos e o que mais for necessario para estilos visuais e responsivos de um web site. O
framewok € mantido de forma aberta e colaborativa pelo GitHub, e fornece padronizacio

de estilos de codigo aberto para criagdo rapida e responsiva de sites.

2.10 Laravel

O framework Laravel atualmente na versao 5.7, fornece um padrao para se criar aplica-
coes web no modelo MVC (Otwell, Taylor B., 2019). Ainda segundo seus desenvolvedo-
res, este possui uma filosofia de uso e implementagao prépria. Para eles, o Laravel tenta
tornar o processo de criacio de aplicagdes web agradavel, favorecendo a parte criativa do
desenvolvedor, que se referem como artesios, e oferece ferramentas de uso comum em
aplicacdes web como, rotas, cache, autenticac@o e conexao com banco de dados. Além de
fornecer uma interface de comunicagdo via CLI ( command line interface) para executar

diversas acOes integradas entre o Laravel e a tela de comandos.

2.11 Framework

Frameworks, de maneira ampla, reinem conceitos usados para se resolver problemas
comuns a uma 4rea de conhecimento, como ilustra a figura 2.11, sendo no caso especifico
de um software, uma estrutura reutilizavel com diversos aspectos semi prontos que po-
dem ser aprofundados para adaptar ao problema abordado (FAYAD; SCHMIDT, 1997).
Descri¢des de frameworks sdo encontradas de maneira vasta em descri¢des de interfaces
para o usudrio, e tem como exemplo o framework MVC. Seu detalhamento contem instru-
¢Oes para especificar, implementar, usar e reutilizar c6digo, bem como sua apresentacio
e padrdes de implementagdo (CAMPBELL; ISLAM, 1993). Para (FAYAD; SCHMIDT,
1997), as caracteristicas contidas em um framework que favorecem o reuso e aproveita-

mento das funcdes semi prontas implementadas sao:

e Padrdes de projeto: Os padrdes representam solu¢des contornando os problemas do

desenvolvimento do software dentro de um contexto.

e Frameworks definem aplica¢des semiprontas enquanto que bibliotecas algoritmos,

Os frameworks estendem os beneficios de bibliotecas ao inverter a estrutura de
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controle que redireciona para o framework o controle da aplicacdo, enquanto a bi-

blioteca e fun¢des devolvem o controle para o objeto , ou método que a chamou.

e Componentes: Sao um dos tipos abstratos de dados que podem ser plugados para
dar forma a aplicacdes completas. O relacionamento entre estruturas e componentes

¢ altamente sinérgico, com nenhum subordinado ao outro.

Figura 2.11 - Modelo de Framework

Problema 1

Framework

Problerma 2 Problema 3

Fonte: O Autor
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3 PROJETO DO SOFTWARE
3.1 Product Backlog

Essa secdo ird descrever e especificar o processo. Cada um dos passos, divididos em
topicos, que seguem o modelo bésico do scrum apoiado pelo Kanban, também sdo de-

monstrados, além de outras ferramentas para documentagao do desenvolvimento.

3.2 Descricao do cenario

A fim de melhor descrever o cendrio em que a aplicacdo se encontra, foi feito o primeiro
passo para gerar o product backlog, artefato do scrum e uma entrevista com o cliente, um
personal trainer que atua na cidade de Diamantina/MG. Nessa entrevista foi gerado um
documento com as principais caracteristicas do ambiente descrito pelo profissional. Como
a proposta de software serd feita diretamente para sua area de atuacao, foi explicado que
para fins do desenvolvimento ele assumird o papel de cliente, onde, além de demandar por
recursos e elencar problemas, ficard a disposic¢ao para retirar possiveis dividas e promover
esclarecimentos quanto a pontos que fossem de suma importancia ao software, o que

atende a estrutura 4gil que integra o cliente no processo de desenvolvimento de software.

3.2.1 Entrevista

O cliente, 30 anos, educador fisico hd oito com ensino superior completo, trabalha
como personal trainer em academias da regido, possui, durante a realizacdo deste trabalho,
doze alunos entre fixos oito que sdo mensalistas e varidveis quatro que fazem aulas espo-
radicas durante a semana. Os atendimentos acontecem nas academias onde ele orienta,
acompanha e corrige a execugdo de exercicios de seus alunos. Para gerir seus clientes ele
usa uma agenda fisica de papel, onde controla sua agenda de atendimento. O controle e
a gestdo financeira € feita por aplicativo de comunicacdo WhatsApp por onde sio faz as
cobrancas, negociacdes de preco e eventuais comprovantes de depdsitos e transferéncia
bancdria. Demais assuntos profissionais sdo, em sua maioria, tratos de forma direta e

pessoal quando abordado por um cliente.

O histérico de avaliacdes fisicas de seus alunos fica salvo em papel sob a tutela do
aluno, tal como histérico de treinos conhecidos como “ficha de treino”. O marketing €
feito na rede soial Instagram, onde apds acordo verbal com o aluno, sdo postados con-
juntos de fotos com o tema "antes e depois", evidenciando as mudancas de peso e forma

fisica.
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O cliente relata sua insatisfacdo com o tempo dispendido com respostas a perguntas
frequentemente feitas e com aquisi¢ao de novos alunos. Outro importante fator informado
€ a recorréncia os resultados que os histoéricos e a evolugdo dos treinamentos € perdida ou
ndo vira uma informacao clara. Dado o fato de ser um profissional autdnomo e unico

responsavel pelas atividades, o controle financeiro nao € eficiente.

Em func¢do dos problemas da gestao de tempo demais recursos necessdrios para melhor
conducio dos servicos prestados, o educador fisico, ndo € capaz de expandir sua base de

clientes.

3.3 Proposta de Software

ApOs a primeira entrevista com o cliente em que o cendrio foi descrito e detalhado, foi
feita uma releitura do documento procurando evidenciar as caracteristicas do ambiente,

do profissional e seu negdcio, enumeradas abaixo:

1. Cliente possui 30 anos, formacdo de nivel superior exerce a profissdo a 8.
2. Trabalha como personal trainer atendendo em academias da regido de Diamantina.
3. Atende a clientes mensalistas e clientes recorrentes.

