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RESUMO

Durante muitos anos, a gestao da academia foi muito simples, feita de papéis
impressos que poderiam ser facilmente deslocados e / ou danificados. O avango
tecnoldgico e o desenvolvimento de sistemas de gerenciamento de informacdes nas
empresas, facilitou o gerente, fornecendo a otimizacdo necessaria do controle de
informacgdes. O principal objetivo deste trabalho é desenvolver uma aplicagao web,
cuja finalidade é auxiliar no gerenciamento de academias de musculagdo. Os
conceitos utilizados nas andlises e desenvolvimento buscam ajudar o usuario a
tomar decisbes através dos relatérios gerados. O trabalho propde uma manobra
criativa para que empresas esportivas e atividades de atividades fisicas possam ter
um aliado para suas empresas. A inovagdo provocada pelas tecnologias de
informagdo e comunicagao cria uma demanda de sistema mais eficiente e eficaz

todos os dias. Aqui reside a necessidade do presente trabalho.

Palavras-Chaves: Avanco tecnoldgico; Academia; Desenvolvimento; Sistema de

informagao.



ABSTRACT

For many years, the management of the gym was very simple, made of
printed papers that could be easily displaced and / or damaged. Technological
advancement and the development of information management systems in
companies, facilitated the manager, providing the necessary optimization of
information control. The main objective of this work is to develop a web application,
whose purpose is to assist in the management of bodybuilding academies. The
concepts used in the analysis and development seek to help the user to make
decisions through the generated reports. The work proposes a creative maneuver so
that sports companies and activities of physical activities can have an ally for their
companies. Innovation brought about by information and communication
technologies creates a more efficient and effective system demand every day. Herein

lies the necessity of the present work.

Keywords: Technological advancement; Academy; Implementation; Information
System.
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INTRODUCAO

Atualmente, com os avancgos tecnologicos e o seu crescimento no mercado,
um fator que estd bastante evidente é a importancia de sistemas integrados no
ambiente empresarial, uma vez que, é nesta especifica area de T.l. (Tecnologia da
Informacdo) que o sistema de informacao (Sl) se apresenta como o principal
responsavel por impor novos conceitos no desenvolvimento de softwares, por
exemplo: redugdo na rotina sistémica, aumento da produtividade, melhorias
referentes as manutengdes, entre outros.

Um sistema de informacao (Sl) possui auxilio e recursos disponibilizados pela
area de T.l., tais como o0 acesso, armazenamento e recuperacdo dos dados, em
virtude de sua flexibilidade e facilidade. A implantacdo de sistemas de informacéao
tem gerado grande impulso nos processos e rotinas de empresas dos mais variados
tipos e ramos de atuacdo. De forma geral, pode-se dizer que um sistema de
informacdo busca atrelar as necessidades que o cliente possui correlacdo a
sistemas eficientes, contendo somente o0 necessario para armazenamento de
informacdo e modos de acessibilidade dos dados.

O objetivo deste trabalho € desenvolver uma aplicagdo web, que ird auxiliar
no controle de gestdo de uma academia, tendo como diferencial agilidade, preciséo
e baixo custo, podendo ser acessado através de dispositivos méveis (WAP) e online
(Website).

Este trabalho busca sanar problemas relacionados ao gerenciamento de
informacdo, fazendo o armazenamento seguro dos dados, proporcionando uma
fonte rapida para obtencédo de dados.

Para a realizacdo deste trabalho sera utilizado bibliografias impressas e
digitais referentes a sistema de informacao, engenharia de software, linguagens de
programacao web e banco de dados.

Este trabalho foi estruturado em sete capitulos, sendo que o primeiro
conceitua o sistema de informacgao e seus tipos, 0 segundo traz uma definicdo sobre
engenharia de software e abrange sobre uml, modelagem de software e diagramas,
o terceiro descreve linguagens de programacgao web além de descrever HTML, PHP,
JavaScript e CSS, além de descrever suas sintaxe de programacdo, o quarto
capitulo aborda o que venha ser banco de dados, bem como sua historia, como



realiza a modelagem de dados e como surge uma tabela, o quinto traz a definicao
do que é interface homem e maquina (HCI) e o que venha a ser interface, o sexto
conceitua sobre o desenvolvimento do sistema SIGAM, modulos propostos,
diagramas que compdem o sistema, bancos de dados utilizado e interfaces do

software e, por fim, o sétimo trata-se da concluséo de todo o trabalho.



1. SISTEMA DE INFORMAGCAO

Um sistema de informagdo é um conjunto de componentes que interagem
entre si a fim de produzir, coletar, armazenar e distribuir informagdes. Tais recursos
auxiliam na tomada de decisdes de uma organizacao, pois além de conter dados
importantes, auxiliam seus usuarios a analisar problemas complexos e criar novos

produtos.
Um sistema de informacdo (Sl) pode ser definido tecnicamente como um
conjunto de componentes inter-relacionados que coletam (ou recuperam),
processam, armazenam e distribuem informagdes destinadas a apoiar a
tomada de decisbes, a coordenagdo e o controle de uma organizagéo.
(LAUDON E LAUDON, 2011, p.12).

Pode-se dizer que um sistema de informacédo € um complexo de informacgdes
que integram para um determinado fim, cujo objetivo desta interacdo é criar novas
informacdes. Para que estas informacdes possam ser processadas € necessario que
haja um conjunto de componentes (Figura 1).

Segundo Kroenke (2013, p.28) “esses cincos componentes estdo presentes

em todo sistema de informacao, do mais simples ao mais complexo”.

Figura 1: Estrutura dos cinco componentes

estrutura dos cinco componentes

mm TR procedimentos  pessoas

Fonte: David M. Kroenke, 2013, p.29.

“Em esséncia, cada subsistema age como um coletor e processador de dados
para a producao de determinadas informagdes” (BIO. 1991, p. 29).

Os componentes listados anteriormente sdo responsaveis por operar qualquer
sistema computacional. Conceitualmente é possivel verificar a estrutura de um
sistema de informagcao composto por dados esses elementos interagem entre si para

uma determinada finalidade criar um novo processo.



Figura 2: Estrutura do sistema de informagao

Entrada de dados Processamento de Saida de dados
© dados $

Fonte: Sérgio Rodrigues Bio, 1991, p. 29.

Conclui-se que um sistema de informacdo é um conjunto de procedimentos
(subsistema), em que todas as acdes realizadas sdo de forma repetitiva, iniciada,
controlada, executada e finalizada, sua esséncia tem por base a sequéncia

cronolégica e a sua implementacao é transformada em resultados de acoes.

1.1. SISTEMA DE INFORMAGCAO NAS ORGANIZACOES

“Sistemas de informagdo empresariais sdo sistemas de informagdo que
abrangem toda a empresa e prestam suporte as atividades de diversos
departamentos.” (KROENKE, 2013, p. 160).

O sistema de informagao é um fator decisivo para todas as organizacoes, pois
seus recursos sao importantes e indispensaveis para os objetivos e aplicacbes da
empresa. A utilizacdo destes recursos faz com que as informacdes tornam-se mais
organizadas, seguras, gravadas e recuperadas, assim possibilita aos gestores agir
com mais seguranca e acerto na tomada de decisoes.

Segundo Laudon e Laudon (2011, p.14),

Os sistemas de informagao sdo parte integrante das organizagbes. E,
embora nossa tendéncia seja pensar que a tecnologia da informacao esta
alterando as organizagbdes e empresas, trata-se, na verdade, de uma via de
mao dupla: a histéria e a cultura das empresas também determinam como a

tecnologia é e deveria ser usada.

Em meados de 1950, muitas empresas administravam suas informacdes
através de registro impressos, mas, com o avancgo tecnolégico muitas companhias
passaram obter sistemas computadorizados, os dados ndo eram mais armazenados
em papeis, e na medida em que as empresas passaram a investir em tecnologia, o

empreendimento em sistemas tornou-se indispensavel para a realizacdo de



atividades diarias. E possivel notar a dimensdo em que um sistema de informacéo

proporcionou aos clientes, fornecedores e até mesmo concorrentes do mesmo setor.

Figura 3: Evolucao do sistema de informagao

Sistema de Sistema de Sistemade ||
informacio informagio informagio
Mudancas Controle Atividades ;Fomecedorcs. dlientes|
técnicas gerencial institucionais centrais além das fronteiras
da empresa

Anos 90

Tempo Anos 50 Anos 60 Anos 70 Anos 80 2000 2005

Fonte: Keneth C. Laudon e Jane P. Laudon, 2006 p. 17.

