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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo investigar as oportunidades de integragao tecnoldgica
no mercado de academias especializadas em treinamento personalizado. A proposta
consiste no desenvolvimento de um software de gerenciamento de maquinas, por meio
de uma aplicacdo web, que ofereca suporte as atividades dessas academias,
proporcionando uma experiéncia aprimorada para os usuarios. A implementacédo dessa
solugdo tecnoldgica busca otimizar os processos de gerenciamento, visando um
ambiente mais eficiente e adaptado as necessidades especificas das academias. A
metodologia adotada neste estudo baseia-se em pesquisa de campo, aplicando os
conhecimentos adquiridos durante o Curso de Tecnologia da Informagdo e da
Comunicacao. O método de desenvolvimento escolhido € a metodologia agil SCRUM,
que permite uma abordagem adaptativa e orientada por objetivos. A criacdo de
documentos de especificagdo do software auxilia na definicdo dos objetivos estruturais,
como a estrutura das conexdes necessarias, telas e funcionalidades, bem como dos
objetivos especificos, como os casos de uso e os fluxos de dados. A combinagédo da
metodologia SCRUM com as praticas de engenharia de software proporciona um
processo de desenvolvimento eficiente e orientado pela qualidade do software. Os
resultados obtidos até o momento revelam uma excelente receptividade e aceitacdo do
software de gerenciamento de maquinas para academias especializadas. Durante as
entrevistas e a coleta de formularios, foi possivel identificar que a maioria dos usuarios
expressou interesse em utilizar o software de forma frequente, demonstrando uma
grande adaptabilidade do sistema ao publico-alvo das academias especializadas. Além
disso, os resultados apontam para a concordancia dos usuarios em relacao a facilidade
de uso, a integracao das fungdes, a rapidez no aprendizado do sistema e a organizagao
das informacdes. Esses aspectos sdo fundamentais para garantir a usabilidade e a
satisfacdo dos usuarios. Esses resultados positivos reforcam a importancia da aplicagao
da tecnologia no contexto das academias especializadas em treinamento personalizado.
A implementagdo do software de gerenciamento de maquinas possui o potencial de
otimizar os processos de gerenciamento, oferecendo um ambiente mais eficiente e
adaptado as necessidades das academias. Isso proporcionara uma experiéncia
diferenciada para os usuarios, contribuindo para a melhoria da eficiéncia operacional das
academias e para a satisfacao dos clientes.

Palavras-chave: Software; Metodologia Agil; Academia; Gestdo de Maquinas;
Atividade Fisica.



ABSTRACT

This work aims to investigate the opportunities for technological integration in the market
of specialized gyms focused on personalized training. The proposal involves developing
a machine management software through a web application that supports the activities of
these gyms, providing an enhanced experience for users. The implementation of this
technological solution aims to optimize management processes, creating a more efficient
environment tailored to the specific needs of the gyms. The chosen development method
is the agile SCRUM methodology, which allows for an adaptive and goal-oriented
approach. Creating software specification documents assists in defining structural
objectives, such as the required connections, screens, and functionalities, as well as
specific goals, such as use cases and data flows. The combination of SCRUM
methodology with software engineering practices provides an efficient development
process focused on software quality. The results obtained so far reveal excellent
receptiveness and acceptance of the machine management software for specialized
gyms. Through interviews and form collection, it was possible to identify that the maijority
of users expressed interest in frequently using the software, demonstrating its adaptability
to the target audience of specialized gyms. Furthermore, the results indicate user
agreement regarding ease of use, function integration, quick system learning, and
information organization. These aspects are fundamental to ensure usability and user
satisfaction. These positive results reinforce the importance of applying technology in the
context of specialized gyms focused on personalized training. The implementation of the
machine management software has the potential to optimize management processes,
offering a more efficient environment adapted to the needs of the gyms. This will provide
a differentiated experience for users, contributing to the improvement of operational
efficiency in gyms and customer satisfaction.

Keywords: Software; Agile Methodology; Gym; Machine Management; Physical Activity.
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1 INTRODUGAO

1.1 CONTEXTUALIZACAO

Em um mundo onde saude e corpos perfeitos sdo metas de uma grande parte da
populagao, independentemente da idade, a cultura esportiva modificou-se para suprir
este objetivo. Como bem citado pela coordenadora do curso de Educacéo Fisica da
Universidade de Fortaleza, professora Diane Nocrato (2020, n.p, grifo nosso), “a
promogao da saude esta em alta, o profissional teve que se adaptar e aprender a
trabalhar a tecnologia ao seu favor e [a favor] do aluno”. Assim, destacam-se no mercado
de trabalho aqueles profissionais que incorporam novas tecnologias ao trabalho,
facilitando o acesso da populagao a saude corporal.

Nesse contexto, personais trainners, em sua atividade profissional, necessitam,
segundo Silva e Oliveira (2017, p. 116), de “habilidade tatil, inteligéncia, treinamento
académico, experiéncia pratica, julgamento correto e excelentes habilidades de
comunicacao”. Diante de tal cenario, ferramentas que facilitem a comunicacdo do
profissional com o aluno tornam-se extremamente relevantes. Assim, segundo Ralph
Vianna, gerente de Marketing e autor do blog da IESPE, Instituto de renome em Juiz de

Fora,

Mobilidade sempre é um desafio, mas a tecnologia que aproxima o Profissional
de Educacao Fisica do aluno ja esta amplamente acessivel [...] Os apps facilitam
uma maior capacidade de organizar séries personalizadas, de gerenciar uma
grande quantidade de alunos, de elaborar treinamentos, de calcular a
rentabilidade etc (VIANNA, 2022, n.p).

A ideia inicial deste aplicativo surgiu, entdo, nesse contexto, buscando a
implementagdo de tecnologias automatizadas — a exemplo da definicdo de horarios e
feedback dos atendimentos — e propondo solug¢des para otimizar o tempo do personal.

Porém, com o desenvolvimento do problema e contato com profissionais que
trabalham integralmente na area, identificamos, a partir de entrevistas informais, uma
problematica ainda maior do que a necessidade anterior, a saber: a falta de comunicagao

nao verbal entre treinadores de uma mesma academia para alinhamento do uso de
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recursos, gerando estresse no ambiente de trabalho e confusdo em situagdes de alto
fluxo de alunos. A identificagao deste problema desaguou, entdo, num novo objetivo para
o software.

A ideia do software passou a ser, entdo, promover uma comunicacao visual,
intuitiva e simples para identificacdo de aparelhos livres, assim como facilitar o
gerenciamento de atendimentos. O publico alvo principal sdo academias voltadas apenas
para treinamento personalizado, sendo ativamente utilizado pelos personais trainners.

Para realizar o desenvolvimento do software da forma mais otimizada possivel, foi
decidido utilizar, seguindo os passos de Aléssio; Sabadin; Zanchett (2017, p. 3, grifo
nosso), uma “abordagem de desenvolvimento de software elaborada com disciplina e
métodos bem definidos”, mais conhecida como Engenharia de Software, utilizando
técnicas como Analise de Requisitos, Design, Implementacédo e Testes. Cabe observar,
assim, que, ja que este trabalho n&o possui interesse de continuidade do projeto, ndo
sera realizada a etapa de Evolucgao.

Para o desenvolvimento do software, ja na etapa de Implementagéao, selecionamos
o modelo de Processo Agil Scrum, método apresentado inicialmente no artigo “The New
Product Development Gamepor” pelos autores Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka. Neste
modelo, sdo selecionadas as tarefas a serem desenvolvidas, seguindo os principios do
desenvolvimento agil, em ciclos chamados Sprints, de modo que, apos a finalizagao de
cada Sprint, sera analisada a qualidade das entregas e o cumprimento dos prazos,

reajustando o planejamento do projeto quando necessario.

1.2 PROBLEMATICA E JUSTIFICATIVA

Atualmente o interesse na vida saudavel e o culto a corpos perfeitos é
extremamente comum, trazendo uma necessidade crescente de academias e personais
trainners. Como se relata Walter Thompson, em seu artigo publicado no jornal do Colégio
Americano de Medicina do Esporte, o treinamento personalizado esta como uma das

vinte tendéncias do universo fitness que devem estar em alta, levando em consideracgao
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a opiniao de diversos profissionais da saude e da educacao fisica. Neste contexto,
academias especializadas no treinamento personalizado surgiram de forma emergente e
nao estruturada, donde surge a problematica a ser explorada neste trabalho: a
desorganizagao no gerenciamento de recursos.

Como experienciado pela aluna e gestora do projeto, em horarios com alto fluxo
de alunos acompanhados por diferentes treinadores, € muito dificil identificar qual
maquina esta sendo utilizada, ja que esta comunicacéo é feita de forma verbal, trazendo
um ambiente com alta poluicdo sonora (musica, conversas paralelas, conversas a
respeito do uso de maquinas etc.).

A problematica que surge a partir da pergunta "Como desenvolver um software de
gerenciamento de maquinas para academias especializadas em treinamento
personalizado?" diz respeito aos desafios e obstaculos envolvidos no desenvolvimento
de um software que atenda as necessidades especificas das academias especializadas
em treinamento personalizado.

Ao abordar essa problematica, € importante considerar os seguintes aspectos:

Requisitos especificos: As academias especializadas em treinamento
personalizado possuem caracteristicas distintas em termos de suas maquinas,
programas de treinamento, necessidades de controle e acompanhamento dos alunos. O
desenvolvimento do software deve levar em conta esses requisitos especificos para
garantir a eficacia e adequacgao do sistema.

Controle de maquinas: Um dos principais desafios € desenvolver um software
capaz de gerenciar as maquinas presentes na academia, controlando seu uso,
disponibilidade, manutencdo e garantindo a seguranga dos usuarios. E necessario criar
uma interface intuitiva e eficiente para facilitar o acesso e o controle dessas informacgoes.