4. Auséncia de controle, métodos de arquivo ou criacao de histérico das ag¢des, avali-

acoes, pagamentos ou mesmo fichas de treino de seus alunos.
5. Possui smartfone e algum dominio de aplicativos comuns na web.
6. Marketing realizado através de fotos no Instagram pessoal.
7. Ingeréncia do tempo para levantamento de informagdes dos alunos.

8. Perda de informagdo dos alunos.

Com base numa andlise das relacdes entre as caracteristicas do cendrio bem como suas

limitagdes foi elaborada uma primeira proposta de Software.

3.3.1 Proposta de Software FitApp

O software Fitapp propde automatizar, informatizar e sistematizar a rotina de trabalho

de um educador fisico. Uma vez que no mundo moderno onde o tempo e a informagao sdo
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ativos preciosos, o programa Fitapp coloca a disposicdo do educador fisico uma solugdo
para suprir suas necessidades de gestao de alunos, financeira e profissional. Conta com
funcionalidades como: Mdédulo avaliacdes: que gerencia os dados da avaliagao corporal
e de composicao fisica do aluno, calculando a partir desses o IMC, taxa metabdlica, com-
posicao corporal e indice de gordura; Mdédulo ficha de treinos: uma ficha personalizada
onde o educador pode cadastrar cada exercicio separado por dia e podendo evidenciar
nimero de repeti¢cdes, séries, carga e tempo de execucdo. Portal: site com diversas in-
formacdes sobre a forma como o trabalho acontece, precos, planos, hordrios, relatos de
alunos, parceiros, dicas de musculacdo e uma regido de perguntas frequentes (FAQ)que
servird como apoio, para seus atuais alunos e futuros clientes. Para os alunos, o aplicativo
oferece todo o suporte de visualizagdo e acompanhamento de avaliagdes fisicas, fichas
de treino, evolucdes e objetivos. Adequando-se a variedade de dispositivos que € ofer-
tada ao mercado o programa suporta variados tamanhos de tela e é compativel com os

navegadores modernos, Chrome, Firefox, Opera, Safari.

Custo do software: Gratuito sob condicao de aceitar usar como meu trabalho de con-
clusdo de curso, sem divulgacdo do cédigo ou nome dos envolvidos, apenas o trabalho
cientifico de desenvolvimento. Tempo previsto : Sera adicionada uma previsdao de tempo

apos realizar a andlise de requisitos.

3.3.2 Apreciacao da Proposta

Apo6s enviada a proposta de software inicial contendo os detalhamentos dos médulos
e funcionalidades associadas, foi feito um novo encontro com o cliente, onde foi lida
a proposta, e explicou-se melhor alguns termos. Em sequéncia comegou a discussdo
sobre essas expressoes € expectativas em relacdo a proposta. O cliente aceitou a proposta
de desenvolvimento, concordou com todas as funcionalidades levantadas e adicionou os

seguintes itens:
e Em funcgdo de sua escolha, ele prefere lancar os pagamentos no sistema manual-
mente, para melhor gestdo da informac¢do do meio de recebimento dos valores.

e Deve-se gerar gréficos e relatorios basicos para facilitar o entendimento dos dados

langados e seus histéricos.

e Modificar a parte de agenda pelo atendimento a consultar e disponibilidade na se-

mana.
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e Os planos vao conter valores de referéncia por hora/aula dada para que os alunos

possam estimar os custos. A negociagcao do valor final é feita pelo profissional.

O desenvolvedor concordou com os pontos e acordou-se a adicdo dos pontos mencio-
nados na documentagdo do Software assim como a implementag@o das funcionalidades.
Foi estabelecido pelas partes, para fins de referencia, um prazo inicial de 3 meses para
entrega do primeiro protétipo, sendo portanto, a previsdo de entrega para janeiro 2019.
O cliente sera isento de custos com o desenvolvedor. Apenas arcard com os custos de
hospedagem e dominio, que sdo requisitos minimos de aplicacdes web em ambiente de
producgdo. Os valores durante a realiza¢do do trabalho foram estimados em R$120,00
por ano pagos diretamente para empresa. A escolha desta, serd definida em comum do

desenvolvedor com o cliente na etapa de implantagdo.

Todos os textos, slogan e marca do site, sdo responsabilidade do cliente. O sistema sera
entregue com textos de teste para que as funcionalidades possam ser aferidas. O cliente

entdo, entregard os textos e logomarca para serem adicionados no site.

O protocolo utilizado para calcular os indices especificados no sistemas seguem o me
todo proposto pelo Protocolo de Faulkner (1968) que se utiliza de 4 dobras cutaneas sendo
elas Triceps; subescapular; supra-iliaca e adome para o cdlculo da gordura corporal. Outro
indice calculado € a massa corporal abreviado em IMC que efetua a razdo do peso pelo

quadrado da altura de um individuo.

3.4 Requisitos Funcionais

Um conjunto de requisitos, ¢ composto pela soma de todas as demandas e expectativas a
serem atendidas. Dentro do contexto de requisitos de software, os requisitos funcionais

compdem a parte dos requisitos ligadas diretamente a uma fungio do software.

3.4.1 Casos de Uso

Para se descrever as principais funcionalidades do sistema, foi feito uma modelagem via
diagrama UML (Unified Modeling Language), onde s@o descritos os casos de uso, figura
3.4.1. Com o objetivo de se definir os tipos de usudrios conhecidos no diagrama como
atores e quais fungdes devem estar disponiveis para estes. A partir desse diagrama todas

os comportamentos necessdrios do software podem ser visualizadas.
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Figura 3.4.1 - Diagrama de caso de uso
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Para cada caso de uso verificado, foi feito seu detalhamento, tépicos 3.4.1.1 até 3.4.1.15,
em termos de: seus atores, breve descri¢ao, pré-condi¢des, processo executado, Saida e
a descricao do fluxo principal junto ao alternativo quando necessdrio. Este detalhamento
visa descrever de maneira textual como o sistema deve se comportar tomando por base

acoes dos usudrios descritas no diagrama de caso de uso.

3.4.1.1 Login

Ator(es): Aluno e administrador.

Descricao do caso de uso: Descreve o processo de entrada no sistema.

Pré-condicoes: O usudrio precisa estar cadastrado e com a tela de login aberta.

Processo: O sistema verifica se as credenciais de acesso sao aceitas.

Saida: Mensagem de sucesso e redirecionamento para pagina inicial.