Até a metade da década de 1950, as empresas administravam tudo em
registros impressos e divulgavam suas informagdes em papel. Durante os
ultimos 50 anos, cada vez mais as informagdes organizacionais e o fluxo
delas entre os principais atores dos negdcios foram computadorizados.
(LAUDON; LAUDON 2011, p, 41).

Em virtude dos fatos mencionados acima, as organizacdes encontrou em
sistemas de informacdo oportunidades de aprimorar-se de tal forma que pudesse

enfrentar seus muitos desafios e problemas.

1.2. TIPOS DE SISTEMAS DE INFORMACAO

“Uma empresa tem sistemas para apoio a tomada de deciséo e as atividades
de diferentes niveis da organizagao”. (LAUDON; LAUDON, 2011, p. 42).

Em uma organizacao existem diversos tipos de sistemas contribuindo para
cada nivel organizacional, e, por sua vez o administrador necessita compreender o
papel de cada um, pois sdo estas habilidades que auxiliam no apoio a tomada de
decisbes e a forma em que acbes comportam-se em determinados niveis

empresarias.



Figura 4: Classificagdo dos sistemas de informacao
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Fonte: James A. O'Brien e George M. Marakas, 2013, p.11.

Os sistemas de apoio as operagdes tém por objetivo processar transacoes de
negécios, controle de processos industriais, apoiarem a comunicagao e colaboracao
e a atualizagdo de bancos de dados corporativos. Os niveis pertencentes ao setor
de operagdes sao classificados da seguinte forma:

Para O’'Brien e Marakas (2013, p. 11-12) “Os sistemas de processamento de
transacao sdao um exemplo importante de sistemas de suporte de operacbes que
registram e processam os dados que resultam de transacdes de negdcios”.

» Sistemas de processamento de transacdes: A funcao deste sistema é
coletar, armazenar e executar informacdes rotineiras, repetitivas planejadas e
processadas pela empresa. Exemplos: Controle de estoque, sistema de
processamento de venda e de contabilidade.

Segundo O’Brien e Marakas (2013, p. 12) “Os sistemas de controle de
processo monitoram e controlam processos fisicos”.

» Sistemas de controle de processo: Controlam e monitoram 0s processos
fisicos constantemente através de dispositivos ligados ao computador.
Exemplos: Fabricacdo de veiculos e energia.

“Os sistemas de colaboragdo empresarial aprimoram as comunicacoes e a
produtividade da equipe e de grupos de trabalho e incluem aplicagdes que sao por



vezes chamadas sistemas de automacgdo de escritorio’. (O'BRIEN; MARAKAS,
2013, p. 12).

Sistema de colaboracao empresarial: Sao softwares que facilitam a
execucao de trabalhos em grupos dentro da empresa. Exemplos: Sistemas de
e-mail e chat.

Os sistemas gerenciais se preocupam em fornecer informacdes que auxiliem

0os administradores a tomarem decisdes eficazes. As subdivisdes pertencentes a

este grupo sao classificadas da seguinte maneira:

“Os sistemas de informacao gerencial (MIS) fornecem informagdes na forma

de relatorios e exibicoes em telas para gerentes e muitos profissionais de negécios”.
(O’BRIEN; MARAKAS, 2013, p. 12).

Sistema de informacao gerencial (SIG): Sistemas capazes de resumir e
fornecer informacdes através de relatérios para dar auxilio a tomada de
decisdo e ajudar a organizacdo atingir suas metas, fornecendo aos niveis
hierarquicos mais elevados um melhor controle e planejamento. Exemplos:
Sistema de relatérios de vendas e demonstrativos financeiros mensais.

Para O’'Brien e Marakas (2013, p. 13) “Os sistemas de suporte de decisao

(decision support systems — DSS) dao suporte direto do computador aos gerentes

durante o processo de tomada de deciséo [...]".

Sistema de apoio a decisao (SAD): A funcdo deste sistema é tracar uma
direcdo para o planejamento estratégico, colaborando para resolugdes de
problemas organizacionais rotineiros e consequentemente auxilia no
gerenciamento de dados especificos. Exemplos: Planilhas eletrénicas e

sistemas de andlise estatica.

Os sistemas de informacao executiva (executive information systems — EIS)
fornecem aos executivos e gerentes informagbes fundamentais a partir de
uma ampla variedade de fontes internas e externas em exibigées em tela de
facil utilizagdo. (O’BRIEN; MARAKAS, 2013, p.13).

Sistema de informacao executiva (SIE): Sao sistemas tecnoldgicos
computadorizados projetados para apoiar os altos executivos da organizagao,
além de possuir caracteristicas similares ao sistema de informacao gerencial
e dos sistemas de apoio a decisao, fornecendo informacdes fundamentais de
facil acesso, podendo ser obtida rapidamente e identificar problemas e
determinar objetivos estratégicos. Exemplos: Sistemas de facil acesso as



analises do desempenho do negbcio para dar suporte ao planejamento

estratégico.

Existem ainda outras categorias de sistemas, que prestam suporte tanto as
aplicacdes operacionais quanto gerenciais, esses tipos sdo definidos a seguir:

“Os sistemas especialistas, por exemplo, podem fornecer recomendacoes
adequadas a pequenas tarefas operacionais, como diagnostico de equipamento, ou
a decisbes administrativas, como o gerenciamento da carteira de empréstimo”.
(O’BRIEN; MARAKAS, 2013, p. 14).

» Sistemas especialistas: Aplicam habilidades de raciocinio, conhecimento e
experiéncia, que sao destinadas a solucionar problemas em campos
especificos. Exemplo: treinamento de grupos de pessoas, monitor de
processo.

Segundo O’Brien e Marakas (2013, p. 14) “Os sistemas de gestdo de
conhecimento baseiam-se no conhecimento e apoiam a criacdo, organizacao e
disseminagcao de conhecimento de negbcios para empregados e gerente em toda a
empresa’.

» Sistema de gestao de conhecimentos: Esse tipo de sistema colabora com a
identificacao, criacao e organizacao de conhecimento dos negécios dentro da
empresa. Exemplo: Acesso a internet as melhores praticas de negocios.

Para O’Brien e Marakas (2013, p. 14) “[...] os sistemas de informacgao
estratégicas aplicam a tecnologia da informacao a produtos, servicos ou processos
de negocios de uma empresa para ajuda-la a obter vantagem estratégica sobre seus
concorrentes [..]".

» Sistemas de informacao estratégica: Ajuda a empresa estabelecer objetivo
estratégico, visando analisar as necessidades da empresa e obter vantagens
competitivas sobre seus concorrentes. Exemplo: Sistema de resposta
eficiente ao cliente, rastreamento de embarque e sistemas e-commerce.

“[...] sistemas de informagao integrados ou interfuncionais que fornecem uma
variedade de funcdes”. (O'BRIEN; MARAKAS, 2013, p.14)

» Sistemas funcionais do negécio: Concentra-se em aplicagées operacionais
e administrativas basicas. Exemplo: Sistema de suporte a aplicagao

contabeis, financeiras.



Por este motivo a importancia de um administrador conhecer e entender os
diferentes tipos de sistemas existentes, para obter vantagem ou reduzir
desvantagens competitivas em relagdo aos concorrentes. Além disso, é necessario
saber onde sera onde ele sera implementado e como sera a sua utilizagdo, em

desktops, notebooks ou em dispositivos méveis.
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2. ENGENHARIA DE SOFTWARE

A engenharia de software é uma area da computagdo responsavel por
vincular inameros fatores para que possam auxiliar no desenvolvimento de um
software. Tal conceito foi exposto por Fritz Bauer no ano de 1969 em uma
conferéncia do Comité de Ciéncia da Organizagcdao do Trabalho Atlantico Norte
(Ocean).

“Ha 60 anos, ninguém poderia prever que o software se tornaria uma
tecnologia indispensavel para negécios [...]” (PRESSMAN, 2016, p. 2).

De acordo com o autor, antigamente nao era possivel evidenciar a
importadncia de uma aplicacdo da engenharia de software no ambito empresarial,
portanto, atualmente é possivel notar os beneficios que a implantacdo de um
software trouxe ao mercado, dentre eles destacam-se a praticidade, reducdo de
tempo e custos. Estes recursos séo utilizados em determinados meios, tais como
telecomunicacdes, meios de transportes, ciéncias humanas, ciéncias contabeis,
entre outras.