Personalizacao e individualizagdo: As academias especializadas em treinamento
personalizado tém como objetivo principal oferecer programas de treinamento adaptados
as necessidades individuais de cada aluno. O software precisa ser capaz de fornecer
recursos que permitam o registro e 0 acompanhamento personalizado de cada aluno,

possibilitando a criagcao de treinos especificos e 0 monitoramento de progresso.
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Integracao de funcionalidades: Além do gerenciamento de maquinas e controle de
alunos, é importante considerar a integragdo de outras funcionalidades que possam
agregar valor ao software, como o controle de frequéncia, historico de treinos, controle
de medidas do aluno, avaliagao do treinamento, entre outros.

Usabilidade e interface intuitiva: Para que o software seja adotado e utilizado de
forma efetiva pelas academias, é fundamental garantir uma interface amigavel, intuitiva
e de facil utilizagdo. Os usuarios devem conseguir navegar e realizar suas tarefas de
forma agil e sem complicagbes, mesmo sem um conhecimento técnico avangado.

Diante desses desafios, a problematica central € encontrar uma abordagem
metodoldgica adequada e eficiente para o desenvolvimento e validagdo desse software
de gerenciamento de maquinas, considerando as necessidades especificas das
academias especializadas em treinamento personalizado, a integracdo de
funcionalidades relevantes e a garantia de usabilidade e interface intuitiva.

Ao final deste projeto, entregaremos software testado e aprovado com a solugao

para a realizacado nao verbal da comunicacao a respeito das maquinas a serem utilizadas.

1.3 OBJETIVOS

O objetivo foi dividido em dois grandes grupos: o geral e os especificos, cabendo
notar que estes ultimos dizem respeito, em separado, ao projeto e ao produto. Em
conjunto, tais acdes especificas abarcam o objetivo geral do trabalho. A seguir, sdo

identificados.
1.3.1 Geral
Desenvolver uma aplicagdo web para academias especializadas em treinamento

personalizado.

1.3.2 Especificos
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A presente pesquisa visa aos seguintes objetivos especificos:
1.3.2.1 Exploratorios

Pesquisar sobre/Aplicar hospedagem em um servidor web;

Pesquisar sobre as principais funcionalidades de um aplicativo para academias
através de solucdes semelhantes.
1.3.2.2 Descritivos

Descrever e explorar a tecnologia que sera utilizada para desenvolvimento do
software.

1.3.2.3 Explicativos

Desenvolver uma aplicagao web em Python utilizando o Framework Django.
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2 REVISAO TEORICA

Para a implementacdo de um software que tenha como objetivo solucionar a
problematica discutida anteriormente, seria necessario realizarmos abordagens para o
alinhamento entre o produto esperado e o produto final, razdo pela qual nos valemos da

Engenharia de Software, ou seja,

Um rebento da engenharia de sistemas e de hardware [...] abrange um conjunto
de trés elementos fundamentais - métodos, ferramentas e procedimentos - que
possibilita [sic] ao gerente o controle do processo de desenvolvimento do
software e oferece [sic] ao profissional uma base para a construgao de software
de alta qualidade produtivamente (PRESSMAN, 1995, p. 31).

Assim, baseando-se na fala de Sommerville (2011, p. 4) “Um bom software deve
prover a funcionalidade e o desempenho requeridos pelo usuario; além disso, deve ser
confiavel e facil de manter e usar’.

Segundo Bordin (2021, p. 4), os requisitos de usuario sao “declaragdes em
linguagem natural com diagramas dos servicos que o sistema devera fornecer e suas
restricdes operacionais", escrito para que os clientes possam compreender e validar se,
a partir destas regras, a sua necessidade € suprida, sem muitos detalhes técnicos. A
partir dai, fizemos a classificacdo deste requisito, diferenciados em: Funcionais; N&o-
funcionais; e Regras de negdcio.

De acordo com Karl Wiegers e Joy Beatty, os requisitos funcionais sao
especificacbes de comportamento do sistema, descrevendo o que o sistema fara em
resposta a determinadas entradas. Esses requisitos sao declaragdes de servigcos que o
sistema deve fornecer, detalhando como o sistema deve reagir a entradas especificas e
como deve se comportar em determinadas situagdes. Além disso, em alguns casos, 0s
requisitos funcionais também podem explicitar o que o sistema ndo deve fazer
(WIEGERS; BEATTY, 2013, p. 9).
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Estes requisitos podem variar de acordo com o tipo de usuario, o tipo de aplicagao
que esta sendo desenvolvida e em que aparelho o software sera mais utilizado. Por conta
disso, € de grande importancia que se conhega o cliente e que se entendam as suas
necessidades para, so entéo, iniciar o desenvolvimento de tais requisitos, diminuindo as
chances de retrabalho, cabendo notar ainda que esses requisitos podem ser expressos
de diversas maneiras e em diferentes niveis de detalhamentos. De forma geral e de
acordo com Martins (2007, p. 209) "Os requisitos funcionais sao aqueles que definem o
comportamento do sistema, capturados através de casos de uso, que documentam as
entradas, os processos e as saidas geradas”.

Teoricamente, a especificagdo de requisitos funcionais tem por objetivo definir
todas as necessidades do usuario e refletir as decisbes de especificagcdo tomadas.
Aliando teoria e pratica, porém, podemos dizer que, nao havendo definicoes
contraditérias nem modificagdes as regras, € quase impossivel atingir a consisténcia e a
completude dos requisitos, de tal maneira que, segundo Sommerville (2011, p. 60), “Os
problemas podem surgir apés uma analise mais profunda ou depois de o sistema ter sido
entregue ao cliente”. Esta divergéncia a teoria acontece devido a complexidade de um
software e porque as pessoas possuem diferentes pontos de vista em relacdo a um
problema, entdo, apds uma analise mais aprofundada e com a visualizacdo do produto
mais tangivel, os requisitos podem ser modificados, adicionados ou excluidos. De acordo
com Pressman e Maxim (2021, p. 241), é crucial reconhecer que as inconsisténcias nos
requisitos podem surgir ao longo do processo de desenvolvimento de software,
especialmente quando as partes interessadas tém diferentes perspectivas e
compreensdes do problema. Por isso, destaca-se a importancia de uma analise continua
e revisao dos requisitos, a fim de identificar e resolver tais inconsisténcias antes que se
tornem problemas mais graves durante a entrega do sistema ao cliente.

Os requisitos nao funcionais abrangem uma perspectiva mais abrangente do sistema
como um todo, e, de acordo com Chung et al (1999, p.7), eles podem estar relacionados
as propriedades emergentes do sistema, como confiabilidade, tempo de resposta e

ocupacao de area. Ao contrario dos requisitos funcionais, eles ndo visam descrever
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funcionalidades ou partes especificas do sistema, mas sim descrever caracteristicas que
estardo presentes em todo o sistema, podendo ter implicagdes legislativas, empresariais,
inovadoras, entre outras.

Segundo Martins (2007, p. 209),

Os requisitos nao funcionais sdo compostos por caracteristicas nao
necessariamente associadas ao comportamento, como: Usabilidade: facilidade
de utilizacdo pelas pessoas, aspectos visuais, documentagao e material de
treinamento. Confiabilidade: robustez, protecdo contra falhas, recuperagdo em
caso de erro e precisao. Performance: o sistema deve apresentar disponibilidade,
tempo aceitavel de execugao de transagdes, bom tempo de resposta, baixo uso
de memodria e outros recursos computacionais. Suporte: estes requisitos estao
associados a facilidade de se manter o sistema em producgdo, definindo
plataforma, linguagem, ambiente de desenvolvimento e testes, dentre outros.

Vé-se, portanto, que eles possuem um carater abrangente dentro do sistema e,
por conta disso, assumem, na maioria das vezes, mais importancia que os requisitos
funcionais individuais.

Por fim, falaremos das regras de negocio. Resumindo as ideias de Bordin (2021,
p. 7), estas guiam como as funcionalidades do sistema devem se portar e, por isso, estao,
em sua maioria, associadas a requisitos funcionais, ndo havendo exclusividade em
ambas as partes. Inicialmente, ao se criar os requisitos funcionais, estas regras,
normalmente, trazem consequéncias — alteragdes — no fluxo imaginado, trazendo
restricdes, fluxos alternativos, associacbes com outras funcionalidades, entre outras
caracteristicas, complementando o sistema para agir de acordo com o esperado pelos
futuros usuarios.

Segundo Bordin (2021, p. 7), seria justamente por conta destas “politicas de
funcionamento de operagdes no sistema e na organizagao, ou seja, regras respeitadas
pelo sistema” que conseguimos “forgar” o usuario a utilizar a ferramenta de uma forma
correta. Por conta disso, € de extrema importancia que tais politicas nao tenham
ambiguidade, cabendo assinalar que, caso possuam funcionalidades agregadas para que
estas exercam as regras, havera a necessidade de uma revisao das regras de negocio

antes e ao final do desenvolvimento da funcionalidade agregada.
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Finalizada a etapa inicial — tendo em vista a possibilidade de alteracdo no decorrer
do projeto — da especificagdo dos requisitos, passamos para a etapa de anadlise e
especificacdo de requisitos do sistema para, assim, segundo Martins (2007, p. 216),
"traduzir os requisitos numa especificacdo que indica como o sistema deve ser
implementado”.

Realizamos a analise dos requisitos coletados para, de acordo com Zanchett
(2015, p. 67), "identificar, quantificar, definir, especificar, documentar, rastrear, priorizar e
classificar os principais problemas que o futuro software deve resolver", e também
"criando um modelo conceitual do modelo de objetos" (MARTINS, 2007, p. 216). Esses
documentos podem ser classificados em: 1) Requisitos Estruturais, que, segundo Larman
(2004, p. 145), exibem a organizagcao de um sistema em termos de seus componentes e
relacionamentos, mostrando a estrutura do projeto do sistema e a organizagcdo do
sistema quando em execuc¢ao; ou 2) Requisitos Comportamentais, que sdo modelos do
comportamento dinamico do sistema quando em execucgédo, mostrando o0 que acontece
ou deve acontecer quando o sistema responde a um estimulo de seu ambiente.