Fluxo Principal:

1. O usudrio insere os dados de login solicitados
2. O sistema verifica as credenciais - Fluxo alternativo

3. O sistema redireciona o usudrio para pagina inicial

e Fluxo Alternativo: e-mail ou senha incorretos

1. O sistema verifica as credenciais.
2. O sistema exibe uma mensagem de erro apropriada.

3. O caso de uso volta ao passo 1 do fluxo principal.

3.4.1.2 Cadastrar

e Ator(es): Visitante.

Descricao do caso de uso: Descreve o processo de cadastro no sistema.

Pré-condic¢oes: O visitante precisa acessar a pagina de cadastro.

Processo: O sistema cria um novo usudrio e insere no banco.

Saida: Mensagem de sucesso, e redirecionamento para pagina inicial.
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e Fluxo Principal:

1. O usuario insere os dados de cadastro solicitados.
2. O sistema valida os dados - Fluxo alternativo .
3. O sistema cria o0 novo usudrio € o insere na base de dados.

4. O sistema redireciona o usudrio para pagina inicial.

e Fluxo Alternativo: e-mail ou senha incorretos

1. O sistema verifica as credenciais.
2. O sistema exibe uma mensagem de erro apropriada.

3. O caso de uso volta ao passo 1 do fluxo principal.

3.4.1.3 Listar Ficha de treino

Ator(es): Administrador e Aluno.

Descricao do caso de uso: Descreve o processo de visualizar fichas de treino.

Pré-condicoes: O usudrio precisa acessar a pagina de visualizar fichas de treino.

Processo: O usudrio carrega as informacdes devidas e encaminha para o usudrio.

Saida: Todas as informagdes sobre a ficha de treino.

Fluxo Principal:

1. O usudrio acessa a pagina de visualizar fichas.

2. O sistema redireciona o usudrio para pdgina, apresentando as informagdes

apropriadas.

3.4.1.4 Listar Avaliacoes

Ator(es): Administrador e Aluno.

Descricao do caso de uso: Descreve o processo de visualizar avaliagdes.

Pré-condicoes: O usudrio precisa acessar a pagina de visualizar avaliagoes.

Processo: Carrega as informagdes devidas e encaminha para o usudrio.

20



e Saida: Todas as informagdes sobre as Avaliagdes ( no caso do administrador visu-

aliza de todos os alunos).

e Fluxo Principal:

1. O usudrio acessa a pagina visualizar avaliagcdes.

2. O sistema redireciona o usudrio para pigina, apresentando as informagdes

apropriadas.

3.4.1.5 Listar Pagamentos

e Ator(es): Administrador e Aluno.

Descricao do caso de uso: Descreve o processo de visualizar Pagamentos.

Pré-condicoes: O usudrio precisa acessar a pagina de visualizar Pagamentos.

Processo: Carrega as informacdes devidas e encaminha para o usudrio.

Saida: Todas as informagdes sobre Pagamentos ( no caso do administrador visua-

liza de todos os alunos).

Fluxo Principal:

1. O usudrio acessa a pagina Pagamentos.

2. O sistema redireciona o usudrio para pigina, apresentando as informagdes

apropriadas.

3.4.1.6 Cadastrar Ficha de Treino

o Ator(es): Administrador.

Descricao do caso de uso: Descreve o processo de cadastro da Ficha de Treino .

Pré-condicoes: O administrador precisa acessar a pagina de cadastro.

Processo: O sistema cria uma nova Ficha de Treino e insere no banco.

Saida: Nova ficha de treino.

Fluxo Principal:

1. O usudrio escolhe o aluno que receberd a ficha.
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2. O usudrio insere os dados de cadastro Ficha de Treino.
3. O sistema valida os dados - Fluxo alternativo.
4. O sistema cria a Ficha de Treino e o insere na base de dados.

5. O sistema redireciona o usudrio para pdgina visualizar treino( com 0 novo

treino aberto).

e Fluxo Alternativo: Dados fora do parametro

1. O sistema verifica os dados, validagdo simples de numeros e strings.
2. O sistema exibe uma mensagem de erro apropriada.

3. O caso de uso volta ao passo 2 do fluxo principal.

3.4.1.7 Cadastrar Pagamento

Ator(es): Administrador.

Descricao do caso de uso: Descreve o processo de cadastro do Pagamento .

Pré-condicoes: O administrador precisa acessar a pagina de adicionar Pagamento.

Processo: O sistema cria um novo Pagamento e insere no banco.

Saida: Novo Pagamento adicionado.

Fluxo Principal:

1. O usudrio escolhe o perfil do aluno que realizou o pagamento.
O usudrio insere os dados de Pagamento.
O sistema valida os dados - Fluxo alternativo

O sistema cria o Pagamento e o insere na base de dados.

A

O sistema redireciona o usudrio para pagina visualizar Pagamento (com o

novo Pagamento aberto).

e Fluxo Alternativo: Dados fora do parametro

1. O sistema verifica os dados, validagdo simples de numeros e strings.
2. O sistema exibe uma mensagem de erro apropriada.

3. O caso de uso volta ao passo 2 do fluxo principal.
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3.4.1.8 Cadastrar Dados Pessoais

e Ator(es): Administrador.
e Descricao do caso de uso: Descreve o processo de cadastro dos Dados Pessoais.

e Pré-condicées: O administrador precisa acessar a pagina de adicionar Dados Pes-

soais.
e Processo: O sistema cria um novo conjunto de Dados Pessoais e insere no banco.
e Saida: Dados Pessoais adicionados.

e Fluxo Principal:

1. O usudrio escolhe o aluno que receberd o conjunto de Dados Pessoais.
2. O usuario insere os Dados Pessoais.

3. O sistema valida os dados - Fluxo alternativo.

4. O sistema Dados Pessoais e o insere na base de dados.

5.

O sistema redireciona o usudrio para pagina visualizar Dados Pessoais( com

os novos Dados Pessoais aberto).

o Fluxo Alternativo:

Dados fora do parametro

1. O sistema verifica os dados, validagdo simples de numeros e strings.
2. O sistema exibe uma mensagem de erro apropriada.

3. O caso de uso volta ao passo 2 do fluxo principal.
3.4.1.9 Cadastrar Planos

e Ator(es): Administrador.

Descricao do caso de uso: Descreve o processo de cadastro de Plano.

Pré-condicoes: O administrador precisa acessar a pagina de adicionar Plano.