"A engenharia de software engloba processos, métodos e ferramentas que
possibilitam a construcdo de sistemas complexos baseados em computador dentro
do prazo e com qualidade”. (PRESSMAN, 2011, p. 48).

Com base na concepg¢ao acima, pode-se afirmar que a engenharia de
software abrange ferramentas que auxilia as atividades, métodos que orientam a
realizacdo destas atividades, processos que definem as atividades, bem como o
produto e a qualidade de processo do software. Deste modo, € possivel garantir a
qualidade e a produtividade de um software.

21. UML

Uma das areas que vem possuindo maior destaque pela sua praticidade e
auxilio a engenheiro de software é a UML (Unified Modeling Language).

“A UML - Unified Modeling Language ou Linguagem de Modelagem
Unificada — é uma linguagem visual utilizada para modelar softwares baseados no

paradigma de orientagcao a objetos.” (GUEDES, 2011, p.19).
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Baseado nas informagbes de Guedes, a UML € uma linguagem de
modelagem visual composta por varios diagramas que tem a funcédo de auxiliar no
desenvolvimento de um software.

A UML é uma linguagem unificada de modelagem orientada a objetos. Surgiu
apds a fusdo de outras trés metodologias, o método de Booch, OMT (Object
Modeling Technique) de Rumbaugh e OOSE (Object - Oriented Software
Engineering) de Jacobson conhecido como os “Os trés amigos”. Seu objetivo é
auxiliar e exemplificar de modo simples a visualizacdo do desenho e da interacao
entre objetos.

A estruturacdo inicial do projeto se desenvolveu através da juncdo dos
métodos de Booch e OMT de Jacobson, resultando o lancamento de um novo
método unificado no final de 1995. Subsequentemente, Rumbaugh se junta a Booch
e Jacobson na Rational Software (financiadora do projeto), implementando e
unificando seu método orientado a objetos (OOSE), resultando no lancamento da
primeira versao da UML propriamente dita, no ano de 1996.

Ao decorrer dos anos a UML, apds o recebimento de feedbacks sobre a
ferramenta utilizada pela area de engenharia de software, foi se desenvolvendo
(aperfeicoando) e atualmente a sua versdo disponivel no mercado € a 2.4.1. A
ferramenta tem como objetivo auxiliar a visualizacdo da comunicagédo entre objetos
(caracteristicas, comportamento e estrutura que o software ira conter). Aplicando um
conjunto de técnicas de notacdo graficas € possivel criar modelos visuais do

software de sistemas concorrentes e distribuidos.

2.2. MODELAGEM DE SOFTWARE

A real necessidade de se modelar um software dar-se-4 quando este possui
um propésito (finalidade), seja da aplicacdo mais simples até a mais complexa,
apesar de ser uma modelagem técnica. Portanto é possivel basear-se nas
funcionalidades do sistema como: tamanho, complexidade, prototipacao, analise de
requisitos, custos, entre outros.

“A modelagem é uma parte central de todas as atividades que levam a
implantacdo de um bom software.” (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006, p.4).

Mediante a referéncia citada anteriormente é possivel afirmar que a

ferramenta UML propdés ao mercado tecnolégico novas formas de planejar um
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software, apesar de possuir termo e informacdes técnicas € evidente que ao ser
utilizado traz beneficios na criacdo de um sistema, minimizando falhas e até mesmo

alteracdes do projeto.

2.3. DIAGRAMAS

“Sao desenhados para permitir a visualizacao de um sistema sob diferentes
perspectivas; nesse sentido, um diagrama constitui uma projegdo de um
determinado sistema.” (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006, p.26).

Na UML cada diagrama tem sua finalidade, dentre de seus muitos objetivos é
possivel destacar como o principal que a usabilidade dos diagramas €é o
fornecimento de multiplas visées do sistema a ser modelado, pois além de permitir
que cada diagrama complemente o outro (anterior) e atinge a completude

(qualidade) da modelagem.
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3. LINGUAGENS DE PROGRAMACAO

Para Scheidt (2015, p. 1) o "Desenvolvimento web é matéria fundamental
dentro dos cursos de informatica, devido a popularizacdo do acesso a internet e a
consequente demanda por aplicagdes do tipo web".

De acordo com o pensamento do autor Scheidt, podemos afirmar que a
linguagem web sao utilizadas para desenvolver paginas ou aplicacées que rodam na
web, dentre elas destacam o HTML, PHP, JavaScript e o CSS. Mais adiante

veremos as definicbes destas linguagens de programacao.

3.1. HTML

De acordo com Carril (2012, p.3) “O HTML é uma linguagem de marcacéo,
utilizada para formatar paginas Web com texto e informagdes separadamente”.

Atualmente umas das estruturas mais utilizadas para o desenvolvimento web,
o HTML é denominado uma linguagem de marcacao cuja funcao é formatar paginas
web com textos e dados independentes, sendo assim é possivel denomina-la como
uma plataforma poderosa, pois consegue unir outras linguagens web ao mesmo
projeto.

“Ahome Pageé a primeira pagina de um site, ou a pagina de
entrada.” (CARRIL, 2012, p.3).

Baseado na informagdo citado por Carril, todos os sites eletrdnicos
disponiveis ou que venha a ser desenvolvido devem possuir umahome
Page (pagina inicial). Estas paginas sao normalmente chamadas de index ou default,
quando utilizado na linguagem de marcacdo HTML, cujo objetivo é realizar

navegacoes (link) com outras interfaces que o projeto venha a consistir.

3.1.1. Sintaxe HMTL

Segundo o autor Silva (2015, p. 41) “Uma tag HTML é constituida por uma ou
mais letras, ou letra e nimero, que devem ser escritas entre os sinais < e >. A tag de
fechamento é igual a tag de abertura com o sinal de barra / na frente”.

Pode-se afirmar que as marcacdes utilizadas para formatacdo de paginas
web ocorrem por meio de tags, estas por sua vez aperfeicoam os layouts das
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paginas ja desenvolvidas ou em fase de desenvolvimento e sdo responsaveis pela
dinamicidade que dao a pagina web. Elas sao representadas por letras e numeros e
impreterivelmente estdo contidas entre os simbolos < e >. O que determina a
finalizacdo de uma tag é a utilizacdo da barra /, este é o diferencial da tag de
abertura.

“No documento HTML possui duas partes: head (cabecalho) e body (corpo)”.
(CARRIL, 2012, p.7).

Os cbdigos HTML sao escritos em duas secoes que desempenham
funcionalidades diferentes, estas praticas possibilitam uma melhor visualizacdo do
software como um todo, uma das informagdes mais importante esta localizada no
cabecalho (home) é nela sera atribuido o nome da pagina através da tag <title>
(titulo), o desenvolvimento de formularios e, ou layouts do website sao
desenvolvidos na se¢éo body (corpo).

Conforme visto nesta secdo para criar-se uma pagina HTML é necessario
possuir varios elementos dentre eles a escolha de ferramentas capazes de realizar
tal acdo. Uma das ferramentas mais utilizada para o desenvolvimento web é o bloco

de notas, ferramenta nativa do sistema operacional Windows.

Figura 5: Sintaxe HTML

<html>
<head>
<title> 013 mundo </title>
</head>

<body>
013 mundo!
</body>
</html>

Fonte: Autor do Trabalho (2016)

Como é possivel analisar, a imagem (figura 5) demonstra a estrutura utilizada
para a criagdo de uma pagina HTML, isto é, todo documento cuja extensao for .html
devera conter esta estrutura, para que assim o0 navegador possa interpreta-lo e

executa-lo.
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3.2.PHP

“O PHP surgiu como uma linguagem representada por um subconjunto de
scripts executados sobre a linguagem Perl, criada por Rasmus Lerdof em 1994.”
(RAMOS; SILVA; ALVARO; AFONSO, 2007, p. 6).

Desenvolvido no ano de 1994 pelo o entdo engenheiro de software Rasmus
Lerdof o PHP tinha como objetivo principal acompanhar a quantidade de acessos
que seu curriculo online iria obter. Os scripts iniciais eram bem similar ao da
linguagem Perl, porém continha limita¢ées.

“O PHP é uma linguagem para a criacdo de scripts para a Web do lado
servidor, que pode ser incorporada em HTML, ou utilizada como um binario
independente (embora a primeira utilizacao seja muito mais comum)”. (CONVERSE;
PARK, 2003, p. 3).