Para realizagdo dos modelos, selecionamos a Linguagem de Modelagem
Unificada (UML), a qual, de acordo com Martins (2007, p. 158), "é uma linguagem padrao
para documentar projetos de software. O UML pode ser utilizado para visualizar,
especificar, construir e documentar os elementos de um sistema baseado em software".
Zanchett (2015, p. 70), nesse aspecto, aponta que “muitas organizagdes utilizam a
modelagem para contextualizar um projeto”.

Guiando-nos para o desenvolvimento de toda documentagao necessaria para a
implementacdo do software —0 que nos habilita a seguir para a proxima etapa —,
utilizamos a Modelagem do Diagrama de Casos de Uso e os Documentos gerados a partir
dele para definir as Tarefas que serao tratadas nas Sprints, quando o desenvolvimento
estiver na fase de aplicacao de funcionalidades especificas.

Seguindo a proposta de Sommerville (2011, p. 86), utilizamos a “Modelagem de
caso de uso, usada principalmente para modelar interacdes entre um sistema e atores

externos (usuarios ou outros sistemas)”. Analisamos, entéo, os requisitos a fim de buscar
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atores e funcionalidades pertencentes ao sistema, e em seguida representamos,
utilizando a UML de forma clara e simples, as funcionalidades presentes no software e
seus fluxos, assim como a interagdo das ferramentas com os atores (utilizadores
funcionalidades do sistema).

Com o diagrama criado, partimos para o documento de caso de uso, em que se

especifica um comportamento externo de um sistema descrevendo um conjunto
de sequéncias de agdes realizadas pelo sistema para produzir um resultado de
valor observavel por um ator, realizado através de uma interagao tipica entre um
ator (usuario, outro sistema computacional ou um dispositivo) e um sistema
(Zanchett, 2015, p. 70).

Tal cenario serve como uma espécie de roteiro da funcionalidade especifica do
sistema.

A técnica de documentagao dos Casos de Uso foi proposta por Ivar Jacobson em
sua metodologia de desenvolvimento de sistemas orientados a objetos, podendo-se dizer
que um caso de uso &, segundo Santos et al. (2006, p. 71): "[um] documento narrativo
que descreve a sequéncia [sic] de eventos de um ator (um agente externo) que usa um

sistema para completar um processo". Seus principais objetivos séo:

Serem compreensiveis para usuarios que, provavelmente, ndo entendem de
informatica; Incentivarem a analise do sistema, especificando as funcionalidades
necessarias; Delimitarem o sistema; Servirem de base para os casos de teste
(Santos et al., 2006, p. 73).

Este documento mostra-se imprescindivel para o desenvolvimento do software,
pois, segundo o mesmo periddico (SANTOS et al., 2006, p. 73), “Os casos de uso
permitem verificar se o desenvolvedor e o0 usuario concordam sobre o que o sistema deve
fazer” facilitando a comunicagao entre usuario e programador.

Finalizada a documentagao dos Casos de Uso, iniciamos a etapa de estudo das
classes necessarias para a implementacao do software e cumprimento dos requisitos de

usuario, criando um Modelo Conceitual Estrutural Orientado a Objetos, o qual figura como
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um Diagrama de Classe, tendo em vista que o software sera implementado seguindo o

modelo de programacao orientada a objeto. Importante lembrar, nesse contexto, que

Os diagramas de classe sdo usados no desenvolvimento de um modelo de
sistema orientado a objetos para mostrar as classes de um sistema e as
associagdes entre essas classes. Em poucas palavras, uma classe de objeto
pode ser pensada como uma definicdo geral de um tipo de objeto do sistema.
Uma associagéo € um link entre classes que indica algum relacionamento entre
essas classes. Consequentemente, cada classe pode precisar de algum
conhecimento sobre sua classe associada (SOMMERVILLE, 2011, p. 90).

Além disso, é possivel refinar a anadlise e os modelos conceituais anteriores em
diagramas de classe que mostrem as partes especificas do sistema, interfaces com o
usuario, implementacdes légicas e assim por diante. Os diagramas de classe tornam-se,
entdo, uma captura instantdnea que descreve exatamente como o sistema funciona, os
relacionamentos entre os componentes do sistema em varios niveis e como planeja
implementar esses componentes (IBM, 2021).

Por conta da facilidade agregada ao desenvolvedor quando criarmos o Modelo
Conceitual Estrutural, analisaremos os casos de uso em busca de Classes e Métodos
para, em seguida, estrutura-lo no Diagrama de Classes.

A juncado do Diagrama de Classes com o Diagrama de Casos de Uso e os
Protétipos de Tela, no ciclo de desenvolvimento, criam a base para as delimitacao das
Tarefas, que é, segundo Audy (2015, p. 44), uma “unidade de documentagao que declara
cada um dos requisitos da solucédo desejada, escritos pela perspectiva dos usuarios ou
stakeholder (envolvidos), indicando quem quer, o que e o porqué”, sendo, entdo,
conforme Lerche-Jensen (2019, n.p.) “decomposto num nivel que dé ao Time Scrum
informagdes adequadas para criar entregaveis”. Assim, serdo escolhidas inumeras
tarefas para serem realizadas no inicio do ciclo de desenvolvimento, as chamadas

Sprints, criando

Esta lista detalhada contém todas as tarefas que o Time Scrum se comprometeu
para a Sprint atual. Ela contém descricdes sobre cada tarefa, juntamente com
estimativas derivadas durante o processo de Criagao de Tarefas. A Lista de
Tarefas deve incluir quaisquer esforcos de testes e integragbes para que a
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Incrementagcdo do Produto seja integrada com sucesso em entregaveis das
Ultimas Sprints (LERCHE-JENSEN, 2019, n.p.).

No time Scrum, varios papéis sao necessarios para que as diferentes perspectivas
do desenvolvimento sejam obedecidas, tendo cada papel uma responsabilidade. Os
papéis principais e suas missdes sdo, segundo Sabbagh (2013, p. 39): 1) “Product
Owner, [...] responsavel por definir, comunicar e manter a Visdo do Produto relativamente
constante ao longo do projeto”, ocupado por apenas uma pessoa. O Product Owner,
ainda de acordo com Sabbagh (2013, p. 39) “trabalha com os clientes do projeto e com
quaisquer outras partes interessadas que possam contribuir para o entendimento e

definigdo da Visao do Produto”; 2) o Time de Desenvolvimento, responsavel por

Realizar o trabalho de desenvolvimento do produto, € multidisciplinar, o que
significa que possui, em seus membros, todo o conhecimento necessario para
realizar esse trabalho. O Time de Desenvolvimento é também auto-organizado,
ou seja, ele proprio define como ira realizar o trabalho e gerenciar seu progresso
em diregdo a metas de negocios acordadas com o Product Owner (SABBAGH,
2013, p. 40).

E, por fim, Scrum Master, responsavel por garantir que os impedimentos que o Time de
Desenvolvimento encontre em seu trabalho sejam removidos, atuando, quando necessario, como
um agente de mudancga na organizagao (SABBAGH, 2013, p. 40).

Segundo Sabbagh (2013, p. 41), “O Time de Scrum entado esta pronto para iniciar
o primeiro de varios ciclos do projeto, nos quais o trabalho de desenvolvimento do produto

sera realizado. Esses ciclos sdo chamados de Sprints”. A Sprint

Representa um ciclo de trabalho e é um time-boxed de geralmente um més, onde
algum valor é acrescentado a um produto em desenvolvimento. Ou seja, ao final
dela, o produto precisa ter algum incremento que gere valor aos olhos do cliente
e que satisfaga a meta (COUTINHO, 2018, n.p.)

E, para que estes incrementos possam ser desenvolvidos corretamente, varias
reunides sao necessarias para alinhamento dos papéis explicitados anteriormente,
diminuindo retrabalho, impedimentos e alinhando as expectativas e necessidades de
cada papel. As principais reunides sao: Planejamento da Sprint, Dailies, Inspecao e

Revisao da Sprint.
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O planejamento da Sprint ocorre de acordo com seu tamanho, ou seja, depende
da necessidade de validagdo e complexidade do projeto, sendo iniciada a partir da

reunido citada anteriormente, na qual:

Se planeja o trabalho a ser realizado no proprio Sprint. Nessa reunido, Time de
Desenvolvimento e Product Owner negociam, a partir dos itens (também
chamados de tarefas) [...]o que sera desenvolvido. Ou seja, facilitados pelo
ScrumMaster, eles selecionam um conjunto de itens [...] que julgam ser capazes
de desenvolver na duracdo do Sprint, o que é apenas uma previsao, e
estabelecem um objetivo ou meta de negdcios a ser alcangada com o
desenvolvimento esses itens, chamada de Meta do Sprint. O Time de
Desenvolvimento, entdo, se compromete com atingir essa Meta do Sprint
(SABBAGH, 2013, p. 42).

As Dailies acontecem, segundo Sabbagh (2013, p. 44), “Em cada dia do trabalho
de desenvolvimento, os membros do Time de Desenvolvimento se encontram por no
maximo quinze minutos, preferencialmente no mesmo horario € no mesmo local’.
Apontamos ainda que “O objetivo da reunido € garantir a visibilidade de seu trabalho entre
eles e planejar, informalmente, o préximo dia de trabalho. O Scrum Master pode, se
necessario, facilitar essa reunido, mas sua presenca nao € obrigatéria” (SABBAGH, 2013,
p. 44-45).

Para dinamizar a reunido e cumprir o limite de tempo, estruturamos as falas do
Time de Desenvolvimento em trés tépicos principais: o que foi feito desde a ultima daily;
0 que sera feito até a proxima daily; e o que impede a concluséo das tarefas desta daily
—, realizando, assim, o alinhamento da equipe e unindo impedimentos a solugdes, o que
€ importante para o progresso rapido do projeto.

Assim como a reunido de planejamento da Sprint, o contexto de encerramento da
Sprint esta diretamente ligado ao seu contexto, porém, este encerramento conta com
duas reunides, marcando o encerramento do ciclo: Revisdo da Sprint e Retrospectiva da
Sprint. Na reunido de Revisdo da Sprint, segundo Sabbagh, (2013, p. 46), “faz-se a
inspecao e adaptagao do produto”. Ja na Retrospectiva da Sprint, Sabbagh (2013, p. 46)
afirma que: “faz-se a inspecao e adaptacao da forma de trabalhar do Time de Scrum”.

