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HOME TRAINING: uma aplicacao web para gerenciar treinos
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RESUMO

O sedentarismo ¢ um processo historico que foi acarretado por mudangas nos habitos cotidianos das pessoas, sendo um
gerador de doengas cronicas ndo transmissiveis e um dos maiores problemas da satide publica. A porcentagem de
sedentarios no Brasil vem crescendo gradativamente. Levando em conta essa constatacdo, esse projeto teve como
objetivo elaborar uma aplicagdo web para gerenciar treinos e exercicios fisicos. Pretende-se contribuir para o
desenvolvimento de habitos saudaveis o que contrapde o sedentarismo, gerando uma melhoria na qualidade de vida das
pessoas. O website foi desenvolvido utilizando as tecnologias HTML, CSS, JavaScript, PHP ¢ MySQL, ¢ métodos da
Engenharia de Software. Os resultados obtidos foram um conjunto de funcionalidades para gerenciar pessoas,
atividades, treinos, entre outras, tais recursos estiveram de acordo com o que foi planejado inicialmente no projeto.
Como trabalhos futuros pretende-se validar a aplicag@o e a usabilidade com usuarios finais.
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1. INTRODUCAO

Atualmente, hd um denso e crescente corpo de conhecimento que consolida o exercicio
fisico como ferramenta importante na promog¢ao da saude. Ao passar dos anos, a tecnologia
melhorou a vida de todos, portanto, ¢ quase impossivel pensar em viver sem ela.

A pandemia provocou o isolamento social, obrigando a inoperancia de muitas atividades
sociais. A mudancga no cotidiano também levou ao desenvolvimento de novos habitos, ou mesmo a
intensificagdo de velhos costumes, como ficar sentado por muito tempo em frente ao computador, ja
que algumas empresas aderiram ao modo de trabalho em home office, ou mesmo em frente a TV ou
aos videogames, com o aumento do tempo 0cioso.

Mesmo apos o término do distanciamento social, algumas pessoas ainda se mantém em casa.
Afinal, essa ¢ uma das medidas de prote¢ao contra a COVID-19. Portanto, fazer atividade fisica em
casa tornou-se parte da rotina de varios individuos. Para melhorar a qualidade dessa pratica, foi
desenvolvido uma aplicagdo onde ¢ disponibilizado treinos gratuitos, que tem como objetivo

auxiliar os usuarios na realiza¢ao de tais atividades, contribuindo para minimizar o sedentarismo.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Apesar de desempenhar um papel fundamental em vdrias areas do meio informacional e
técnico, ha mais de 40 anos o software se tornava complexo apontando novos problemas de
qualidade e atendimento de prazos e custos dando origem a Engenharia de Software. A disciplina
envolve ferramentas de apoio, métodos de orientacao e processos de defini¢do de atividades que
auxiliam na produtividade do desenvolvimento de software (HIRAMA, 2012).

Tais métodos de desenvolvimento de software tém sido propostos desde a década de 1970 e
foram divididos em duas abordagens mais populares: Estruturada e Orientada a Objetos, na qual
ambas possibilitam desenvolver sistemas em varias areas da aplicagdo. A metodologia UML
(Linguagem de Modelagem Unificada), baseada na abordagem Orientada a Objetos, contempla uma
série de notagdes para a construcao de diagramas representando diferentes aspectos de um software.
Atualmente a UML abrange trés familias de diagramas, sendo elas: diagramas estruturais, diagramas
comportamentais e diagramas de interagao (WAZLAWICK, 2015).

Outro método ou tecnologia bastante utilizado ¢ o sistema de banco de dados. Descrito
como “uma das dreas mais rapidas do crescimento na ciéncia da computacao e da informagao”, um
sistema de banco de dados nada mais ¢ do que um sistema de armazenamento de dados baseado em
computador, ou seja, uma tecnologia responsavel por armazenar, gerenciar € manter as informagaes.
(DATE, 1984).

Além disso, para resolver problemas complexos e trabalhar de forma simples e clara
utilizando métodos e ferramentas, recorreu-se ao uso do Scrum, conjunto de boas praticas

empregado no gerenciamento de projetos complexos (SUTHERLAND, 2016).