Geralmente, o PHP pode ser definido como uma linguagem para criacao de
scripts que ao ser embutida em paginas HTML as torna dinamicas fornecendo
indeterminadas acdes. Seu cbdigo é aberto e compativel com diversos servidores
web dentre eles destaca-se o Apache.

[...] o PHP coloca-se como uma das mais poderosas ferramentas para os
profissionais de desenvolvimento e programagdo voltada para a Internet,
sendo capaz de reduzir bruscamente a quantidade de tempo necessario
para a realizacdo de um projeto ou mesmo permitir que novos mecanismos
sejam criados de maneira que se possa obter um produto final diferenciado
e digno de destaque. (BRUNO; ESTROZI; NETO, 2010, p. 27).

Nos dias atuais o uso do PHP tem se mostrado uma potencia no mercado de
programacao para internet, muito em decorrer das suas funcionalidades e reducao
no tempo de desenvolvimento do software. A utilizagdo desta linguagem abrange
vastos campos, dentre eles o mais comum, devido a praticidade, é fazer a conexao

com sistemas gerenciadores de banco de dados.

3.2.1. Sintaxe PHP

"O PHP é uma linguagem de programacao interpretada pelo servidor que fica
embutida junto do cédigo HTML”. (BRUNO; ESTROZI; NETO, 2010, p.29).
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Os cédigos PHP sao responsaveis por interagir com os servidores web locais
ou remotos, isto é, ele pode estar em qualquer parte do cédigo HTML que mesmo
assim o servidor ira interpreta-lo e logo ap6s executa-lo.

Pode-se dizer que o servidor € responsavel por percorrer todo arquivo a fim
de procurar um conjunto de tags especiais que compde o PHP. Estdo tags sao:
<?php e ?>, determinantes para dizer se um arquivo € composto ou nao por cédigos
PHP.

Figura 6: Script do PHP junto ao HTML

<htmli>
< head>
<title> Exemplo 1< /title>
</ head>
<body>
<Pphp
echo(“Ola! Este texto é resultado de um script PHP");

>

</body>

html>

Fonte: Odemir M. Bruno, Leandro F. Estrozi e Jodo E. S. Batista Neto, 2010, p. 29-30

O exemplo esbogado pela imagem mostra a forma mais correta de utilizar o
PHP na estrutura HTML, isto €, mesmo que os cddigos possam ser aplicados em
qualquer parte do arquivo, é mais comum utilizar os scripts inseridos entre as tags

<body> da pagina web.

3.3. JAVASCRIPT

No ano de 1995 surgiu o JavaScript uma linguagem desenvolvida por
Brendan Eich e integrantes da companhia Netscape, cujo proposito era fornecer aos
usuarios paginas web mais dinamicas, tornando o seu uso mais agradavel (preciso).
Inicialmente a linguagem foi criada para rodar nos servidores da Netscap, mas apos
obter sucesso em seu langcamento passou a ser implementada em outros
navegadores, logo, transformando-se em uma ferramenta importante e

indispensavel para o uso da internet.



17

"JavaScript nos permite fazer scripts do conteuddo HTML e da apresentacéo
CSS de documentos em navegadores Web [...]" (FLANAGAN, 2012, p. 10).

Uma das caracteristicas do JavaScript esta relacionado a diversidade de
possibilidades de programacdo que ela fornece as paginas web, atuando na
transformacao e processamento dos dados enviados e recebidos, interagindo com
as marcacoes e exibicdes da linguagem HTML e o aprimoramento desse contetudo
proporcionado pelo CSS.

"A ampla maioria dos sites modernos usa JavaScript e todos os
navegadores modernos - em computadores de mesa, consoles de jogos,
tablets e smartphones - incluem interpretadores JavaScript, tornando-a
linguagem de programagdo mais onipresente da histéria." (FLANAGAN,
2012 p.1).

Atualmente o JavaScript ndo sé evolui como prop6s novos recursos na area
de desenvolvimento de softwares, abrangendo e atendendo as demandas de
mercado, por exemplo em seu surgimento era possivel criar aplicacbes apenas para
web, que ao decorrer dos anos foi modelado para ser utilizado na criacdo de
aplicativos mobiles e desktops.

3.3.1. Sintaxe JavaScript

"O JavaScript é a linguagem utilizada na camada de comportamento e € uma
linguagem de scripting, o que significa que tem que ser utilizada em conjunto com
outra linguagem (como é o caso do HTML) ou aplicacao".(REMOALDO, 2008, p. 34).

Baseado na definicdo de Remoaldo, o JavaScript ou de forma mais abreviada
0 JS é uma linguagem de programacao dinamica, utilizada nos navegadores da web,
possibilitando controlar o comportamento das paginas web e seus utilizadores
através de scripts., mas é necessario que o JS seja utilizada em conjunto com outra
linguagem (HTML) ou aplicagao.

As acbes desta linguagem sado programadas entre as tags <script> e
</script>, ou seja, tudo que estiver contido entre estes delimitadores sera
responsavel por dar dinamicidade a pagina web.

A insercao dos cddigos JS na pagina HTML pode ocorrer de duas maneiras, a
primeira € quando os cédigos sdo usados de forma direta, isto é, os scripts da
linguagem sado inseridos diretamente nas tags <head> do arquivo, possibilitando
assim um acesso rapido e eficiente caso haja alguma alteragdo. Outra forma de
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implementagdo pode ser realizada através de links, que oferece a vantagem de
manipular um arquivo que contenha apenas linguagem JS.

"Pode incluir cédigo JavaScript num elemento <script>, que estd muitas vezes
localizado na seccdo <head> de um documento HTML [...]".(REMOALDO, 2008,
p.35).

Figura 7: Codigo HTML e JavaScript

<html>
<head>
<script><!--Inicio do Java Script -->

/*Codigos sdao implementados aqui para a funcionalidade*/

</script><!--Fim do Java Script -->
</head>

</html>

Fonte: Autor do Trabalho (2016)

O primeiro exemplo traz uma das formas em que a linguagem JavaScript
pode ser utilizada, no caso junto ao HTML.

"Pode embeber cédigo JavaScript directamente no conteiddo HTML [...]".
(REMOALDO, 2008, p.35).

Figura 8: Codigo HTML e JavaScript (link externo)

<html>
<head>
<script src = "teste.js" type = "text/javascript"> </script>
/*Link externo do JavaScript*/
</head>
</html>

Fonte: Autor do Trabalho (2016)

A segunda imagem (figura 8) é responsavel por demonstrar como o
JavaScript pode ser utilizado pelo formulario HTML. Neste caso toda a programacéao
é feita no arquivo teste.js, arquivo este que contém toda programacao de scripts
necessarios para dar dinamicidade a pagina web.
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3.4. CSS

“O termo CSS, proveniente de Cascading Style Sheets, que significa Folhas
de Estilos em Cascata, € uma linguagem de estilo (ou de formatacao) fantastica para
a construcao do /ayout de suas paginas ou sites.” (JOBSTRAIBIZER, 2009, p. 06).

O CSS é uma linguagem de programacdo cujo objetivo é projetar a
apresentacdo de um documento web. Esta por sua vez, tem proporcionado
modificacbes no desenvolvimento de paginas, em decorréncia de oferecer
mecanismo robusto que possibilita a estilizacdo de um aplicativo.

A utilizacao do CSS é possivel por dois métodos, a primeira ocorre através da
criacdo de um arquivo (folha) que para o funcionamento sera referenciado na pagina
principal, ou seja, aquela pagina que contém as linguagens de marcacao; a segunda
forma de ocorrer a estilizagdo é aplicar a formatacao diretamente nas tags ou

diretamente no documento que compde o HTML ou derivados.

Figura 9: Link de acesso externo CSS

<IDOCTYPE htmi>
<htmi>
<head>

<link href="estilo.css” rel="stylesheet

</head>
<body>

<p>conteudo do paragrafo 1</p>
</body>

</htmi>

Fonte: Felippe Alex Scheidt, 2015, p. 13.

Conforme mostrado na imagem (figura 9) as regras CSS esta contida no
arquivo estilo.css, que pode ser acessado pelo HTML através do link especificado na
pagina.
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Figura 10: CSS aplicado na se¢ao head da padgina HTML

<IDOCTYPE html>
<htmli>
<head>
<style>
p{
font-weight: bold; /* fonte do tipo negrito *
}
</style>
</head>
<body>
<p>conteudo do paragrafo 1</p>
</body>

</html>

Fonte: Felippe Alex Scheidt, 2015, p. 12.