Na reunidao de Revisao da Sprint
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O Product Owner convida ... os clientes do projeto e demais pessoas relevantes
que possam prover feedback sobre o que foi produzido durante o Sprint. Nessa
reunido, o Time de Desenvolvimento e o Product Owner apresentam e
demonstram para os presentes o que foi produzido no Sprint, para entdo deles
obter feedback (SABBAGH, 2013, p. 46).

Ap0s coletados feedbacks, entao, é realizado

Um acordo entre Product Owner e Time de Desenvolvimento sobre o que é
necessario para que um item ou o Incremento do Produto como um todo seja
considerado pronto e, assim, passe a fazer parte do produto em desenvolvimento
(SABBAGH, 2013, p. 46).

Apresentamos na reunido de Revisdo da Sprint estes itens que foram

considerados prontos.

Apds a reuniao de Sprint Review, Time de Desenvolvimento e Product Owner
realizam a reunido de Sprint Retrospective, facilitados pelo ScrumMaster. Nela,
ambos identificam o que foi bem no Sprint corrente, e que por essa razdo pode
ser mantido no proximo Sprint, e 0 que pode melhorar, buscando formas praticas
e tracando planos de acdo para fazé-lo. O objetivo desse processo de melhoria
continua é tornar o Time de Scrum cada vez mais efetivo. Uma vez terminada a
reuniao de Sprint Retrospective, esta encerrado o Sprint. Um novo Sprint se inicia
imediatamente apds o término da anterior (SABBAGH, 2013, p. 47).

Este processo em busca de automelhoria constréi uma equipe que, ao final do
projeto, visualiza mais claramente suas qualidades e defeitos, assim como formas mais
ageis de resolver problemas.

Apos o desenvolvimento, € iniciada a fase de testes beta, na qual um terceiro
realiza os passos especificados no documento de casos de uso, analisando o fluxo em
busca de erros, possiveis melhorias e avaliando a interface do sistema. Essa etapa é de
extrema importancia antes de lancar o software para o publico, pois, como afirma Nielsen
(1993), a qualidade do software desempenha um papel crucial no desenvolvimento de
um sistema. Problemas de usabilidade identificados pelos usuarios podem prejudicar
seriamente a reputacdo como fornecedor de produtos de qualidade. Além disso, as

solicitacbes de alteracido decorrentes de problemas de usabilidade apontados pelos
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usuarios costumam ser muito naus dispendiosas do que as alteracdes feitas durante as
fases iniciais do projeto. Portanto, torna-se essencial investir na qualidade do software

desde o inicio, a fim de evitar problemas futuros e de garantir a satisfagdo dos clientes.

2.1 TRABALHOS RELACIONADOS

Esta secdo tem como objetivo apresentar algumas aplicagbes de software
desenvolvidas anteriormente, tanto em meio académico quanto no mercado, que possam
contribuir de alguma forma para este trabalho. Essas aplicagdes foram selecionadas com
base na estrutura buscada, visando gerenciar os atendimentos dos treinadores e os

exercicios a serem realizados pelos alunos.

2.1.1 Estudo de Caso 1: Sistema Desenvolvido por Académico

2.1.1.1 Aplicativo mobile para gerenciamento de academias de treinamento funcional

Silva (2021) desenvolveu um aplicativo mobile para gerenciamento de academias
de treinamento funcional voltado para Gestores de Academias Funcionais. A seguir,

transcrevemos parte do resumo do seu trabalho:

Com uma solugao que fornega acessibilidade através de um aplicativo mobile, a
um custo acessivel e que ajude os gestores de academias funcionais nas
atividades mais basicas do cotidiano, o presente trabalho soluciona um problema
ainda bastante prevalente no mercado. Ao final deste trabalho foi aplicado um
questionario para o publico alvo, e pode se perceber uma grande aceitacdo do
aplicativo entre os entrevistados com 85.7% dando uma nota 7 ou maior quando
perguntado se o aplicativo desenvolvido cumpre as funcionalidades necessarias
numa solugao como esta. (SILVA, 2021, n.p).

O objetivo do trabalho supracitado foi criar um aplicativo mobile que automatiza
processos diarios de academias que realizam treinamento funcional, tais como:

cadastramento de quadro de horarios; geracao de aulas; disponibilizacdo de aulas;



29

adicdo de alunos e confirmagao de presenca nas aulas. O aplicativo foi disponibilizado
para a plataforma Android e 10S.

Para a realizacdo deste objetivo, foram implementadas regras de negdcio e
requisitos funcionais e nao funcionais que auxiliam na construgao da aplicagao.

Os requisitos funcionais, conforme afirma Sommerville, definem os possiveis
usuarios e quais as funcionalidades que esses usuarios poderao utilizar, informagdes
importantes para a construgdo e entendimento do produto. Abaixo, apresentamos os

principais requisitos funcionais da aplicagao construida.

RF02 — O aplicativo deve permitir que o professor cadastre os horarios de aulas
(RNO7).

RF03 — O aplicativo deve permitir que o professor gere aulas a partir de dia e
horario especificado (RN08).

RF04 — O aplicativo deve permitir que o professor visualize as aulas (RN09).
RF05 — O aplicativo deve permitir que o professor remova as aulas geradas
(RN09). [...]

RFO7 — O aplicativo deve permitir que o aluno visualize as aulas geradas (RN10).
RF08 — O aplicativo deve permitir que o aluno confirme sua presenga em uma
aula (RN02, RN11). [...]

RF11 — O aplicativo deve permitir que o professor libere ou bloqueie as aulas
geradas em um dia escolhido (RN14).

RF12 - O aplicativo deve permitir que o professor disponibilize os exercicios que
vao compor o treino (aula) do dia para o aluno antes da aula comegar (RN15,

RN16). [...]
RF15 - O aplicativo deve permitir que professores disponibilizam dicas de saude
(RN20). [...]

RF19 - O aplicativo deve permitir que professores e alunos possam visualizar as
estatisticas de frequéncia e de progresso (RN25).

RF20 - O aplicativo deve permitir que o gestor tenha controle financeiro sobre o
pagamento dos alunos. (SILVA, 2021, p. 45).

Conforme analise dos requisitos funcionais, podemos identificar algumas
caracteristicas do produto criado, como o gerenciamento de usuarios e a insergao de
permissdes vinculadas a estes para a visualizacdo de funcionalidades pertinentes. As
permissoes identificadas pelos requisitos especificados acima sao: Professor, Aluno e
Gestor. Outro ponto identificado foi o usuario principal do software: o professor, ja que a
maioria dos requisitos funcionais o envolvem.

As regras de negocio, segundo Kamada (2006), podem ser definidas como

declaragbes que definem ou restringem um aspecto do negdcio. Elas objetivam a
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estruturagdo do negédcio e as influéncias comportamentais da aplicagdo, guiando as

criagdes dos requisitos funcionais. Seguem as principais regras de negdécio da aplicagao

construida.

RNO2- Apenas professores podem cadastrar alunos. [...]

RNO7- Ao cadastrar quadros de horarios o professor define quais serdo os
horarios de aulas que serdo geradas (RN08) para os dias selecionados. Um
quadro de horario pode ser definido como um conjunto de horarios de aulas em
um dia. Assim pode-se gerar aulas a partir deste quadro para varios dias, sem
precisar gerar manualmente as aulas em diferentes dias repetidamente.

RNO08- O aplicativo deve permitir que o professor gere aulas num periodo
arbitrario de dias a partir de um quadro de horario (RNO7) ou gere uma Unica aula
para um unico dia.

RNO09- O aplicativo deve permitir que o professor visualize as aulas geradas,
exclua e adicione novas aulas em um dia determinado.

RN10- O aplicativo deve permitir que o aluno veja as aulas geradas e
disponibilizadas em qualquer dia vendo quantas vagas estao disponiveis naquela
aula e quais usuarios estdo com presenga confirmada e quem sera o professor.
RN11- O aluno n&o podera confirmar sua presenga em uma aula cujo horario de
fim ja passou. [...]

RN14- O aplicativo deve permitir que o professor libere ou tranque as aulas
geradas em um dia, disponibilizando-as ou ndo para os alunos. Nesta
funcionalidade a cor dos quadros é pink quando bloqueadas e azul quando
disponibilizada.

RN15- O aplicativo deve permitir que o professor insira os exercicios que serao
praticados pelo aluno no treino do dia (na academia).

RN16- O aplicativo deve permitir que o professor insira exercicios para os alunos
praticarem em suas casas, através de textos ou videos. [...]

RN20- O aplicativo deve permitir que o professor insira e disponibilize aos alunos
textos e videos com dicas de saude. [...]

RN25- O aplicativo deve permitir que professores e alunos informem suas
medidas corporais, métricas de tempo e forgca nos exercicios e visualizem
alteracado dos mesmos ao longo do tempo (SILVA, 2021, p. 47).

Através das regras de negdécio, entendem-se melhor as interagdes entre o usuario

€ a aplicacdo, como: 0s passos necessarios para inclusdo de aluno a uma ou mais aulas;

a utilizacao do software para gerenciamento de aulas; quadros de horarios por meio do

professor; e a personalizacdo dos usuarios por meio da aplicagao.