Processo: O sistema cria um novo Plano e insere no banco.

Saida: Avaliacdo adicionada.

Fluxo Principal:
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1. O usuario insere os Dados do Plano.
O sistema valida os dados - Fluxo alternativo

O sistema cria uma nova Avaliagdo e a insere na base de dados.

Sl

O sistema redireciona o usudrio para pigina visualizar Avalia¢do (com o0s no-

vos Dados Avaliacdo aberta).

3.4.1.10 Cadastrar Avaliacao

Ator(es): Administrador.

Descric¢ao do caso de uso: Descreve o processo de cadastro da Avaliagao.

Pré-condicoes: O administrador precisa acessar a pagina de adicionar Avaliacao.

Processo: O sistema cria uma nova Avaliac¢do e insere no banco.

Saida: Avaliacdo adicionada.

Fluxo Principal:

1. O usudrio escolhe o aluno que receberd a Avaliacao.
O usudrio insere os Dados da Avaliacdo.
O sistema valida os dados - Fluxo alternativo.

O sistema cria uma nova Avaliacdo e a insere na base de dados.

A

O sistema redireciona o usudrio para pagina visualizar Avaliacdo (com 0s no-

vos Dados Avaliacao aberta).

¢ Fluxo Alternativo: Dados fora do parametro

1. O sistema verifica os dados, validagdo simples de niumeros e strings.
2. O sistema exibe uma mensagem de erro apropriada.

3. O caso de uso volta ao passo 2 do fluxo principal.

3.4.1.11 Excluir Ficha de Treino

o Ator(es): Administrador.
e Descriciao do caso de uso: Descreve o processo de Excluir da Ficha de Treino .
e Pré-condicoes: O administrador precisa acessar a pagina de Excluir Ficha de Treino.
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e Processo: O sistema deleta uma Ficha de Treino e atualiza o banco.
e Saida: Nova ficha de treino.

e Fluxo Principal:

1. O usudrio escolhe o aluno e posteriormente a Ficha de Treino que serd apagado

pelo codigo.
2. O usudrio clica na caixa do c6digo e confirma a exclusdo.
3. O sistema aplica a rotina de soft delete no item

4. A tela é atualizada sem o Plano deletada.

3.4.1.12 Excluir Pagamento

e Ator(es): Administrador.

Descricao do caso de uso: Descreve o processo de Excluir Pagamento.

Pré-condi¢oes: O administrador precisa acessar a pagina de Excluir Pagamento.

Processo: O sistema deleta um Pagamento e atualiza o banco.

Saida: Pagamento deletado.

Fluxo Principal:

1. O usudrio escolhe o Pagamento que serd apagado pelo cédigo.
2. O usudrio clica na caixa do cédigo e confirma a exclusao.
3. O sistema aplica a rotina de soft delete no item

4. A tela € atualizada sem o Pagamento deletado.

3.4.1.13 Excluir Dados Pessoais

Ator(es): Administrador.

Descric¢ao do caso de uso: Descreve o processo de Excluir Dados Pessoatis.

Pré-condicoes: O administrador precisa acessar a pagina de Excluir Dados Pesso-

ais.

Processo: O sistema deleta e atualiza o banco.
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e Saida: Dados Pessoais deletados.

e Fluxo Principal:
1. O usuario escolhe o aluno que terd os Dados Pessoais apagados pelo cédigo.
2. O usudrio clica na caixa do cédigo e confirma a exclusao.

3. O sistema aplica a rotina de soft delete no item

4. A tela é atualizada sem os Dados Pessoais deletados.

3.4.1.14 Excluir Planos

Ator(es): Administrador.

Descricao do caso de uso: Descreve o processo de excluir um Plano.

Pré-condi¢oes: O administrador precisa acessar a pagina de adicionar Plano.

Processo: O sistema deleta o plano e atualiza o banco.

Saida: Avaliagdo deletada.

Fluxo Principal:

1. O usuario escolhe o Plano pelo cddigo.
2. O usudrio clica na caixa do cédigo e confirma a exclusao.
3. O sistema aplica a rotina de soft delete no item

4. A tela é atualizada sem o Plano deletado.

3.4.1.15 Excluir Avaliacao

Ator(es): Administrador.

Descricao do caso de uso: Descreve o processo de Excluir a Avaliagao.

Pré-condi¢oes: O administrador precisa acessar a pagina de Excluir Avaliacio.

Processo: O sistema deve Excluir uma Avaliacao e atualizar o banco.

Saida: Avaliacdo Excluida.

Fluxo Principal:
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1. O usudrio escolhe a avaliacao pelo codigo .
2. O usudrio clica na caixa do cédigo e confirma a exclusao.
3. O sistema aplica a rotina de soft delete no item

4. A tela é atualizada sem a avaliacdo deletada.

3.5 Ferramentas de desenvolvimento

3.5.1 Versionamento GIT

Protocolo de versionamento de texto utilizado para gerenciar codigo, criar versdes do
sistema e permitir o trabalho sempre do ponto mais atual do desenvolvimento (GIT, 2018).

Possui diversas opcoes de codigo aberto e de gratuita utilizagao.

3.5.2 Mysql Workbench

Ferramenta de interface grafica amigdvel para manipulacdo de dados e tabelas de banco

de dados (Oracle, 2018b), oferecida junto ao pacote padrao de instalacdo do MySQL.

3.5.3 Microsfot Visual Code

Editor de codigo leve e simples da Microsfot com diversas funcionalidades desejaveis
ao desenvolvimento em PHP. Destaque para o plug-in de integracdo com HTML e sintaxe
Blade para criagdo das views e da integracdo com o PHP para recursos de auto completar

nomes de classes, varidveis e namespaces do Laravel (Microsoft, 2018).

3.5.4 Gitkraken

Ferramenta de interface gréfica de c6digo aberto para uso do protocolo GIT que facilita
o gerenciamento utilizando de elementos visuais, para controle das versdes de software e

melhor visualizacdo do seu andamento (Oracle, 2018a).
3.5.5 Trello
Ferramenta que implementa a técnica de Kanban para gerenciamento de atividades,

online e gratuita (Trello, 2018). Dispde de um quadro onde serdo dispostas e controlados

todos os sprints do software.
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3.5.6 Composer

Gerenciador de dependéncias PHP que auxilia a instalacdo de médulos que adicionam
funcionalidades a linguagem, ferramenta gratuita disponibilizada para PHP versdo 5 ou

maior (Composer, 2018).