A imagem acima monstra outra forma de vincular o cédigo CSS a uma pagina
HTML, uma das formas mais utilizada até entao, isto, devido apresentar facilidade

de uso e acesso rapido aos cédigos de animacdes (CSS).
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4. BANCO DE DADOS

“Um banco de dados € uma colecao de dados relacionados. Com dados,
queremos dizer fatos conhecidos que podem ser registrados e possuem significado
implicito.” (ELMASRI; NAVATHE, 2011, p.3).

Um sistema gerenciador de banco de dados pode ser conceituado como uma
colecdo de dados inter-relacionados, capazes de manipular informacdes através de
outros softwares e diferentes usuarios. Estes dados sdo armazenados de forma

estrutural, funcionalidade que impossibilita a redundéancias dos dados.
Os bancos de dados e sua tecnologia tém um impacto importante sobre o
uso crescente dos computados. E correto afirmar que os bancos de dados
desempenham um papel critico em quase todas as areas em que 0s
computadores sdo usados, incluindo negécios, comércio eletrdnico,
engenharia, medicina, genética, direito, educacdo e biblioteconomia.
(ELMASRI; NAVATHE, 2011, p.2).

Atualmente os bancos de dados sao esséncias para a era computacional, é
possivel armazenar, coletar, alterar e excluir informagdes, sua evolucao ajudou a
nos depender cada vez mais da tecnologia da informacao, hoje diversas atividades
sdo conceituada a um sistema gerenciador de banco de dados. Por exemplo, ir ao

banco retirar ou depositar, agendar um hotel, fazer uma comprar online, etc.

4.1. HISTORIA DO BANCO DE DADOS

Segundo Elmasri e Navathe (2011, p.15) “A maioria desses sistemas de
banco de dados era implementada em computadores mainframes grandes e caros,
comecando em meados da década de 1960 e continuando nos anos de 1970 e
1980”.

Por volta das décadas de 1960 e 1970 comecgaram a surgir fundamentos de
banco de dados nas empresas, muitos observadores descobriram que além de
custoso era inviavel para a companhia empregar um nimero grande de pessoas que
tinham como trabalho armazenar e organizar arquivos. A fim de sanar o problema
existente, pesquisadores iniciaram a busca por encontrar solucao eficaz e eficiente
objetivando na mecanizacao do processo.

O anseio da busca a investigacao tornou viral, até que no ano de 1970 um
pesquisador da IBM - Ted Codd - publicou o primeiro artigo sobre banco de dados
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relacional, baseado em no uso de calculo e algebra relacional permitindo que
usuarios armazenassem e recuperassem grande quantidade de informacées. Sendo
uma pessoa visionaria 0 mesmo estipulou que era necessario um sistema
intermediario onde o usuario seria capaz de acessar informacdes através de
comandos em inglés, estas informacdes estariam contidas em tabelas.

A IBM entao decidiu investir mais no projeto o que levou a montar uma equipe
que seria responsavel por projetar um sistema de banco de dados relacional que
eventualmente se tornaria um produto. Entdo em meados de 1976 a pequena
startup Oracle lanca o primeiro sistema comercial de banco de dados.

4.2. MODELAGEM DE DADOS

A modelagem de dados pode ser considerada um diagrama responsavel por
demonstrar as interagdes das informacbdes e das tabelas, esses processos de
modelagem sdo realizados anteriormente a criacdo do banco de dados, o que
possibilita averiguar a integridade das informacdes para que nao haja falhas na
aplicacéo.

A modelagem de dados é uma area da Tl (Tecnologia da Informagao) que
estuda e apresenta ferramentas para descrever dados de forma conceitual,
ou seja, utilizando simbolos e graficos. A simbologia utilizada favorece uma

representagdo mais precisa e rapida dos dados, permitindo que qualquer

banco de dados seja projetado antes de sua real criagao. (LOBO, 2008,
p.9).

Baseado nas informagdes do autor é correto afirmar que a modelagem de
dados € uma ferramenta conceitual, cuja finalidade implica diretamente na juncao
dos dados e a forma em que se relacionam, ou seja, pode-se definir como a base
para a criacao do banco de dados.

‘O modelo de Entidades e Relacionamentos possui simbolos que
representam as entidades, relacionamentos e o conjunto de atributos que vao
designar o banco de dados.” (LOBO, 2008, p.10).
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Figura 11: Simbolo do MER

Entidade

O Atributo

Relacionamento entre Entidades

Unlao entre Conjuntos

Fonte: Edson Junio Rodrigues Lobo, 2008, p. 10.

A representacdo das estruturas (figura 10) proporciona a compreensao,

visualizagdo e comportamento das informacgdes através de mecanismos que ira

compor o banco de dados. Abaixo é possivel identificar a funcionalidade de cada um

destes elementos:

Descricao dos simbolos:

Entidade: E um conjunto de informagdes conhecida ou manipulada pelo
banco de dados.

Atributos: Informagdes que representam uma entidade.

Relacionamento entre entidades: E a unido entre as entidades, cuja fungao
€ representar o relacionamento dos atributos envolvidos.

Uniao entre conjuntos: Como o préprio nome sugere, tem por caracteristica
demonstrar a unido de uma ou mais entidades.

Os relacionamentos entre as entidades quando ocorrem tem por

caracteristica possuir uma cardinalidade, é ela que representa a quantidade de

objetos envolvidos no relacionamento. A seguir iremos analisar os tipos de

relacionamentos possiveis:

1 para 1: Ocorre quando um registro de determinada entidade, se relaciona
com apenas um unico registro de outra entidade. Exemplo: Uma pessoa
possui apenas um CPF, e aquele CPF s6 pertence a uma pessoa.

1 para muitos: Um elemento de uma entidade pode se relacionar com varios

elementos de outras entidades. Exemplo: Em um plano de sécio clube, uma
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pessoa pode ter varios dependentes, porém cada dependente s6 pode estar

ligada a um usuario principal.

» Muitos para muitos: Neste tipo de relacionamento, um ou mais elementos da
tabela se relacionam com um ou mais registro de outra tabela. Exemplo: Em

um sistema escolar, um professor pode ensinar em um ou mais curso, e 0

cada curso pode ter mais de um professor.

Contudo, em virtude dos fatos mencionados anteriormente, a principal funcéo
do MER (Modelo Entidade e Relacionamento) é criar estruturas dos dados
permitindo que as regras de negécios sejam produzidas antes da criacdo do banco
de dados.

4.3. TABELAS

Segundo Lobo (2008, p. 57) "As tabelas de um banco de dados sao estruturas
de armazenamento. Elas sdo criadas para armazenar um conjunto de valores que
serdo utilizados posteriormente para gerar informagdes em um sistema”.

As tabelas sdo a base de todos os bancos de dados relacional cuja
responsabilidade é organizar os dados armazenados de maneira légica, isto €, os
dados contidos na tabela serdo organizados e separados por linhas e colunas, onde
cada informacao armazenada estara de acordo com o seu respectivo tipo, podendo

ser numérico, alfanumérico, datas, entre outros.

Figura 12: Exemplo tabela

Usuario

A4~ CodUsuario: int
usuario: Texto(20)
senha: Texto(20)

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.
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De forma exemplificada, a imagem ilustrada acima tem por obrigatoriedade
demonstrar como as informagdes sdo armazenadas dentro de uma tabela no SGBD,

além de atribuir os dados corretamente aos seus determinados tipos.
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5. INTERFACE HOMEM COMPUTADOR

Para Barbosa e Silva (2010, p.10) o HCI "é uma disciplina interessada no
projeto, implementacdo e avaliacdo de sistemas computacionais interativos para o
uso humano [...]".

O HCI (Interface Human-Computer) € uma area multidisciplinar cujo objetivo é
estudar e definir métodos para o projeto, a fim de satisfazer as necessidades do
usuario, ou seja, as aplicagdes devem buscar meios de atingir a usabilidade,
aplicabilidade e comunicabilidade, disponibilizando mecanismo simples para facilitar
0 uso do cliente final.

Para Barbosa e Silva (2010, p.12) "Alguns conhecimentos e técnicas
importados de outras areas além da Computacido sao adaptados as necessidades
de IHC".