Apods a analise dos objetivos do software e das especificagdes de como o software

criado deve se portar, serdo apresentadas telas da aplicacdo para visualizacdo da

realizagao destes objetivos (conferir Figura 1).
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Figura 1 — Menu Lateral

Fonte: Silva (2021, p. 69)

Através do Menu, podemos identificar o sistema de permissionamento
funcionando, por meio do qual o usuario da permissao Professor tem acesso aos:

Quadros de Horario, Gerar Aulas, Aulas, Usuarios (conferir Figura 2).
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Figura 2 — Quadros de Horério

Quadros de Horario

Adicionar Quadro de Horirio

Principal

Nome do Quadro de horario

Adicionar Quadro de Hordrio

Fisrias

(a) Visualizagao Geral (b) Adicionar novo
<

Quadro de Horario

Haordric de Inicio Hordrio de Fim

1836 18:36

19:48 2048

(c) Quadro de Horario

Fonte: Silva (2021, p. 70-71)

Através do Quadros de Horario, podemos visualizar o fluxo para o gerenciamento
desta variavel, sendo possivel adicionar novos horarios e visualizar os ja criados. Na
adicdo, podemos perceber que o unico dado é o nome do quadro, ja que os outros dados
necessarios para a geragao de aulas s&o incluidos apos sua criagéo, representada pela
figura (c). Ao selecionar um quadro de horario ja existente, podemos incluir os slots de
tempo. Observemos ainda que, apds esta configuragao inicial, podem-se adicionar aulas,

0 que sera apresentado a seguir (conferir Figura 3):
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Figura 3 — Gerar Aulas
Gerar aulas

mAsRsE Qa2

Metade da semana pra frente!

Dascricho
Mo esquegam de trazer toalha!

4

Fonte: Silva (2021, p. 71)

Através do Gerar Aulas, podemos entender melhor como funciona a interagao
entre o quadro de horario e a geragao de aulas: faz-se a selegao do primeiro campo e,
quando geradas as aulas, estas possuirao os slots de tempo configurados através do
quadro de horario. Outro campo importante para a configuragdo das aulas € o periodo,
em que é delimitada a data de inicio e fim para a aula, sendo importante para a geragao
das aulas diarias. Além disso, destacamos o campo vacancies, que delimita o numero

maximo de alunos que podem se inscrever nas aulas diarias (conferir Figura 4).
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Figura 4 — Tela de Aulas
= Hosdrio de nicio Hordrio de Fim

< 01/09/2021 > 248

Metade da semana pra fremte!
N&o esquegam de trazer toalhat
18:36 - 18:36

4 vagas

Uma Aula Avulsa

Metade da semana pra fremte!
Mao esguegam de trazer toalha!
19:48 - 20:48
4 vagas
Cogongan
Uhirma aula da noite!

(a) Visualizacao de aulas (b) Adicionar Aula Avulsa
Fonte: Silva (2021, p. 72-73).

Através da tela de aulas (a), € possivel identificar as aulas diarias, que foram
geradas através da Figura 3, sendo necessaria a liberagdo das aulas através do botao
presente na pagina para que os alunos possam se inscrever. O trancamento so6 é possivel
se a aula estiver liberada, removendo os alunos ja inscritos e impossibilitando a
visualizacao e inscricdo desta para os alunos.

Ja na tela de adicionar aula avulsa, € necessario visualizar a data (a) em que se
quer adicionar uma aula avulsa e selecionar o botao adicionar aula. Sera criado, entao,
um novo slot de tempo desassociado do quadro de horarios para a data selecionada,

também podendo ser configurado o numero de vagas (conferir Figura 5).
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Figura 5 — Tela de Aulas com uma aula

< 01/09/2021 >

Fonte: Silva (2021, p. 73)

Através da Tela de Aulas com uma aula avulsa e aulas liberadas, podemos
visualizar o resultado final das configuracées de aula, que ficardo na mesma tela

independentemente de ser avulsa ou nao (conferir Figura 6).

Figura 6 — Tela de Aula

Metade da semana pra frente!
Nao esquegam de trazer
toalha!

18:36 - 18:36

. chafine

. readrige fortinams
@ o
@ -

Fonte: Silva (2021, p. 74)
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Através da Tela de Aula, selecionada por meio da Figura 5, é possivel visualizar
os alunos que se inscreveram, e, caso haja vagas disponiveis, em vez do nome do aluno

inscrito, apresenta-se novamente a palavra Disponivel (conferir Figura 7).

Figura 7 - Tela de Aulas — Visao do Aluno

< 10/09/2021 > =
Semana da Patria
07:30 - 08:30
. chaline
. Dispandeel
. Dispondvel
. Dispanivel

(a) Aulas disponiveis (b) Alunos inscritos
Fonte: Silva (2021, p. 75-76).

Através da Tela de Aulas pela visdo do aluno, podemos identificar uma diminui¢cao
nos fluxos possiveis para este tipo de usuario, cabendo notar que a tela sera apenas

utilizada para selecao da aula e confirmacao ou desconfirmacéo da presenca.

2.1.1.2 Aplicativo mével para academia: estudo de tecnologias e desenvolvimento

Soares (2016) desenvolveu um Aplicativo Mdével para Academia voltado para
realizar estudo sobre as ultimas tecnologias na area de aplicativos moveis, de modo a
desenvolver um aplicativo contendo fungbes de gerenciamento de fichas de exercicio,

treinos e avaliagdes fisicas. A seguir, é citado o resumo do seu trabalho:

As tecnologias de informacgao estao se tornando cada vez mais essenciais na
vida das pessoas, e com a popularizagdo dos dispositivos méveis nos ultimos
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anos, ha uma demanda por aplicativos que facilitam as tarefas do dia a dia de
quem utiliza essa tecnologia. Nas academias, ha a necessidade de fazer o
gerenciamento das fichas de exercicio dos seus alunos e um acompanhamento
fisico através de avaliagbes fisicas. Entretanto, na maioria das vezes, todo esse
gerenciamento é feito manualmente, o que gera um trabalho bragal enorme, se
tornando uma tarefa cansativa para os professores, além de gerar gastos com
papel. O objetivo desse trabalho foi fazer um estudo sobre as ultimas tecnologias
na area de aplicativos moveis, e com isso desenvolver um aplicativo contendo
fungbes de gerenciamento de fichas de exercicio, treinos e avaliag¢des fisicas. No
final deste trabalho, foi possivel obter um produto funcional e viavel, contendo
funcionalidades para auxiliar nas atividades da academia, além de conter
caracteristicas diferenciais como funcionamento offline e disponibilidade de
dados (SOARES, 2016, n.p).

O objetivo deste trabalho foi realizar o estudo sobre a metodologia de criacdo de
aplicativos moveis e, ao final, desenvolver um aplicativo voltado para o ambiente das
academias. Ao realizar o desenvolvimento da aplicacdo, serdo automatizados os
seguintes processos: montagem de ficha de exercicios; e execugao dos treinos nas
academias.

Para o cumprimento do objetivo especifico de desenvolvimento da aplicacdo, o
autor langou mao de um diagrama de funcionalidades do aplicativo, tornado possivel
visualizar o projeto como um todo e acompanhar o progresso do desenvolvimento

(conferir Figura 8).
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Fonte: Soares (2016, p. 29)
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Através da figura acima, podemos identificar que a estrutura do aplicativo é de facil

implementacgao, havendo apenas trés fluxos principais que, ao se ramificarem, trazem,

na maioria dos casos, as interagdes CRUD das tabelas criadas no Banco de Dados do

software.

Além do diagrama citado anteriormente, foi realizado um documento de

especificacdo de requisitos, em que estdo documentadas todas as informagdes

necessarias para a construcao da aplicacao, sendo tal documento inteiramente voltado

aos requisitos funcionais e requisitos nao funcionais. Como o documento traz com

bastante detalhamento cada um dos requisitos e como alguns sdo comuns em aplicagdes

Web, serdo citados apenas os que possuem mais importancia para o entendimento da

aplicagao.
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A ficha de exercicio € um “artefato que auxilia o aluno a se organizar durante a

execugao dos exercicios” (SOARES, 2016, p. 4). A partir dela, sera apresentada a

listagem de exercicios com suas especificagdes. Também podendo apresentar

observagdes para que o aluno se lembre de alguns detalhes, este artefato serve como

um instrumento de consulta. Seguem, abaixo, os requisitos funcionais relacionados a

ficha de exercicios:

RF002-1 - Listar fichas: O aluno pode listar todas as suas fichas de exercicios
cadastradas. A listagem apresenta os dados basicos de cada ficha. As fichas séo
ordenadas por Nome. Elas também disponibilizam opgdes de editar e excluir.
RF002-2 - Cadastrar fichas: O aluno pode inserir uma nova ficha de exercicios
no sistema. S&o disponibilizados os campos Nome, e Dias da Semana. O campo
Nome representa um identificador para a ficha. O campo Dias da Semana é um
campo que disponibiliza os dias da semana e o aluno pode escolher varios
valores.

RF002-3 - Editar fichas: O aluno pode alterar as informagbes de uma ficha
previamente cadastrada. Deve ser disponibilizado um formulario semelhante ao
de cadastro, incluindo opgbes para gerenciamento dos exercicios.

RF002-3a - Cadastrar exercicios: O aluno pode inserir um novo exercicio na ficha.
Deve ser disponibilizado um campo Nome, contendo o nome do exercicio, € um
campo Grupo Muscular em que o usuario pode escolher uma opgéo Unica de
grupo muscular.

RF002-3b - Editar exercicios: O aluno pode alterar as informagbes de um
exercicio previamente cadastrado. Ele também pode adicionar ou remover séries
no exercicio. As séries podem ser de dois tipos: tempo ou peso. As séries de
tempo disponibilizam um campo onde o usuario deve informar o tempo, em
segundos, daquela série. As séries de peso devem disponibilizar dois campos,
um para o numero de repetigdes, e outro para o peso, em kg.

RF002-3c - Excluir exercicios: O aluno pode excluir um exercicio da ficha.
RF002-4 - Excluir fichas: O aluno pode excluir uma ficha de exercicio cadastrada
(SOARES, 2016, p. 5).

O treino é um artefato bastante vinculado a ficha de exercicios, tendo em vista que

“funcionam como uma espécie de histdrico que mostra qual o dia e o horario [em] que o

aluno realizou um treino e quais exercicios foram feitos naquele treino”. Abaixo, os

requisitos funcionais relacionados aos treinos:

RF003-1 - Listar treinos: O aluno pode listar todos os seus treinos cadastrados.
A listagem apresenta dados basicos do treino, tais como tempo total, nUmero de
exercicios realizados, e porcentagem de exercicios concluidos. Os registros sdo
ordenados por data.