3.5.7 Atlassian

Ferramenta online para armazenamento de c6digo compartilhado em tempo real com-
pativel com protocolo GIT (Atlassian and Bitbucket, 2018). Permite que o codigo fique
acessivel de maneira privada e fornece controle de versdao e histérico de mudangas do

codigo.
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3.6 Product Backlog

No contexto deste trabalho, o autor promoveu adaptacdes no método, o Uinico respon-

savel por todas as tarefas relativas a producao dos artefatos e também o contato com o

cliente. A comunicagdo sera dividida em entrevistas iniciais e uma entrega final para o

cliente, de forma que as atualiza¢des incrementais dos sprints serdo alvo de testes por

parte do desenvolvedor. A tabela 3.6 contem a separacdo dos sprints detalhada.

Tabela 3.6 - Sprint Backlog

Controle | Tarefa Importancia(%) | Estimativa (dias) | Atividade
. Instalar as aplicacdes e configuracdo
) Configuracdo . ) )
Sprint 1 ] 90 2 basica de funcionamento, criar
do Ambiente .
contas nas ferramentas online
Criacdo .
) Criar todos os modelos no Laravel
Sprint 2 | do Banco de 70 10
e no banco de dados
dados
L Criar todos os controladores para
) Criagdo dos o
Sprint 3 60 10 receber as requisitares com a
controladores o .
l6gica necessdria
L Criar todas as telas necessarias
) Criagdo das . .
Sprint 4 el 50 10 para apresentacao e iteragdo com o
elas
usuario
Criagdo das L )
) L Configurara a autenticaco e nivel
Sprint 5 | permissoes, 50 5 .
) ) de acesso dos usuarios
e ajustes finais

Fonte: O autor.

O tempo para a execugdo do trabalho foi estimado em funcao dos dias necessarios, com

a restricao de um expediente de quatro horas didrias de trabalho.

3.6.1 Sprint Backlog

3.6.2 Sprint 1 - Configuracao do Ambiente

O primeiro passo para realiza¢do do sprint foi a separagcao de todos os requisitos das

ferramentas instalados e configuracdo para uso. O ambiente de desenvolvimento utilizado
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foi um computador de mesa com 16GB de memodria RAM, processador de 4 ntcleos e

armazenamento SSD com o sistema MacOS 10.13.6.

Ap6s todos os softwares instalados e configuragdes bésicas, o Laravel foi testado para
garantir que suas funcionalidades estivessem ativas como sugere sua documentacido. A

tela inicial do Laravel deve aparecer no navegador.

Para executar o Laravel, utilizou-se o comando "php artisan serve'e seu ambiente foi

iniciado na porta 8000 da maquina local.

Ao finalizar essa parte, as contas no Trello e Atlassian foram criadas e configuradas para

trabalhar com o controle do cédigo e das tarefas.

Com as ferramentas habilitadas, verificou-se que a previsao de 2 dias foi ideal para a
realizacdo da tarefa, sendo entregue no periodo estipulado e todas as ferramentas neces-

sdrias ao projeto ativadas.

3.6.3 Sprint 2 - Criacao do Banco de dados (Models)

O segundo sprint tem como foco garantir a implementacdo do banco de dados. Em
acordo com o modelo MVC, os modelos sdo as representagdes das tabelas do banco de
dados. Todos foram criados com o auxilio da ferramenta Artisan, inclusa no Laravel que
tem o comando especifico para a criacao destes e migracdes para o banco de dados sendo

o comando: "php artisan make: model "nome do modelo-m".

As informagdes persistentes para cada objeto, foram consideradas para a adi¢do dos
campos. Resultou-se portanto, nos modelos criados no Laravel e nas tabelas configuradas
do banco de dados. O segundo sprint foi finalizado dentro do prazo com todas as agdes
previstas concluidas, bem como todos os requisitos atingidos. A tabela 3.6.3 ilustra a
relagcdo das tarefas com sua importancia em porcentagem e a estimativa em dias de sua
conclusdo, em seguida a figura 3.6.3 ilustra o modelo de tabelas do banco de dados criado

e por fim a figura 3.6.3.1 mostra os arquivos criados na estrutura de pastas do laravel.

30



Tabela 3.6.3 - Tarefas Sprint 2

Tarefa

1 Identificar cada entidade

Importancia
70

2 Criar cédigo de criacao de cada tabela 50

3 Adicionar relacionamentos

70

Estimativa
1 Dias
7 Dias
2 Dias

Fonte: O autor.

j fichas_treinos v
id INT{10)

~ dados_pessoais_id INT{11)

2 treino_segq JSON

2 treino_ter JSON

2 treino_qua JSON

2 treino_qui JSON

2 treino_sex JSON

> treino_sab JSON

2 treino_dom JSON

- Objetive VARCHAR(255)

.+ deleted_at TIMESTAMP

- created_at TIMESTAMP

. updated_at TIMESTAMP
>

"] planos v
id INT{10)

= Detalhes VARCHAR(255)

2 valor_aula DOUBLE(8,2)

2 nome VARCHAR(255)

- created_at TIMESTAMP

. updated_at TIMESTAMP

.+ deleted_at TIMESTAMP
>

Fonte: O autor.

Figura 3.6.3 - Banco de dados

"] password_resets ¥

2 emall VARCHAR(255)

= token VARCHAR(255)

- created_at TIMESTAMP
>

_] tipo_pagamento ¥
id INT{10)

2 tipo VARCHAR(255)

.+ deleted_at TIMESTAMP

- created_at TIMESTAMP

- updated_at TIMESTAMP
| 3
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"] pagamentos v
id INT{10)
2 id_forma_pagamento INT{11)
2 valor_total DOUBLE(S,2)
2 Observacoes VARCHAR(255)
. deleted_at TIMESTAMP
- created_at TIMESTAMP
- updated_at TIMESTAMP
>

"] dados_pessoais v
id INT{10)

2 ouser_id INT{11)

2 telefone VARCHAR({255)

= CPF VARCHAR(255)

- Peso DOUBLE(8,2)

- Altura DOUBLE(8,2)

- Idade INT(11)

- Sexo VARCHAR(255)