Figura 13: Area de atuagéo do IHC

Cognitive Psychology

H c I Ergonomics

(Human Factors)
Artificial Intelligence

Philosophy

Fonte: http://wdxp.blogspot.com.br/2011/08/0-que-e-ihc-parte-i.html

A interacdo humana computador tem a caracteristica de pesquisar e agregar
0 conhecimento de outras dreas como: psicologia, sociologia, antropologia, design e
engenharia, e devido a interacao destas diversas etapas € possivel ter uma melhor
compreensao sobre 0s mecanismos envolvidos no uso de sistemas computacionais

interativos.
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Portanto, nos dias atuais o estudo do IHC tornou-se indispensavel para o
desenvolvimento de qualquer aplicagdo computacional, que além de exibir a relacdo
de como o usuario se comunica com a maquina mostra também como a tecnologia

corresponde a interacao do usuario.

5.1. INTERFACE

"A interface com usuario determina os processos de interacdo possiveis, a
medida que determina o que ele pode falar ou fazer, de que maneira e em que
ordem". (BARBOSA; SILVA. 2010 p. 26).

A interface € 0 Unico meio de comunicacao entre o0 usuario e o sistema, ou
seja, € através dela que o usuario consegue disparar e receber os resultados destas
acoes. Contudo, € nitida a importancia da interface para o desenvolvimento de um
software, visto que, é ela a responsavel por analisar individualmente cada /layout,
verificando se 0os mesmos se atendem o0s requisitos para o funcionamento. As
andlises tem o proposito de identificar e atuar nas anormalidades encontradas, para
entender melhor este processo sera tipificado abaixo cada uma das etapas
realizadas.

Para a Revistabw (2013, p.1) visibilidade do status do sistema é “[...] entender
as informacbes que ele necessita do sistema comunicando estas mensagens em
uma linguagem adequada e construir um sistema que forneca elementos que digam
ao usuario o que o sistema esta continuamente fazendo”.

» Visibilidade do status do sistema: Esta relacionado a forma em que o
sistema ira se comportar quando um usuario realizar uma determinada acao.
Segundo a Revistabw (2013, p.1) a interagédo entre a interface e 0 mundo real

afirma que “o sistema deve falar a linguagem do usuario € ndo a linguagem técnica”.

* Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real: A finalidade
€ contextualizar a comunicacao entre o sistema e o usuario.

Conforme a Revistabw (2013, p.1) a liberdade e controle do usuario permitem
que “o usuario, sempre que desejar, deve poder abortar uma tarefa ou retornar ao
ponto anterior. O sistema nao pode impedir uma operagao do usuario [...]".

+ Liberdade e controle do usuario: E explicar ao usuario o motivo em que
determinada acao solicitada pelo mesmo nao pode ser cancelada.
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“o sistema sempre deve utilizar o0 mesmo padrao de icones, simbolos e de
palavras”. (REVISTABW, 2013, p.1).

» Consisténcia e Padronizacao: O sistema devera realizar a mesma acao
independente do /ayout que o usuario estiver conectado, devera conter as
mesmas funcionalidades e os botbes basicos e as cores devem seguir 0
mesmo padrao da aplicagdo corrente.

De acordo com a Revistabw (2013, p.1) para prevenir erros de um
determinado sistema é necessario “...] criar mecanismos que possam prevenir 0s
erros mais basicos do usuario”.

 Prevencao de erros: é criar mensagens informativas sobre o que pode
ocasionar se tal arquivo for alterado e estabelecer formatos obrigatérios de
campos, permitindo preenchimento automatico do campo, minimizando erros
de digitacao.

Para Revistabw (2013, p.1) define reconhecimento e ndo lembranca como
sendo ‘[...] elementos de dialogo que permita que o usuario manipular o sistema,
mas sem sobrecarregar sua capacidade de memorizagao”.

 Reconhecimento e nao lembranca: o sistema deve conter informacdes
capazes de orientar os usuarios.

Segundo a Revistabw (2013, p.1) a flexibilidade e eficiéncia de uso defendem
que “o sistema deve ser facil para uso por usuarios comuns, mas deve ser flexivel
para permitir que usuarios avancados possam ter ganho de desempenho”.

* Flexibilidade e eficiéncia de uso: € o modo em que a aplicacao sera
projetada para atender usuarios leigos e a flexibilidade que tera para auxiliar
usudrios avangados.

Conforme a Revistabw (2013, p.1) “o texto e o design do sistema devem ser
sempre simples e objetivos”.

» Estética e design minimalista: as informacdes devem ser claras e objetivas
ao usuario, para que o mesmo consiga realizar agées facilmente.

“A mensagem de erro nunca pode intimidar ao usuario”. (REVISTABW, 2013,
p.1).

« Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e sanar erros: as
mensagens devem ser claras e explicativas no intuito de auxiliar o usuario e

nao intimida-lo.
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“‘um sistema eficiente deve ser tao facil de utilizar que o usuéario nao precise de
maior ajuda”. (REVISTABW, 2013, p.1).

* Ajuda e documentacao: um bom design consegue evitar a necessidade de
ajuda no uso do sistema, mas ainda assim, é necessario possuir uma
documentacéo cuja finalidade é auxiliar o usuario em caso de duvida.

Em virtude dos fatos mencionados, conclui-se que a interface se faz
necessaria em toda aplicacao seja ela web, desktop, ou para dispositivos moéveis,
pois € ela que possibilita que o usuario possa ter compreensdo de como o sistema

ird se comportar ao desempenhar determinadas atividades.
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SISTEMA DE INFORMAGCAO GERENCIAL PARA ACADEMIA DE

MUSCULACAO (PROJETO - SIGAM)

Consiste em um sistema de informacédo gerencial voltado para academia de

musculacdo, o SIGAM uma ferramenta web, desenvolvido no ambiente Windows

versao 10, que possibilitara um melhor gerenciamento da academia de musculagao,

garantindo ao proprietario acesso das informacgdes através de dispositivos moveis

como: smartphones, tablets, notebooks, além de ser acessado localmente por uma

maquina desktop que estiver disponivel no local.

6.1.

Modulo login: Validar autenticacao do usuario, a fim de evitar que qualquer
individuo possa ter acesso.

Modulo cadastro de clientes: Responsavel por armazenar informacgdes
basicas dos alunos, além de auxiliar o proprietario a realizar diversas
atividades para que o individuo alcance seu obijetivo.

Modulo ficha treino: Auxiliara o aluno a desempenhar atividades adequadas
de acordo com a avali¢ao fisica realizada pelo professor.

Modulo Avaliacao: Ira submeter o aluno a realizar diversas atividades fisicas
qgue posteriormente sera analisada pelo instrutor.

Modulo relatério: Fornecer informacdes sobre os alunos e atividades extras

realizadas na academia.

DIAGRAMA DE CASO DE USO

O diagrama de casos de uso é o diagrama mais geral e informal da UML,
utilizado normalmente nas fases de levantamento e analise de requisitos do
sistema, embora venha ser consultado durante todo o processo de
modelagem e possa servir de base para outros diagramas. (GUEDES,
2011, p. 30).

Com base no que foi descrito por Guedes é correto afirmar que o diagrama de

casos de uso é um diagrama simples e comum, mas de extrema importancia para

UML, pois além de nao possuir detalhamentos mais aprofundados, serve como base

para outros diagramas. Geralmente seu objetivo é esquematizar informacgdes coletas

no levantamento de requisitos.
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Figura 14: Diagrama de Caso de Uso

Manter Cliente

Manter Avaliacao

Manter Relatorio

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.

Aluno

Proprietario

O proprietario fara o gerenciamento dos dados dos alunos, além de realizar a
avaliacao fisica, montar treino e posteriormente acessa-los quando necessario para

meios de comparacao.

6.2. DIAGRAMA DE CLASSE

Seu principal enfoque esta em permitir a visualizagdo das classes que
comporao o sistema com seus respectivos atributos e métodos, bem como
em demonstrar como as classes do diagrama se relacionam,

complementam e transmitem informagdes entre si. (GUEDES, 2011, p.101).

Um dos diagramas mais importante da UML é o diagrama de classe, pois se

utiliza informagdes coletadas no levantamento de requisitos de forma que € possivel
visualizar as interacdes dos dados, além de servir como base para a producao de

outros diagramas.