RF003-2 - Cadastrar treinos: O aluno pode inserir um novo treino no sistema.
Deve ser disponibilizado um campo para selecionar a Data e um campo para
selecionar o horario de inicio.
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RF003-3 - Editar treinos: O aluno pode alterar as informag¢des do treino
previamente cadastrado. Deve ser disponibilizado um formulario semelhante ao
de cadastro, incluindo campo para horario de término, e deve disponibilizar a
listagem dos exercicios a serem realizados. O aluno pode marcar quais
exercicios ja foram finalizados.

RFO003-4 - Excluir treinos: O aluno pode excluir um treino cadastrado (SOARES,
2016, p. 7).

A avaliagao fisica € um mddulo voltado ao acompanhamento corporeo do aluno,

e, a partir dele, é possivel acompanhar os resultados fisicos dos treinos no aluno.

Seguem os requisitos funcionais relacionados as avaliagdes fisicas:

RF004-1 - Listar avaliagdes fisicas: O aluno pode listar todas as avaliagdes fisicas
cadastradas. A listagem ira apresentar alguns dados basicos e sera ordenada
por data.

RF004-2 - Cadastrar avaliagées fisicas: O aluno pode inserir uma nova avaliagdo
no sistema. Deverao ser disponibilizados os campos Altura (em cm) e Peso (em
kg). Além disso, devem ser disponibilizados campos para Dobras Cutaneas e
Medidas Lineares (circunferéncias). Os campos de medidas transversais néo
serdo incluidos. As medidas devem seguir o mesmo padrao do software Corpore
Teste (Corpore Teste, 2016). (...)

RF004-3 - Editar avaliagdes fisicas: O aluno pode alterar as informagdes de uma
avaliagdo previamente cadastrada. Deve ser disponibilizado um formulario
semelhante ao do cadastro.

RF004-4 - Excluir avaliagbes fisicas: O aluno pode excluir uma avaliagao fisica
cadastrada (SOARES, 2016, p. 8).

Conforme analise dos requisitos funcionais apresentados, podemos identificar
algumas caracteristicas do sistema, como a nao necessidade de um sistema de
permissao, ja que sera utilizado apenas pelo aluno. Outro ponto identificado no sistema
€ que os exercicios realizados nos treinos sdo passados através da ficha, relacionada
com o treino a partir do dia da semana em que o treino foi aberto e da configuracdo do
dia da ficha.

Ap0ds a analise das especificacdes de como o software criado deve se portar, seréo
apresentadas telas da aplicacdo para visualizacdo da realizacdo destes requisitos

(conferir Figura 9).
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Figura 9 — Menu Lateral

avshncien Faican

Fonte: Soares (2016, p. 18)

Através do menu lateral, podemos visualizar o ponto inicial de todos os fluxos
presentes no aplicativo, percebendo-se, assim, a ndo necessidade de mais de um tipo
de usuario para a aplicacdo. Também podemos analisar a utilizacdo de icones que
facilitem ao usuario a memorizacdo dos fluxos, facilitando a aprendizagem (conferir
Figura 10).

Figura 10 — Fichas de Exercicio

e
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(a) Listar Fichas (b) Criar nova Ficha
Fonte: Soares (2016, p. 19)



42

Através das Fichas de Exercicio, € possivel criar uma nova Ficha, configurando os
dias em que se deve repetir os exercicios, inserindo um nome para identificacao.
Também é possivel editar as fichas ja cadastradas, adicionando os exercicios da ficha

escolhida, fluxo visualizado a seguir (conferir Figura 11).

Figura 11 — Exercicios da Ficha

€  Ficha A € Academia App
Home
n IE_"E_T'Eiﬂg Exercicio 8
FaPa—— i Snupa Mussular
. . B s
i .

AMCIONAR NOVA SERIE

' Exercicio 4
M 10x de 10 [}
B 10w de10ky i

||||||

(a) Listar Exercicios (b) Adicionar novo Exercicio (c) Adicionar Nova Série
Fonte: Soares (2016, p. 20)

Através dos Exercicios da Ficha, é possivel visualizar os exercicios adicionados a
ficha selecionada; adicionar novos, inserindo 0 nome do exercicio € 0 grupo muscular
envolvido; adicionar séries, inserindo o0 numero de repeticdées e quantos quilos seréo
utilizados para a realizagdo do exercicio ou, caso seja um exercicio do tipo chamado

tradicionalmente de cardio, pode-se informar o tempo de realizagao da atividade (conferir
Figura 12).
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Figura 12 — Treinos
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(a) Listar Treinos (b) Adicionar novo Treino (c) Visualizar Exercicios do Treino
Fonte: Soares (2016, p. 21)

Através dos treinos, podemos visualizar os treinos salvos e adicionar novos,
inserindo a data e o periodo de realizagdo. Ao selecionar um treino salvo, é possivel
visualizar os exercicios a serem realizados neste treino, com base no dia da semana em

que a data se encontra, e marcar a série que foi concluida (conferir Figura 13).
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Figura 13 — Avaliacbes
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Fonte: Soares (2016, p. 22)

Através das avaliacoes, € possivel visualizar aquelas realizadas e adicionar novas,
preenchendo o formulario com as informagdes corpéreas do aluno, sendo também
permitido visualizar as informacbdes das avaliagdes anteriores — selecionando uma

avaliagao da lista, retornardo os dados ja cadastrados.

2.1.2 Estudo de Caso 2: Mercado
2.1.2.1 Aplicativo de Treinamento da Selfit

A Selfit € uma empresa de academias em que ha diversas aulas especificas, como
dancga, e o espacgo para treinamento livre. Nao ha, portanto, treinamento personalizado:
os treinadores enviam pelo aplicativo diversas listas de exercicios, cada uma delas tendo
o tempo médio de execugdo de uma hora, e o aluno realiza, no espacgo interno da

academia, uma dessas listas. Hd acompanhamento de medidas e peso dentro da
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academia, além da marcagdo de horario para treinamento, acompanhamento dos
exercicios e avaliagdo do treinamento. A atualizagao dessas informacdes, porém, é feita
pelo préprio aluno, dando mais autonomia para que este selecione seus horarios e
atualize sua lista de exercicios. Transcrevemos, abaixo, a proposta da empresa exibida

em seu site.

Acreditamos que treinar € mais que se exercitar, € um momento para liberar as
energias, cuidar da saude, estar leve para encarar a rotina de frente e se divertir.
Desde 2012, trabalhamos com a missao de proporcionar uma melhor experiéncia
para noss@s alun@s, dando suporte e liberdade para que tod@s possam
expressar sua individualidade na hora do treino.

Seja o seu objetivo, perder peso, ganhar massa ou simplesmente se manter
saudavel, queremos que vocé se sinta bem e que faga tudo no seu ritmo. Aqui
na Selfit, nés sabemos que cada um é cada um e que o exercicio é pra todo
mundo.

Somos a rede de academias que mais cresce no Brasil e estamos em constante
evolugdo para oferecer a melhor estrutura, os equipamentos mais modernos e
professores certificados para que cada alun@ encontre sua melhor versao todos
os dias.

Mais que uma academia, somos amigos, parceiros e acolhedores.

Encontre a unidade mais proxima e #VemTreinar com a gente.

Seja bem-vind@ a academia do seu jeito. <3 (SELFIT, s.d., n.p).

A aplicacao contém uma estrutura simples, voltada ao uso em dispositivos méveis
e de facil aprendizagem e memorizagcédo. Considerando o alto fluxo de alunos e novos
entrantes, € imprescindivel que o treinamento para utilizagdo do software seja rapido ou
nulo e, ja que os alunos utilizam celulares smartphones ou os totens de impressao para
visualizar o treinamento, ndo ha necessidade de disponibilizar o software para desktops.

Por conta de o aplicativo ser comercial, as informagdes referentes a estruturagao
do projeto, como os requisitos ou casos de uso, ndo foram disponibilizadas para analise.
Além deste, ndo € possivel analisar a aplicagao por meio de permissdes que nao sejam
do Aluno, tendo em vista a necessidade do vinculo de funcionario a empresa. Logo, a
aplicagao sera analisada apenas a partir da permissao do aluno.

A partir da estrutura da tela (conferir Figura 14), podemos visualizar a ferramenta
que garante facilidade de acesso a todos os fluxos permitidos pelo usuario, ou seja, a

barra horizontal inferior comumente chamada de barra de ferramentas.
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Figura 14 — Tela Inicial

Selfit Academias
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agendamento é o mesmo da area do
alun@!

h

Fonte: Selfit (s.d., n.p)

Focando na tela inicial, € possivel perceber que esta area € mais voltada para as
informacdes e fluxos da academia que possam interessar ao aluno. Na area superior da
tela, apresenta-se a filial selecionada para realizar treinos, a qual pode ser alterada
através do clique na seta ao lado do nome da filial. Através desta pagina, podemos iniciar
os fluxos de agendamento, seja de aulas (realizadas em grupo, com um profissional de
Educacao Fisica) seja de treinos (realizados individualmente).

O segundo item da barra de ferramentas é voltado ao treinamento muscular,
intitulado de Meu Movimento (conferir Figura 15). Esta parte do aplicativo dedica-se a

trazer informagdes dos exercicios a serem executados pelo aluno.
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Figura 15 — Tela Meu Movimento
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(a) Pagina Inicial do Meu movimento (b) Lista de Exercicios (¢) Pagina de Exercicio
Fonte: Selfit (s.d.)

Através desta tela (figura a), aberta ao selecionar o segundo item da barra de
ferramentas, € possivel visualizar os programas de treinamento (também chamados de
fichas de exercicio) que podem ser cadastrados ou editados tanto pelo aluno quanto pelo
profissional de Educacéo Fisica filiado a empresa.

Pode ser cadastrada mais de uma ficha, sendo elas ordenadas por data de
cadastro de tal forma que, encabegando a lista, apresenta-se a primeira ficha da lista
ainda nao executada. Para visualizar os exercicios presentes nela, € necessario clicar no
treino.