2 Restricoes VARCHAR(255)

2 Alergias VARCHAR(255)

2 Freq_atividades VARCHAR(255)

. deleted_at TIMESTAMP

- created_at TIMESTAMP

- updated_at TIMESTAMP

"] avaliacaos v
id INT(10)
-+ dados_pessoais_id INT{11)
2 idade INT{11)
- Peso DOUBLE(8,2)
» BicepsD DOUBLE(8,2)
-+ BicepsE DOUBLE(B,2)
- CoxaD DOUBLE(8.2)
- CoxaE DOUBLE(8,2)
- Abdomem DOUBLE(B,2)
-+ costas DOUBLE(8,2)
- Ombros DOUBLE(S,2)
-+ DTriciptal DOUBLE(B,2)
= DSubescapular DOUBLE(B,2)
- DBiciptal DOUBLE(B,2)
- DAxilarmedia DOUBLE(B,2)
- Diliaca DOUBLE(8,2)
-+ DTorécica DOUBLE(B,2)
~» DCoxa DCUBLE(8.2)
-+ DAbdominal DOUBLE(8,2)
- DMedial DOUBLE(B,2)
.+ deleted_at TIMESTAMP
- created_at TIMESTAMP
. updated_at TIMESTAMP
>




Figura 3.6.3.1 - Models Laravel

| = - + +i
~Documents/fitapp/Fitappfapp/Providers
dpp

b Console
Exceptions
Hitp
Providers
Avaliacao.php
Dados_pessoais.php
Fichas_treino.php

Horarios.php

Pagamentos.php

Planos.php
User.php

Fonte: O autor.

3.6.4 Sprint 3 - Criacao dos controladores (Controllers)

Para criar os controladores, o Laravel possui um comando acessivel via CLI : php arti-
san make:controller "Nome do controller”. O padrio MVC define que os controllers vao
conter a logica de acesso as funcionalidades e vao manipular os modelos para conseguir
as informagdes necessdrias. A tabela 3.6.4 ilustra a relagdo das tarefas com sua importan-
cia em porcentagem e a estimativa em dias de sua conclusdo, em seguida a figura 3.6.4

demonstra os arquivos criados para os controladores na estrutura de pastas do laravel.
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Tabela 3.6.4 Tarefas Sprint 3

Tarefa importancia Estimativa
1 Criar um controller por modulo 80 3 Dias
2 Adicionar regras de negocio 80 7 Dias

Fonte: O autor.

Figura 3.6.4 - Controllers Laravel
4 app
b Console
b Exceptions
4 Http
4 Controllers
b Auth
AvaliacaoController.php
Controller.php
DadosPessoaisController.php
dashboard.php
FichasTreinoController.php
HomeController.php

HorariosController.php

PagamentosController.php

PlanosController.php

Site.php

Fonte: O autor.
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3.6.5 Sprint 4 - Criacao das telas (views)

Para a criacdo das views, foi concebido um arquivo para cada tela com nome que segue
o padrao do CRUD (Create, Read, Update, Delete) sendo cada um, relativo a sua funcdo
e organizado dentro de pastas conforme a figura abaixo. Ao final do prazo estipulado foi

verificado que todas as telas estavam criadas e exibiam seus dados corretamente.

A tabela 3.6.5 ilustra a relacdo das tarefas com sua importincia em porcentagem e a
estimativa em dias de sua conclus@o, em seguida a figura 3.6.5 mostra os arquivos criados

para as views na estrutura de pastas do laravel.

Tabela 3.6.5 - Tarefas Sprint 4

Tarefa Importancia Estimativa
1 Cria um view para cada fung¢do por modulo 70 3 Dias
2 Padronizar estilos e elementos visuais na view 50 7 Dias

Fonte: O autor.
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Figura 3.6.5 - Views Laravel
4 views
b auth

b Avaliacao
4 Dashboard
4 Avaliacoes
= adicionar.blade.php
create.blade.php
= edit.blade.php
= index.blade.php
listar.blade.php
= novo.blade.php
FichaTreino
= create.blade.php
= edit.blade.php
= index.blade.php
Pagamento
= boasvindas.blade.php
= Contas.blade.php
Dashboard.blade.php

¢ Exemplosadmin

b layouts
b Slte

Fonte: O autor.

3.6.6 Sprint 5 - Criacao das permissoes e ajustes finais

O ultimo sprint objetiva criar as permissdes e autenticagdo assim como fazer os ajustes

necessdrios nas telas e controllers a fim de adequar as suas funcionalidades.

O Laravel dispde de um comando para ativar a autenticagdo : PHP Aritsan Make: auth;
este, cria a autenticac@o para os usudrios, para entdo, se alterar as rotas e telas tal que

suportem a nova funcionalidade e definir o e-mail utilizado pelo administrador.

ApOs os ajustes, verificou-se que o prazo foi suficiente para realizacao da tarefas findo

o dltimo sprint do desenvolvimento.
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4 RESULTADOS

Os resultados obtidos estao dispostos em duas se¢des separados pelo portal apresentado
na secdo 4.1. Este, foi desenvolvido para a divulgacdo de informacdes profissionais e em
seguida o sistema FitApp, na secdo 4.2. Nesta dltima, inclui-se a gestdo da rotina profissi-
onal e alunos. No parametro dos resultados constatados, estdo elencadas as caracteristicas
desejdveis do sistema frente aos seus requisitos e propdsitos bem como testes adequados
para evidenciar as circunstancias que a caracteristica/funcionalidade se comportou como

deveria e atendeu as expectativas.

4.1 Site

A aplicacao de técnicas modernas de desenvolvimento de software apoiada pelas ferra-
mentas tecnoldgicas que implementam os modelos dgeis de desenvolvimento, se mostram
efetivas e suficientes para criacdo de aplicacdes web. A aplicacdo desenvolvida atendeu
e foi aprovada pelo cliente. Apenas sua implantacdo e real utilizacdo ainda devem ser

implementadas.

O site se encontra com fotos e textos de teste, para demonstrar o funcionamento pleno
das fungOes e recursos visuais/ textuais. Os dados reais, como telefone, endereco planos
e precos o cliente se acordou em entregar junto com os dados de acesso da hospedagem

que serd contratada por ele.

A andlise do log em tempo real oferecido pelo servidor http embutido do Laravel, ndao
aponta erros ou falhas durante a navegacao pelo site. Destaca-se também que os niveis de
acesso se consolidaram, onde somente o administrador pode manusear os dados de forma

que os alunos acessam apenas sua visualizagdo.

