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RESUMO

Atualmente as novas tecnologias tém adentrado na vida das pessoas. Neste trabalho teve-se por objetivo o
desenvolvimento de um prototipo de aplicagdo web intitulada de DiarlF, que consiste em um software que ao ser
utilizado pelo usuario, podera registrar ¢ monitorar informagdes pessoais no dia a dia, como: emogdes ¢ sentimentos,
atividades fisicas, alimentac@o, sono. A intenc¢do é contribuir para a melhoria da compreensdo de habitos diarios e os
impactos que eles podem exercer na satde e na qualidade de vida. A aplicagdo foi desenvolvida com as funcionalidades
propostas. Foram utilizadas as linguagens: HTML, CSS, Javascript, PHP e o banco de dados MySQL. Futuramente sera
validada com usudrios finais.
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1. INTRODUCAO

As tecnologias tém tido grande progresso nos ultimos anos, € consequentemente, trouxeram
mudangas significativas para a sociedade, facilitando o dia a dia, melhorando a qualidade de vida,
os relacionamentos, etc. Tais avangos influenciam também a economia, direcionando as empresas a
modernizarem seus modos de produgdo. Alguns exemplos de novas tecnologias sdo: Big Data,
Analytics, Blockchain, Inteligéncia Artificial e Cloud Computing. Algumas vantagens da adog¢do
dessas tecnologias impactam na redu¢do de custos, no aumento de produtividade e na melhoria da
qualidade do produto, etc.

Com o crescimento e popularizacdo da internet, diversos sites foram desenvolvidos para
ajudar as pessoas a manterem e criarem diarios virtuais online, para usa-los, ¢ preciso apenas criar
uma conta e iniciar o uso. Para uma melhor compreensdo do assunto foram analisadas aplicagdes
como: Daylio, Adobe Express e Monkkee.

Com base nas premissas apresentadas, o objetivo neste projeto foi desenvolver um software
simples, harmonico e de facil entendimento. Trata-se de uma aplicagdo para gerenciamento de
informagdes como: metas anuais, acontecimentos, datas importantes, humor, alimentagdo,

exercicios fisicos e registros sobre o sono.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Para o desenvolvimento deste projeto, foram utilizados alguns recursos e conceitos
relevantes para a aplicacdo do software. Sao eles: conceitos sobre a Engenharia de Software,
segundo Pressman (2011), ¢ definida como "tecnologia em camadas”, sendo elas: ferramentas,
métodos e processos, visando a organizacdo, produtividade e qualidade, contribuindo para o
desenvolvimento do sistema. J4& Sommerville (2003), compreende como um processo evolutivo,
uma disciplina da engenharia que estd presente em todos os estagios de desenvolvimento do
software. Atende as necessidades desde o estagio inicial de especificagdo do sistema, até a
manuten¢do do sistema software, sendo constantemente alterado para enquadrar melhor as
especificidades do cliente, além de corrigir potenciais falhas do produto.

Um banco de dados pode ser definido como um aglomerado de informacgdes as quais tém
relagdes entre si. Ele visa facilitar na organizacdo e localizar os dados cadastrados para que ocorra
uma consulta das tais informacdes de maneira mais rapida e eficaz (ELMASRI, NAVATHE, 2006).

De acordo com Guedes (2009), a Linguagem de Modelagem Unificada (UML) é uma
linguagem visual aplicada para representar a modelagem de software, utilizada no desenvolvimento
orientado a objetos. A ferramenta foi adotada como linguagem padrao, auxiliando os engenheiros
de software com os sistemas.

Para o gerenciamento do projeto de Sofiware, foi utilizado o método Scrum, que visa
atender um dos maiores desafios da area, a entrega de projetos em tempos mais curtos € com a
melhor qualidade possivel. Portanto, o método intenta organizar de maneira agil e eficaz a equipe

que esta trabalhando no programa (VARGAS, 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
Laboratério de Tecnologias de Software e Computagdo Aplicada a Educagdo (LabSoft).

Os métodos utilizados foram: estudos sobre conceitos relacionados a Engenharia de
Software: processo de software; prototipacao; levantamento, analise ¢ modelagem de requisitos com
a UML. A figura 1, demonstra o diagrama de caso de uso da aplicagdo. Para o desenvolvimento de
softiware web frontend foram utilizadas as tecnologias HTML, CSS e Javascript. Para o
desenvolvimento backend foi utilizada a linguagem PHP e o banco de dados MySQL. A figura 2,

demonstra a modelagem do banco de dados.



Figura 1: diagrama de caso de uso
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Figura 2: diagrama da modelagem do banco de dados
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Para a elaboracdo das documentagdes foram utilizados o Google documentos e o Google
Drive. Figma e Canva foram utilizados para a prototipagdo das interfaces de usuarios. Git e Github
para repositorio e versionamento de codigos. Foram realizados testes unitdrios de software,
gerenciamento de projeto de software como uso de Scrum, apoiado pelo software Notion. Ao longo
do desenvolvimento, a aplicacdo foi publicada em servidor de hospedagem gratuita chamado
Infinity Free. Os materiais utilizados foram: PCs desktops com sistema operacional Windows e

smartphones com sistema operacional Android.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

A aplicacdo foi desenvolvida conforme planejamento. O usudrio podera acessar a pagina de
inicio do site, e realizar o login, caso nao possua uma conta na aplicacao, sera direcionado a pagina
de cadastro. Apods realizar o cadastro, o usuario sera direcionado a pagina principal (figura 3). Ao
clicar no botdo “Iniciar”, o usudrio poderd inserir as informagdes do dia, por meio das
funcionalidades: Calendario, Sentimentos (figura 4), Sono, Alimentacao, Exercicios. Por fim, todas

as anotagdes serdo armazenadas no banco de dados.



Todo o processo de desenvolvimento do projeto web DidrIF foi conduzido pela equipe e
gerou boa experiéncia e aprendizado para todos os integrantes. As tarefas foram divididas e

gerenciadas no software Notion para melhor aproveitamento do tempo.

Figura 3: pagina principal da aplicagdo Figura 4: pagina sentimentos
EH Calenddrio Sentimentos Sono Alimentagdo Exerciclos EH Calendario Sentimentos Sono  Alimentagdo Exercicios
. COMO VOCE ESTh HOTE?
BeM Viupo a6 Diarto!
t@) (O) 1@)
d 9 J
) NI 4
Radiante Feliz Mais ou menos Triste Nervoso
diario.nfinityfreeapp.com/indexhim!
Fonte: dos autores Fonte: dos autores
5. CONCLUSOES

Pode-se dizer que o desenvolvimento do projeto do didrio virtual foi bem executado, foram
desenvolvidos todos os requisitos previamente planejados. Ao término foram realizados testes
funcionais e de usabilidade, a aplicagdo ainda se encontra em nivel prototipo. Como trabalho futuro
pretende-se validar a aplicagdo com usuarios reais. Apos as avaliagdes de usudrios, poderdo ser
refinadas as funcionalidades e melhorar a usabilidade, e finalmente, atender adequadamente as

necessidades dos usuarios.
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