Ao clicar no treino (figura b), apresentam-se as informacgdes gerais do treinamento;
a opgao para emparelhamento da cinta cardiaca ou, caso ja esteja emparelhado, o nome
da cinta conectada; a lista de exercicios presente no programa de treinamento atual; e o
botdo para iniciar o treino dentro das dependéncias da academia selecionada

previamente na tela inicial. Também é possivel adicionar novos exercicios através do
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botdo superior direito, sendo retornada uma lista de todos os exercicios agrupados por
grupo muscular envolvido.

Selecionando um exercicio (figura c), podem ser visualizadas informagdes a
respeito da execugéao dele, podendo ser iniciado (através do botéo iniciar) o treino a partir
do exercicio selecionado, mesmo que este ndo seja o primeiro da lista. Apos a iniciagao
do treinamento, o botéo Iniciar é trocado pelo Finalizar Exercicio, que insere o exercicio
no historico de exercicios realizados.

Através da Tela de Resultados, podemos analisar o desempenho do usuario, o
que serve como histérico de diversos parametros utilizados pelos profissionais da saude

ou da Educacéo Fisica para acompanhamento da saude do aluno (conferir Figura 16).

Figura 16 — Tela Resultados

Resultados

Seu estilo de vida é
Baixa actividade

C 4 @

TOTAIS MEDIGAO CORPORAL REGISTROS

MOVES

_o IFNIENIFY

Fonte: Selfit (s.d.)

Nesta tela é possivel acessar as outras telas de Resultado e visualizar os graficos

gerados da progressao do aluno (conferir Figura 17).
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Figura 17 — Tela Resultados de Medida Corporal

€ Medidas corporais ® € Peso L IC]
. Desempenho Cardiovasculares |
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.
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(a) Visualizagao geral (b) Visualizagcao Especifica
Fonte: Selfit (s.d.)

Ao selecionar a opcao Medicao Corporal, presente na figura 16, o usuario é
redirecionado para a tela desta figura: Resultados de Medida Corporal. O primeiro passo
deste fluxo ocorre através da visualizagao geral (figura a), em que é possivel visualizar
as diversas formas de medida para acompanhamento da saude do aluno, sendo tais
medidas agrupadas por tipo de medigdo. Entdo, ao selecionar um tipo de medida, abre-
se a tela de visualizagao especifica (figura b), na qual se pode visualizar um grafico com
o histérico das medic¢des, favoritar a medicdo para facilitar o encontro da pagina e

adicionar uma nova medicao para atualizagao do historico (conferir Figura 18).
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Figura 18 — Tela Resultado de Recordes
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Fonte: Selfit (s.d.)

Ao selecionar a opg¢ao Registros, presente na figura 16, o usuario é redirecionado
para a tela desta figura, ou seja, aquela que aponta o Resultado de Recordes, uma
gameficagao realizada pela empresa para estimular o aluno na realizagao da atividade
fisica. Nesta tela, é possivel visualizar todos os recordes obtidos e quais podem ainda

ser alcangados pelo aluno (conferir Figura 19).
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Figura 19 — Tela de Perfil

Perfil

Ana

Editar perfil
° Registros )
# Configuragdes >
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Fonte: Selfit (s.d.)

Através da tela de Perfil, acessada pela ultima opg¢do do Menu, é possivel
personalizar o usuario, visualizar a pagina de recordes pessoais por meio da opg¢ao
registros, acessar o menu de configuracées do aplicativo e realizar uma avaliagéo da

empresa.
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3 PROPOSTA E METODOLOGIA

Neste capitulo, serdo apresentados os detalhes da metodologia utilizada no
desenvolvimento do software proposto, bem como os procedimentos adotados para
alcangar os objetivos especificos do projeto.

O software em questao tem como finalidade realizar o controle de atendimento, o
controle de uso de aparelhos da academia e o controle de alunos em academias voltadas
ao treinamento personalizado de pequeno e médio porte. Para alcancar esses objetivos,
€ essencial uma abordagem metodoldgica eficiente que guie todas as etapas do

desenvolvimento.

3.1 METODOLOGIA

O tipo de pesquisa sera de campo, executando os conteudos aprendidos durante
o Curso de Tecnologia da Informacao e da Comunicacéo. Tendo em vista que esta € uma
pesquisa experimental, os procedimentos de testagem séo as verificagdes de qualidade
do software e entrevistas com profissionais da area apds o periodo de teste, para
identificar se os requisitos foram satisfeitos.

O projeto serda desenvolvido através do conteudo explicitado nas aulas de
Desenvolvimento de Sistemas Web, Engenharia de Software 1 e 2 do Curso de TIC e
também através de pesquisas, langando mao de tutoriais e artigos na Internet e leitura
de livros relacionados ao desenvolvimento de software e a linguagem Python voltada a
Framework Django, HTML, CSS e orientagdo a objeto.

O método que sera utilizado no desenvolvimento do software é a metodologia Agil
SCRUM, sendo guiada por objetivos a partir da criagédo dos documentos de especificagéo
do software, os objetivos sdo separados em estruturais (como estruturagdo das conexdes
necessarias, telas, fungdes uteis para todo sistema etc.) e objetivos especificos (como os
casos de uso, fluxos dos dados etc.).

O quadro metodolégico segue os seguintes passos:
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« Etapa 1 (Analise de Requisitos): Na primeira etapa, é estabelecido o requisito para todos
os elementos do sistema, levando em consideragao os requisitos levantados por meio de
entrevistas. Esta visdo do sistema é fundamental para o software, assim como para a
funcdo, o desempenho e a interface exigidos;

» Etapa 2 (Modelagem): concentra-se em especificar os casos de uso, framework,
estruturagdo das telas. Esta etapa se resume em construir, a partir dos requisitos, um
guia para que os programadores possam iniciar o desenvolvimento;

* Etapa 3 (codificagao): a etapa da codificagdo executa a tarefa de traduzir o projeto para
uma forma legivel para a maquina. Se o projeto for executado detalhadamente, a
codificagdo pode ser executada mecanicamente. Esta etapa engloba a etapa de testes;
« Etapa 4 (Utilizacdo Beta): esta etapa concentra-se na usabilidade do sistema,
entregando acessos para usuarios especificos, de modo que: validem a utilizagdo do
software; tragam melhorias ao sistema; e encontrem erros/falhas;

» Etapa 5 (Manutencéao): depois da etapa 4, ele sofrera as alteragées necessarias tanto
para os erros que foram encontrados quanto para a adaptagdao do software, a fim de
acomodar mudangas em seu ambiente externo ou ainda devido as exigéncias do cliente
em acréscimos funcionais ou de desempenho.

* Etapa 6 (Gestdo de Qualidade): sendo a ultima etapa deste projeto, o objetivo é verificar
se o software cumpre seu objetivo, buscando possiveis usuarios para utilizar a aplicagéo
por determinado tempo e, apos isso, pedindo-lhes para responder questionarios a

respeito de sua experiéncia.
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4 MODELAGEM E IMPLEMENTAGCAO

Esta seg¢ao busca delimitar as caracteristicas do software a ser desenvolvido, parte
imprescindivel para que se crie um objeto unico de comunicagdo entre todos os
envolvidos do projeto. Utilizando os conceitos presentes na Engenharia de Software, foi
desenvolvido um Documento de Especificacdo de Requisitos para ser apresentado neste

capitulo, tendo em vista que

O documento de requisitos de um software contém todos os requisitos funcionais
e de qualidade do software, incluindo as capacidades do produto, os recursos
disponiveis, os beneficios e os critérios de aceitagdo (TURINE, 1996, p. 7).

41 PROPOSITO

Com o objetivo de gerenciar o uso de maquinas de academia, dentro do contexto
do treinamento personalizado realizado por multiplos treinadores paralelamente, este
software tem por foco melhorar a comunicagdo entre treinadores, oferecendo
informacdes das maquinas livres e em uso. Para os alunos, o aplicativo serve como

lembrete do exercicio atual, trazendo informacdes de uso.

4.2 ESCOPO

A AcadApp € uma aplicagdo salva na nuvem que ira substituir a comunicagéo
verbal no uso de maquinas de academia entre treinadores, além de substituir a agenda
para a realizagao de agendamento de atendimentos. Ja para o aluno, o aplicativo servira

para visualizagcado dos seus exercicios e avaliagao do atendimento.
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4.3 DEFINIGAO DO PRODUTO

4.3.1 Perspectiva do Produto

Em uma sociedade em que o interesse pelo bem-estar e saude resulta em uma
grande quantidade de alunos em busca de treinadores personalizados, a AcadApp vem

como um comunicador entre treinadores de uma mesma academia.

4.3.2 Fung¢odes do Produto

Suas principais fungdes envolvem:

° Cadastro de atendimento: salva, em servidor na nuvem, o horario em que
determinado aluno sera atendido pelo treinador;
° Encaminhar Aluno: salva, em servidor na nuvem, o uso da maquina em

determinado atendimento, alterando o status da maquina e do aluno.

4.3.3 Caracteristicas do Usuario

As classes de usuario necessarias para a construcio do software sao:
° Treinador
o Frequéncia de uso: utilizar para cadastrar atendimentos e adicionar uso de
maquinas (exercicios) neles;
o) Subconjunto de classes utilizadas: Atendimento, Maquina, Aluno;
o Conhecimento técnico: Usuario padrao alto (necessita de treinamento para
utilizacao da aplicagao);
o Nivel de seguranca: Médio;

o Nivel de conhecimento: Graduagcdo completa em Educacgao Fisica ou associados.
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. Treinador Master

o Frequéncia de uso: Cadastrar maquinas e treinadores;

o Subconjunto de classes utilizadas: Treinador, Maquina;

o Conhecimento técnico: Usuario padrdo alto (necessita de treinamento para

utilizacao da aplicagao);

o Nivel de segurancga: Alto;

o Nivel de conhecimento: Alfabetizagao.

° Administrador

o Frequéncia de uso: Cadastrar academias e treinadores Master;
o Subconjunto de classes utilizadas: Academia, Treinador Master;
o Conhecimento técnico: Usuario padrio;

o Nivel de segurancga: Alto;

o Nivel de conhecimento: Alfabetizagao.