A adequacdo a diversos tamanhos de tela foi objeto de testes. Constatou-se que o sis-
tema responde prontamente ao ajustar os textos e diminuir os menus e conteddos estaticos
tal que as principais informagdes do site foram priorizadas e atendeu a variadas resolugdes
dentro da faixa de 220X180 a 1920X1080. Pequenas quebras de espagamento surgem em
resolucdes maiores em fungdo da drea de visualizacdo. No entanto, ndo hd interferéncia

que inviabilize o uso da aplicagdo.
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Outro aspecto a ser considerado, € o custo de utilizagdo e desenvolvimento. Nao houve
gasto significativo para se desenvolver a aplicagdo. Nao ha um valor expressivo para
a utilizacdo do site em producdo, uma vez que o custo de um dominio na internet tem
valor fixado pelo RegistroBR, site com o preco de referéncia para registros ".com.br".
Atualmente, o valor cobrado é de R$40, 00 por ano. Complementar ao dominio, o servidor
onde o site serd hospedado serd compartilhado com o do sistema FitApp em uma tnica

madquina, o que contribui consideravelmente para a reducio do investimento nessa area.

Ao se realizar avaliacdes de conformidades com os requisitos iniciais, foi verificado
que todos foram atingidos de maneira satisfatoria. Os testes de desempenho em ambiente
local, ndo apresentaram quaisquer falhas durante a navegacdo pelas paginas do sistema,

bem como ndo apontaram lentiddo ou travamentos.

Para ilustrar seguem as telas, "pédgina inicial", figura 4.1.1, da parte de "contato", figura
4.1.2 e "método", figura 4.1.3:

Figura 4.1.1 - Tela Home

Trabalho serio
+55 389 9990 9999 L %
Focado em resultados

INicIO RELATOS METODO PRECOS FAQ PARCEIROS ~ AREA RESTRITA ~

Fonte: O autor.
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Figura 4.1.2 - Tela Contato

Sobre Contato
Educador fisic Atendimento em hordrio comercial de segunda a
em faculdadeteste em a sabado.

+55 38 9 9999-9999

+55 38 9 9999-9999

Copyright ©2019 Todos os direitos reservados Fitapp 2019 | Template base por: Colorlib --a

Fonte: O autor.

Figura 4.1.3 - Tela Método

Trabalho serio
+55 38 0 9999 9999 R
Focado em resultados

INICIO RELATOS METODO PRECOS FAQ PARCEIROS ~ AREA RESTRITA ~

Principais tecnicas:

Exames Acompanhamento Avaliagdo

O exercicio aerdbic posta fisiologica

oxigénio no pre

corporais mais hdbaeis energia

Fonte: O autor.

4.2 Sistema FitApp

A primeira parte do sistema a ser avaliada foi o banco de dados. A rotina de testes foi
apoiada pela ferramenta MySQL Workbench, que permite a manipulacdo de bancos de
dados via interface, com recursos adequados para a realizacio destes. Primeiramente, fo-
ram testados individualmente cada tabela do banco inclusdo, alteracdo e remocdo. Nesta
etapa todas as funcionalidades funcionaram como previsto, e em tempo adequado. Os co-
mandos foram executados em fra¢des de segundo. A segunda parte avaliada € relativa aos

relacionamentos das tabelas. Foram feitos comandos de pesquisa do tipo "join": em que
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se relacionam tabelas com o uso de chaves de identificagdo para o cruzamento de dados.
Novamente, todos os comandos foram executados em fracdes de segundos e retornaram

os resultados esperados sem erros ou travamentos.

Findo o teste do banco de dados, foi feita uma extensa navegacdo por todas as pagi-
nas do sistema com o log do servidor HTTP, embutido do Laravel, ativado. Essa etapa
de avaliacdo, visa encontrar erros do protocolo http comuns, como por exemplo, pagina
ndo encontrada 404. Realizou-se uma inclusdo e uma remog¢do de cada um dos itens:
Avaliacao, Ficha de treino, Pagamento, Dados Pessoais e criagdo de um usudrio. Ao fi-
nal, inspecionou-se o log e apenas foram apresentados resultados normais das péaginas e
scripts disponiveis de maneira pubica ao usudrio. Todos os cddigos encontrados no log
de namero 200, "sucesso", indicam que todas as requisi¢cdes do protocolo foram adequa-

damente respondidas.

4.3 Testes

As tabelas a seguir documentam os testes utilizados para validar as fun¢des do software,
assim como tornam explicito o estado de pronto de cada um dos sprints.As mesmas tam-
bém informam o método usado para a avaliagdo de cada funcionalidade, bem como seus
estados encontrados e propde a forma de se restaurar em caso de falha. Cada parametro
que nao for necessdrio serd identificado por um N/A, adicionalmente, quando necessério a
rotina de soft delete que, altera o processo de exclusdo definitiva de um registro no banco
trocando seu efetivo descarte por adicionar um campo deletado em contendo a data e hora
da solicitacdo de exclusdo, serd mencionada. Todas estas consideracdes estdo presentes

nas tabelas de 4.3.1 até 4.3.5, presentes nesta se¢ao.

ApOs a rotina de testes pode se afirmar que todas as funcionalidades implementadas
encontram-se prontas e com requisitos atendidos. As avaliacdes se procederam sem in-
terrupcdes de erros ou falhas intermitentes o que demonstra a solidez do método e das

tecnologias.
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Tabela 4.3.1 - Testes no portal(site)

CASO DE TESTE

Codigo 1 - Teste navegacdo portal (site)
Finalidade Verificar as funcionalidades atreladas as paginas do site.
Entradas Dados de teste

Resultados Esperados

Péginas, abrindo rapidamente e sem erros

Dependéncias N/A

PROCEDIMENTOS
Preparacdo Instalar o Laravel no ambiente de testes
Inicializagdo Iniciar o servidor http
Execucao Abrir todas as telas acessaveis pelo menu
Reorganizagao N/A
Interrupgao Restaurar a ultima versdo do cddigo .
Recursos Especificos | N/A

AVALIACAO DO CASO DE TESTE

Resultados Obtidos

Todos os resultados dentro do esperado.

Observagoes

N/A

Fonte: O autor.