Figura 15: Diagrama de Classe
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Usuario

- codUsuario : int
- usuario : Varchar(20)
- senha : Varchar(20)

Avaliacao

Aluno

+ pesquisar() : void

Relatorio

- codRelatorio : int

- fk_codAluno : int

- nome : Varchar(100)
- cpf : Varchar(15)

-rg : Varchar(13)

- cliente : date

- matriculs : date

- telefone : Varchar(15)
- fax : Varchar(15)

- celular : Varchar(13)
- endereco : Varchar(80)
- numero : int

- cidade : Varchar(40)

- codAluno : int

- nome : Varchar(100)

- sexo : Varchar(20)

- nascimento : Varchar (80)
- estadoCivil : Varchar(20)
- cpf : Varchar(15)

- rg : Varchar(13)

- dtNasc : date

- cliente : date

- matricula : date

- email : Varchar(20)

- telefone : Varchar(15)

- fax : Varchar(15)

- celular : Varchar(13)

- cep : Varchar(10)

- endereco : Varchar(80)

- complemento : Varchar(20)
- numero : int

- cidade : Varchar(40)

- bairro : Varchar(40)

- uf : char(2)

+ cadastrar() : void
+ alterar() : void
+ pesquisar() : void

- codAvaliacso : int

- peso : double

- gltura : double

-fc:int

- pa : double

- torax : double

- cintura : double

- bracoDireito : double

- bracoEsquerdo : double
- anteDireito : double

- anteEsquerdo : double
- abdome : double

- quadril : double

- coxaDireita : double

- coxaEsquerda : double
- pantuDireita : double

- pantuEsquerda : double
- subescapular : double
- axilar : double

- dobraCoxa : double

- tricipital : double

- supra : double

- peitoral : double

- abdominal : double

- priCarga : int
-segCarga : int

- primCarga : int

- primPA : double

- segunCarga : int

- segPA : double

- primFC : int

- primLongo : int

- segFC :int

- seglongo : int

- flexao : int

- classificacaoFlexao : Varchar(30)

- abdominalClass : int

- classificacAbdominal : Varchar(30)

- aluno : Varchar(100)

- dtAvsliacso : date
- horario : Varchar(5)
- observacso : Varchar(200)

+ cadastrar() : void
+ alterar() : void
+ pesquisar() : void

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.

A imagem é responsavel por demonstrar a interag@o entre as classes do

sistema.
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6.3. DIAGRAMAS DE SEQUENCIAS

“O diagrama de sequéncia € um diagrama comportamental que se preocupa
com a ordem temporal em que as mensagens sado trocadas entre os objetos
envolvidos em um determinado processo.” (GUEDES, 2011, p.33).

Conceitualmente embasado na opinido do autor, as informagdes se interagem

de forma sequencial de tal modo que passam a realizar determinadas acoes.

Figura 16: Diagrama de Sequéncia Tela Login

|-O O TelaPrincipal

: Proprietario TquLogin usuario : Control1 T

| | I
loop ) | | |
at J : [se == FALSO) : :

| |

1:informaDados("usuario”, "senha")()
1.1: consultaUsuario("usuario”, "senha")()
¢ ____ UsurioNioOk _ _ _ _ j]

T 1.2: DadosIncorretos()

[se == TRUE]

2: [Usuario == TRUE] new()

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.

A imagem anexada acima demonstra a acdo que o usuario do sistema fara
para logar ao sistema e ter acesso a outras funcionalidades do sistema.
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Figura 17: Diagrama de sequéncia tela cadastro aluno

z Prop[ietério :Te|ziAluno Aluno : (l:ontrolo

loop J |

alt J: [se == FALSE]

1: informaDadosAlunos( ’

| e

1.1: ValidaDados(Q

- Dadosincorretos ou ja existentes
1.2: DadoslincoerentesQ

[se == TRUE]

—_——

2.1: dadosArmazenados(

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.

A figura ilustrada acima demonstra a sequéncia a ser seguida pelo

administrador do sistema quando o cadastro de um novo aluno é realizado.

Figura 18: Diagrama de sequéncia tela avaliagcao

: Proprietario - TelaAvaliacao Avaliacao : Control0

loop T f f
+— | | |
alt : [se == FALSE] : :

‘ |

1:informaDadosAvaliacao()

1.1: ValidaDadosAvaliacao()

1.1: AvaliacaoNaoArmazenada()

Mensagem: "Dados incorretos”

[se == TRUE] | :

2.1: AvaliacaoArmazenada()

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.
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A imagem tem por objetivo demonstrar a agao realizada pelo usuario do
sistema ao desempenhar determinadas atividades, como a de cadastrar a avaliacao

do aluno.
Figura 19: Diagrama de sequéncia tela treino
Proprietario - TelaTreino Treino : Control0
loop ] :

alt J: [se == FALSE]

I
|
[
|
| 1:informaDadosTreino() ’J_

1.1:ValidaDadosTreino()

1.1.1: TreinoNaoArmazenado()

Mensagem: "Dados incorretos"

Y
I~
. |
L | |
L S |-ttt T I
| [se==TRUE] | 2: VerificarDadosTreino() |
| 2.1: TreinoArmazenado()
|
|
: > Mensagem: "Treino Cadastradol"
c — =N330°M: TR0 Latastate _ _
|
|

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.

A imagem mostra a sequéncia tomada pelo usuério ao realizar a criagdo de
uma nova ficha de treino para que o aluno possa ter acesso aos exercicios que ira

desempenhar para atingir seu objetivo.
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Figura 20: Diagrama de sequéncia tela relatorio

: Proprietario - TelaRelatdrio Relatorio : Control0
loop ] : !

ait ) [se == FALSE]

|
|
|
|
|

|
|
1:informaDadosAluno() ’J_

1.1: ValidaDadosALuno()

1.1.1: AlunoNaoEncontrado()

Mensagem: "Aluno ndo cadastrado”

2.1: AlunoEncontrado()

l 2.2: InformacaoAluno()

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.

A figura ilustrada acima tem por responsabilidade demonstrar as acdes
tomadas pelo administrador da academia quando houver a necessidade de gerar
relatérios que contemplam a mensalidade e o periodo em que o aluno frequenta a

academia.

6.4. DIAGRAMAS DE ATIVIDADES

“A modelagem de atividade enfatiza a sequéncia e condi¢coes para coordenar
comportamentos de baixo nivel.” (GUEDES, 2011, p. 277).
Apresenta-se como diagrama responsavel por demonstra o fluxo de tarefas

que serao executadas por um ator ou nao.



Figura 21: Diagramas de Atividade tela login

‘ Logar no sistema H

Tela login e senha ]

tela login

Diagrama de atividade T ‘verifica usuario e senha

[nao]

[sim]

Sistema libera acesso as
demais funcoes

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.
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A imagem demonstra as atividades que o usudrio precisa realizar para que o

mesmo seja autenticado pelo sistema e tenha a permissao para realizar insercoes,

alteracdes e pesquisas no sistema.
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Figura 22: Diagrama de atividade tela cadastro aluno

Usuario logado no
sistema

~ ~
Sistema libera acesso a
cadastro de alunos

- S

~ \L .
Insere as informacoes do
aluno

" J

Diagrama de atividade
[nao] tela aluno
[sim]

= ~

Sistema registra as
informagdes do aluno

\ J

.

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.

Apoés a validagédo do usuario realizado pelo sistema o0 mesmo tem acesso as

demais funcdes do sistema.



Figura 23: Diagrama de atividade tela avaliagéo

Diagrama de atividade
ela avaliacao

|

Usuario logado no
sistema

/

\

~

Sistema libera
acesso a cadastro de
avaliacao

-
Insere as

informacoes da
avaliacao

J

]

[s:m]
[nao]

|

Sistema registra as
informacoes da
avaliacao

.

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.
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Conforme mostra a imagem o administrador consegue realizar de forma

computadorizada a avaliacdo fisica do aluno ao modo que apoés a finalizagéo ela

figue acessivel no sistema para que em uma futura avaliacdo consiga avaliar os

objetivos alcangados pelo aluno.
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Figura 24: Diagrama de atividade tela treino

. Sistema libera acesso a Insere as Sistema registra as
Usuario logado no . X . . .
. cadastro de treino informacoes do treino informacoes do treino
sistema
J
N
* = — o
Diagrama de atividade 5
ela treino
O

[nao]

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.

Mediante as atividades desempenhadas, € possivel analisar de acordo com a
imagem a relacdo e o passo a passo de todas as atividades desempenhadas para
se montar um treino fisico.

Figura 25: Diagrama de atividade tela relatério

0 0
Diagrama de atividade
ela relatorio
. . 8 Insere as Sistema traz a
U:t\‘im logado no . Slste:;a libera acesso P . : o
e —— pesquisa [sim] requisitada

/T\
[nao) ‘J

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.