3. MATERIAL E METODOS

Trata-se de uma pesquisa aplicada, um projeto académico, as atividades para aprendizagem
e desenvolvimento desse software, foram realizadas na disciplina de Projetos de Software Orientado
a Objetos (PSOO), no Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio, do
IFSULDEMINAS Campus Muzambinho. Tais atividades estdo vinculadas as pesquisas do
Laboratorio de Tecnologias de Software e Computacao Aplicada a Educagao (LabSoft).

Os métodos utilizados estiveram relacionados com estudos sobre conceitos relacionados a
Engenharia de Sofitware: processo de software, prototipacdo, levantamento, andlise, modelagem
UML e documentagdo de requisitos de software. O levantamento de requisitos foi realizado a partir
de estudos na literatura e em algumas aplicagdes existentes. Para a implementagao, foram utilizadas
linguagens como o HTML e CSS, uma para marcagdo de estruturas e a outra para estilizacdo, que

descreve como os elementos devem ser renderizados na tela, na fala ou em outras midias.



Foi utilizada também a linguagem Javascript, embora seja mais conhecida como a
linguagem de script para paginas da Web, muitos ambientes ndo navegadores também a utilizam.

Para o desenvolvimento do back-end, foi utilizado a linguagem PHP, uma linguagem de
script open source de uso geral, utilizada especialmente para o desenvolvimento web e que pode ser
embutida dentro do HTML e para conexao com o banco de dados. Como forma de armazenamento
dos dados dos usudrios, foi utilizado o banco de dados MySQL. As figuras 1 e 2 representam

respectivamente a modelagem do caso de uso e do banco de dados.

Figura 1: diagrama de caso de uso
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Além disso, foram realizados testes unitarios de sofiware, gerenciamento de projeto de
software com uso de Scrum, com o uso do software Notion, Google Drive, entre outros. Ao término
do desenvolvimento da aplicacdo, optou-se pela hospedagem gratuita no infinity free.

Devido ao curto prazo estabelecido para o desenvolvimento da aplicagdo nas aulas
lecionadas durante o semestre, os desenvolvedores optaram por desenvolver parte da aplicagdo
como atividade extraclasse, utilizando além de ferramentas disponiveis na institui¢do de ensino,
suas ferramentas pessoais, como por exemplo, computadores e celulares, para concluir os testes de
navegagao ¢ usabilidade da plataforma.

Os materiais utilizados foram: computadores pessoais com microprocessadores Intel core 15
e core 13; AMD Ryzen 3, MAC OS, Acer Nitro 5, e ainda, smartphones: Moto E6;, Moto G7 Play,
Iphone 11; Galaxy S9 +.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES
A aplicacdo teve todos os seus processos concluidos de acordo com os objetivos, como no
diagrama de Caso de Uso e também como na lista de requisitos, todas as ideias debatidas e

definidas pelo grupo foram importantes para o desenvolvimento e conclusdo da aplicagdo. Os



principais requisitos foram: acessar o sistema; gerenciar usudrios da aplicagdo; registrar conteudos,
exercicios, treinos; submeter opinides em relagdo a aplicacdo. A aplicacdo podera ser acessada por

meio da URLS.

Figura 1: pagina inicial da aplicacdo
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5. CONCLUSOES

Por meio do estudo e dos dados recolhidos foi possivel identificar um aumento significativo
no numero de obesos e sedentarios no Brasil, considerando o contexto pandémico ou nao. Logo, o
tema escolhido esteve relacionado com a ciéncia da saiude, com foco na minimiza¢do do
sedentarismo e da obesidade, por meio da disponibilizacdo de exercicios fisicos que motivariam os
usudrios a desenvolver um habito saudavel, visto que estes sdo problemas que vem ganhando
espago entre a sociedade. Para o desenvolvimento da aplicacdo foram utilizados métodos de
Engenharia de Software. Como trabalhos futuros pretende-se validar a aplicacdo e a usabilidade

com usuarios finais.
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