Tabela 4.3.2 - Teste do médulo Pagamentos

CASO DE TESTE
Codigo 2 - Teste do médulo Pagamentos
Finalidade Verificar as funcionalidades atreladas a Pagamentos
Entradas Dados de teste

Resultados Esperados

Adicionar, Excluir e visualizar pagamentos

Dependéncias N/A
PROCEDIMENTOS
Preparacao Instalar o Laravel no ambiente de testes
Inicializacdo Iniciar o servidor http
Execugdo Criar um pagamento, visualizar como aluno e admin, e excluir ao final
Reorganizagdo N/A
Interrupgao Restaurar a ultima versao do cédigo .

Recursos Especificos

N/A

AVALIACAO DO CASO DE TESTE

Resultados Obtidos

Todos os resultados dentro do esperado.

Observacgoes

N/A

Fonte: O autor.
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Tabela 4.3.3 - Teste do modulo Ficha de Treino

CASO DE TESTE
Cédigo 3 - Teste do médulo Ficha de Treino
Finalidade Verificar as funcionalidades atreladas a Fichas de treino
Entradas Dados de teste

Resultados Esperados

Adicionar, Excluir e visualizar Fichas de Treino.

Dependéncias N/A
PROCEDIMENTOS
Preparacio Instalar o Laravel no ambiente de testes
Inicializacdo Iniciar o servidor http
Execucao Criar uma Ficha, visualizar como aluno e admin, e excluir ao final
Reorganizagao N/A
Interrupgao Restaurar a ultima versdo do cddigo .

Recursos Especificos

N/A

AVALIACAO DO CASO DE TESTE

Resultados Obtidos

Todos os resultados dentro do esperado.

Observagoes

N/A

Fonte: O autor.

Tabela 4.3.4 - Teste do modulo Avaliacao

CASO DE TESTE
Caédigo 4 - Teste do médulo Avaliagcdo
Finalidade Verificar as funcionalidades atreladas a avaliagdes fisicas
Entradas Dados de teste

Resultados Esperados

Adicionar, Excluir e visualizar avaliagdes.

Dependéncias N/A
PROCEDIMENTOS
Preparacao Instalar o Laravel no ambiente de testes
Inicializagdo Iniciar o servidor http
Execucdo Criar uma avaliacdo, visualizar como aluno e admin, e excluir ao final
Reorganizacdo N/A
Interrupgao Restaurar a ultima versao do codigo .

Recursos Especificos

N/A

AVALIACAO DO CASO DE TESTE

Resultados Obtidos

Todos os resultados dentro do esperado.

Observagoes

N/A

Fonte: O autor.
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Tabela 4.3.5 - Teste do Banco de dados

CASO DE TESTE
Caédigo 5 - Teste do Banco de dados
Finalidade Verificar a estrutura do banco suporte as pesquisas necessarias
Entradas Dados de teste

Resultados Esperados

Relacionamento entre tabelas feitos de maneira adequada.

Insercdo e updates sem erros ou inconsisténcias

Dependéncias N/A
PROCEDIMENTOS
Preparacao Migrar o banco para o servidor
Inicializacdo Iniciar a conexdo com o banco
Execucdo Inserir dados;Pesquisar,alterar dados, Join entre tabelas
Reorganizagdo N/A
Interrupg¢ao Restaurar a ultima versdo do banco

Recursos Especificos

Conexao suportada com Laravel e php

AVALIACAO DO CASO DE TESTE

Resultados Obtidos

Todos os resultados dentro do esperado.

Observacgoes

N/A

Fonte: O autor.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente texto relata todo o caminho percorrido dentro da engenharia de software
e suas areas correlatas para desenvolver um software. A aplicacdo que € resultado deste
trabalho, FitApp, permitird a seus usudrios uma grande facilidade na gestao de seus alunos
e caracteristicas fisicas importantes. A organizacio proposta pelo scrum como estrutura

agil de desenvolvimento foi produzida juntamente com a aplicagao.

Todas as ferramentas e tecnologias propostas para ajudar o desenvolvimento mostram
seu valor e utilidade ao longo do trabalho, principalmente o framework Laravel ,que foi o

responsavel por coordenar as principais partes e modulos e sua interagao.

A evolucgdo da engenharia web e de técnicas de desenvolvimento, bem como das tecno-
logias associadas, para que sistemas de informacao tornem-se cada vez mais integrados
permitindo expandir suas funcionalidades, sem perder o foco inicial e suas caracteristicas.
Com o uso constante da aplicacdo serd possivel conseguir cada vez mais efetividade para
controlar e gerir os historicos dos documentos gerados. Além disso vai permitir ao admi-
nistrador conseguir uma gestao eficiente de suas atividades profissionais. Outro aspecto
¢ o desenvolvimento com a separacdo proposta pelo MVC, o que permite a fécil adi¢do
de novos mddulos e expansdes futuras. Os alunos também ao utilizarem o software, vao
conseguir portar seus treinos e entender melhor os resultados alcangados, fazendo um pa-
ralelo entre os dados apresentados, potencializando assim seus resultados, e ajudando no

comprimento de metas.
5.1 Trabalhos Futuros

Mesmo com o software tendo mostrado resultados a contento, dentro das funcionali-
dades e requisitos propostos, ha espaco para adi¢do de melhorias e ferramentas, uma vez

que as expectativas anteriores a concep¢ao do software, evoluem com o seu uso.

Dentre as possibilidades para incrementos futuros, destaca-se:

e Aplicativo mobile integrado que consuma a API do site e mantenha os dados sin-

cronizados e disponiveis off-line.
e Integracdo com sistemas de pagamentos online e bancarios.
e Entrevistar os alunos e fazer uma anélise da interagdo com o software.
e Quantificar o nimero de acessos e alcance do site junto as midias sociais.
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e Expandir o modelo para aceitar e separar novos avaliadores fisicos e seus alunos,

propondo um modelo de negocio mais genérico.

5.2 Principais Desafios

Ao se desenvolver uma aplicacdo que se propde utilizar técnicas modernas de desenvol-
vimento 4gil, com equipe pequena e uma grande variedade de ferramentas, se destacam

vérios pontos desafiadores:

e Gerir de maneira efetiva o tempo para cada tarefa ser executada.
e Produzir todos os artefatos necessarios.
e Produzir um cédigo reutilizdvel, para permitir a evolugdo do sistema.

e Definir as tecnologias adequadas.
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