E claro de acordo com a imagem a acdo tomada pelo administrador quando o

mesmo deseja ter acesso a todas as informacdes de um aluno especifico.
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6.5. BANCO DE DADOS MYSQL

O MySQL teve sua origem na década de 90, desenvolvido por David Axmark
Allan Larsson e Michael Widenius a fim de criar interfaces compativeis com o
sistema de rotinas o ISAM que utilizavam em suas aplicagdes e tabelas.

Para Milani (2006, p. 22) “O MySQL € um servidor e gerenciador de banco de
dados (SGBD) relacional [...]".

Desta maneira, pode-se definir o MySQL como sendo um sistema gerenciador
de banco de dados relacional que utiliza a linguagem SQL (Structure Query
Language), usado principalmente nas aplicagbes web gratuitas devido a facilidade

de manipulacdo de dados.

Figura 26: MER do sistema SIGAM

: ) Avakacao Relatorio

g~ CodUsuario: int 5 codAvaliacac: int -~ codRelatorio: Texto(1)
usuario: Texto(20) peso: double /7 fk_codAluno: int
senha: Texto(20) altura: double nome: Texto(90)

fc: int cpf: Texto(15)
Aluno pa: double rg: Texto(13)

/~ codAluno: int torax: double chiente: date
nome: Texto(100) cintura: double matricula: date
sexo: Texto(20) bracoDireito: double lefone: Texto(15)
nascimento: Texto(80) bracoEsquerdo: double fax: Texto(15)
estadoCivil: Texto(20) anteDireito: double celular: Texto(13)
cpf: texto(15) anteEsquerdo: double endereco: Texto(90)
rg: Texto(13) adbome: double numero: int
dthasc: date quadrik double cidade: Texto(40)
cliente: date coxaDireita: double
matricula: date 11 coxaksquerda: double 1,m)
emaik Texto(90) pantuDireita: double

! texto(15) pantufsquerda: double
fax: Texto(15) subescapular: double
celular: Texto(13) axilar: double
cep: texto(10) dobraCoxa: double
endereco: Texto(90) (an)| e L double

Texto(20) supra: double
numero: int peitorak double
cidade: Texto(40) bd k: double
bairro: Texto(20) priCarga: int
uf: Texto(2) segCarga: int
primCarga: int
(01) primPA: double
segunCarga: int
segPA: double
primFC int
primLong: int
segFC: int
seglongo: int
flexao: int
dassificacaoFlexao: Texto(30)
abdominalClass: int
dassificacaoAbdominalk Texto(30)
aluno: Texto(100)
dtAvaliacao: date
horario: Texto(5)
observacao: Texto(200)

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.
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Conforme mostra a imagem acima, estas sao as tabelas tem o objetivo de

mostrar a interagdo entre as mesmas além de ser a esséncia da aplicagdo (SIGAM).

6.6.INTERFACE SIGAM

Figura 27: Tela login SIGAM

LOG IN

Entrar

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.

A figura 27 é a tela de login do sistema de informagdo gerencial para
academia de musculacao (SIGAM) no qual ird receber os dados do usuario que
posteriormente serdo validados e caso esteja correto permite que o funcionario

possa utilizar os recursos disponibilizados pelo sistema.
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Figura 28: Tela menu do sistema (SIGAM)

Menu  Cadastro  Avaliacao  Treino  Relatorio

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.

Quando o usuario estiver logado no sistema, o mesmo tera acesso ao menu
de opcdes que o aplicativo disponibiliza para que ele realize determinadas fungdes

conforme mostra a imagem anexada.

Figura 29: Tela cadastro Cliente

Menu  Cadastro  Avaliacao  Treino  Relatorio

Nome Sexo Marculino v

Natural De Estado Civil |Casado

CPF Identidade

Data Nascimento Cliente desde Data Matricula E-mail

Telefone Recado Celular

CEP Endereco Complemento Numero

Cidade Bairro UF

Gravar Alterar Limpar

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.

Uma das funcionalidades disponibilizada pelo sistema (figura 29) ao usuario é

a parte de cadastro dos alunos que frequenta a academia.



Figura 30: Tela de avaliagcao

Relatorio

Menu Cadastro  Avaliacao  Treino
Ficha de Avaliagao Fisica
Peso Altura FC Repouso PA Repouso
PERIMETROS (PROTOCOLO: POLLOCK)
D E D E
Torax Cintura Antebrago Brago
Abdome Quadril Coxa Panturrilha
[DOBRAS CUTANEAS (PROTOCOLO: POLLOCK, 70C)
Subescapular Axilar-média Coxa Tricipital Supra-iliaca Peitoral Abdominal
AVALIACAO 5, 0: ASTRAND - SUB-MAXIM:
Carga 1: kp Carga 2: kp
2 min: FC PA 2 min: FC PA
4 min: FC PA 4 min: FC PA
RESISTENCIA
Flexdes Classificagio Abdominal Classificagio:
Aluno Dt. Avaliagio Horario
Observagio
Gravar Alterar
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Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.

Conforme mostra a imagem acima, o usuario tem a opcado de realizar a

avaliagdo fisica do aluno

via sistema.

Figura 31: Ficha treino aluno

Menu  Cadastro

Avaliacao

Teino

PERNA
EXTENSORA

LEG PRESS

LL L L]
Bla
SE ”
S) o
o 2 N
: gg NP
A EEEE g
T §
clg .
518
| | | | |
g8
4l
8lE
1
E»
| | | | |

QUADRICEPS

C
FLEXORA

~

=]

Imprimir

&
g

AVANCO/AFUNDO

Objetivo

COSTA
| PUXADOR COSTA ]
PUXADOR FRENTE
REMO BAIXO
REMADA CURVADA

sormoREo [ ]
SGPING INCLINADO_|

UPINO INCLINADO

EEEE

§

2

5

E
coo
EEEEE

PULLDOWN
BICEPS

(8
2
G
H|
>

LEVANTAMENTO TERRA

JMAQUINA SCOTT

GLUTEO POLIA BAIXA
GLUTEO POLIA ALTA

OMBRO

2
2
%
3
[}
Q
[}
5
»

EO CANELEIRA FL] A | [DESENVOLVIMENTO FRENTE
GLUTEO ABDUTORA
GLUTEO MAQUINA

HEE
e
212
i
oo
5|3
§§

Relatorio

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.
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A figura 31 tem o objetivo de mostrar as atividades de forma separada cada
um com um tipo, fornecendo assim ao professor da academia a realizar uma ficha

de treino fisico ao aluno.

Figura 32: Tela relatério

( Menu Cadastro  Avaliacao  Treino  Relatorio

Nome Pesquisar

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho.

A tela de relatério (figura 32) tem por objetivo demonstrar as informacdes
cadastrais do aluno.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho trouxe como proposta o desenvolvimento de um
software web para gestdo de academias podendo ser acessado de forma local ou
até por dispositivos méveis, buscando este entendimento foi realizado pesquisas
tedricas de forma abrangente sobre sistemas de informacdo, engenharia de
software, linguagem de programacdo web e sistemas gerenciador de banco de
dados (SGBD) MySQL.

No desenvolvimento pratico deste trabalho foram utilizadas ferramentas free,
como notepad++ em sua versao 7.4.1 para desenvolver a parte de front-end e back-
end do sistema, astah para desenvolver diagramas UML, brModelo em sua versao
3.0 para desenvolver o MER e o SGBD HeidSql versdao 9.4 uma ferramenta com
foco em MySQL, para manipular dados do software.

Vale ressaltar que o desenvolvimento do Sistema de Informacdo Gerencial
para Academia de Musculacdo — “Objeto de Estudo”, deste trabalho, contempla
todos os requisitos propostos e explicados no decorrer desta documentagao.
Ressaltando que o sistema ndo esta em sua totalidade, uma vez que solicitante do
sistema ndo autorizou que os demais médulos fossem divulgados, tendo assim total
exclusividade do produto final.

No que se diz respeito a parte tedrica foram utilizadas multiplas referéncias
aos temas abordados, a fim de permitir que o leitor possa ter uma visdo do projeto
como um todo, além de conhecer as primicias sobre desenvolvimento e aplicagcées
ou softwares web que atendam a necessidade do cliente.

Conclui-se que em virtude dos fatos mencionados, desde a introdugao até as
consideracdes finais do trabalho, é possivel afirmar que o software tem a
necessidade de atender academias de musculacdo, além de fornecer aos
proprietarios e professores a melhor solucdo em controle das informagdes,
permitindo ao mesmo, cliente, proporcionar um tempo maior para insercao de novas

atividades que se julgue interessante e lucrativa para seus negocios.
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