° Aluno

o Frequéncia de uso: Visualizar exercicio e avaliar atendimento;
o Subconjunto de classes utilizadas: Atendimento;

o Conhecimento técnico: Usuario padrgo;

o Nivel de seguranca: Baixo;

o Nivel de conhecimento: Alfabetizagao.

4.3.4 Limitagoes

As principais limitagdes, que relativas aos Usuarios Administrador e Treinador

Master, séo:
1. Academia para ser cadastrada necessita de um CNPJ valido;
2. Os treinadores, para serem cadastrados, necessitam de ter inscricdo no Confef ou

no Cref valido, além de um CPF valido.
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4.3.5 Definigcoes

Exercicio: forma de utilizacdo de determinada maquina;
Atendimento Geral: horario combinado de encontro entre Aluno e Treinador;

Atendimento Personalizado: atendimento realizado em dia e horario especificos.

4.4  IMPLEMENTAGAO

4.4.1 Interface Externa

4.4.1.1 Tela de Login

Nesta parte do sistema, teremos uma estrutura seguindo a ideia minimalista,
removendo desperdicios e informacdes desnecessarias, de modo a criar algo
visualmente facil a qualquer usuario. As cores utilizadas tanto pela tela de login quanto

por todo o sistema sao tons de cinza e amarelo (conferir Figura 20).
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Figura 20 — Modelo estrutural de tela de login

Fonte: elaborado pela autora

4.4.1.2 Tela de Menu

Apos realizar Login, a primeira tela apresentada € o Menu. A proposta minimalista
do design do projeto foi importante para a visualizagdo rapida através de celulares
Smartphones, havendo, porém, a necessidade de ajuste ao tamanho limitado de tela sem

que houvesse excesso de informagdes, conforme abaixo (conferir Figura 21).
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Figura 21 — Modelo estrutural da tela de Menu

Academia

Treinador
Master

Administrador

Fonte: elaborado pela autora

4.4.1.3 Tela de Cadastro

Seguindo o conceito, a tela de Cadastro deve dispor um formulario simples, com
identificadores sucintos e objetivos. Em caso de campo obrigatério, um asterisco é
colocado em conjunto, dentro das caixas de inser¢do, sem valor. Os identificadores
devem ser repetidos. O ponto mais importante aqui € o tamanho acessivel para qualquer

tipo de tela de dispositivos moéveis (conferir Figura 22).
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Figura 22 — Modelo estrutural da tela de Cadastro

AcadApp

Editar Administrador
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Administrador
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Fonte: elaborado pela autora

4.4.1.4 Tela de Gerenciamento

As telas de visualizagdo geral/gerenciamento apresentardo tabelas com apenas
as informacgdes gerais necessarias, de tal maneira que, ao clicar em uma linha, sera
possivel escolher agdes correspondentes a visualizagcao escolhida. Assim como no topo,
havera as agbes da tabela opcionais, como filtros, e, em cantos estratégicos, serao
dispostas as acdes mais importantes para o sistema, como o botdo de Voltar e o de

Cadastro, conforme abaixo (conferir Figura 23).
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Figura 23 — Modelo estrutural da tela de Gerenciamento

Gerenciar Administrador

Administrador -

Fonte: elaborado pela autora

4.4.2 Fungoes

4.4.2.1 Requisitos do Usuario

4.4 2.1.1 Requisitos Funcionais

1. Restringir acesso com login e senha,;
2. Criar sistema de permissao (Administrador/Treinador/Treinador Master/Aluno);

3. Realizar o cadastro do horario do atendimento do aluno, caso possua permissao
Treinador;

4. Realizar cadastro de maquinas e treinadores a partir da permissao Treinador
Master;

5. Cadastrar exercicios dentro dos atendimentos a partir da permissao Treinador;

6. Administradores cadastram os treinadores Master e as academias;
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4.4.2.1.2 Regras de Negdcio

Cada Academia deve ter uma estrutura Prépria (RF1);

A academia possui maquinas (RF4);

A academia possui treinadores (RF4);

Cada tipo de usuario deve ter um painel proprio (RF2);

Os alunos possuem apenas um atendimento por dia com um treinador (RF3);

. Os Treinadores realizam um acordo informal de horarios de Atendimento com o
luno e o Cadastra no sistema (RF3);

Os treinadores designam seus alunos nos exercicios que sao associados as
maquinas (RF5);

8. O sistema deve aceitar um CPF (n&o editavel) por usuario;

9. O sistema deve aceitar um CNPJ (ndo editavel) por academia.

10. O sistema deve notificar os alunos que iniciardo no proximo horario para os
treinadores;

Npooswn

4.4 .2.1.3 Requisitos Nao Funcionais

1. Voltado ao uso de celulares/tablets;
2. Paginas responsivas e intuitivas;
3. Tempo maximo de carregamento de cinco segundos;

4.4.2.1.4 Ferramentas Utilizadas

1. Google Drive
a. Repositério de Conteudo
b. Organizagao de cronograma
c. Criagao de Formularios

2. Creately
a. Diagrama de Casos de Uso
3. Notion

a. Organizacao das tarefas da Sprint
4. BrModelo

a. Criagao do Modelo Logico de Dados
5. Figma



a. Modelagem da Interface
b. Prototipagem

6. PyCharm

a. Ambiente de Desenvolvimento
7. FreePik

a. Icones
8. Django

a. Framework de Desenvolvimento
9. Python

a. Linguagem de Desenvolvimento
10.  Registro.br

a. Compra de Dominio
11.  PythonAnywhere

a. Hospedagem Web

4.4.2.2 Diagrama de Caso de Uso

Figura 24 — Diagrama de caso de uso
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Fonte: elaborado pela autora

Trgirpdar
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4.4.2.3 Descrigdo dos Casos de Uso

4.4 .2.3.1 Administrador

Tabela 1 — Fluxos Realizados pelo Administrador

uco1 Fluxo Gerenciamento Academia
Descrigao Permite o gerenciamento das academias cadastradas
Ator Principal Administrador
Usuario autenticado no sistema, com permisséao de
Pré-condigbes administrador
Pés Condigoes Visualizagdo de relatério de academias

Fluxo Principal
Usuario Sistema

1. Seleciona a opgdo Academia no menu.

2. Retorna todas as Academias presentes no sistema em
ordem alfabética. Opgdes Gerais: Cadastrar/ Voltar.
Opgobes de cada cadastro: Editar.

3. Seleciona a opgéo desejada.
Fluxo Alternativo 01

3.1.1. Seleciona a opgéo Cadastrar.

3.1.2. Retorna a pagina com formulario de Cadastro de
Academia. Com apenas o input para o CNPJ.

3.1.3. Digita o CNPJ da Academia e aperta
no botéo Verificar.

3.1.4. Valida CNPJ novo. Retorna os outros inputs vazios
e opgdes: Salvar / Cancelar.

3.1.5. Preenche o formulario e confirma a
insergao dos dados.

3.1.6. Retorna a mensagem: Academia Cadastrada com
Sucesso! Gostaria de cadastrar um treinador master para
a nova academia? Opgdes: Sim / Nao.

3.1.7. Seleciona a opgao Sim.

3.1.8. Abre fluxo Gerenciamento Treinador Master com a
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Academia pré-selecionada e ndo mutavel.

Fluxo Alternativo 02

3.2.1. Seleciona a opc¢éao Editar em uma
Academia.

3.2.2. Abre o formulario de Fluxo de Alternativo 01 com
as informacgdes carregadas do cadastro.

Fluxo Alternativo 03

3.1.4.3.1. Verifica cadastro ja existente. Retorna
mensagem: Academia ja cadastrada, modo edigéo.
Retorna formulario com inputs preenchidos do cadastro e
opgoes: Salvar / Deletar / Voltar.

3.1.4.3.2. Retorna ao passo 3.1.5.

Fluxo Alternativo 04

3.1.4.4.1. Verifica CNPJ invalido. Retorna mensagem:
CNPJ invalido, tente novamente com outro CNPJ.

3.1.4.4.2. Retorna ao passo 3.1.2.

Fluxo Alternativo 05

3.1.5.5.1. Preenche formulario e cancela
inser¢ao dos dados.

3.1.5.5.2. Retorna ao passo 2.
Fluxo Alternativo 06
3.1.7.6.1. Seleciona a opgao Nao.
3.7.1.6.2. Retorna ao Menu inicial.
Fluxo Alternativo 07
3.7.1. Seleciona a opgao Voltar.

3.7.2. Retorna ao Menu inicial.

uco2 Fluxo Gerenciamento Treinador Master

Permite o gerenciamento dos Treinadores Master
Descrigao cadastrados

Ator Principal Administrador

Usuario autenticado no sistema, com permissao de
Pré-condigdes administrador
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Pés Condigoes Visualizagdo de relatorio de treinadores master
Fluxo Principal

Usuario Sistema

1. Seleciona a opgao Treinador Master no
menu.

2. Retorna todos os Treinadores Master presentes no
sistema em ordem alfabética. Opgbes Gerais: Cadastrar/
Voltar. Opgdes de cada cadastro: Editar.

3. Seleciona a opgdo desejada.
Fluxo Alternativo 01

3.1.1. Seleciona a opgao Cadastrar.

3.1.2. Retorna a pagina com formulario de Cadastro de
Treinador Master. Com apenas os inputs para:
CPF/Email/Senha.

3.1.3. Preenche formulario e submete os
dados.

3.1.4. Traz outros inputs do formulario.

3.1.5. Preenche o formulario e confirma a
inser¢ao dos dados.

3.1.6. Retorna a mensagem: Treinador Master
Cadastrado com Sucesso!

3.1.7. Retorna ao passo 2.

Fluxo Alternativo 02

3.2.1. Seleciona a opgao Editar em um
Treinador Master.

3.2.2. Abre formulario de Fluxo de Alternativo 01 com as
informacdes carregadas do cadastro e com a opcao
Deletar.

Fluxo Alternativo 03

3.1.4.3.1. Verifica cadastro ja existente. Retorna
mensagem: Treinador Master ja cadastrado, modo
edigdo. Retorna formulario com inputs preenchidos do
cadastro e opgdes: Salvar / Deletar / Voltar.

3.1.4.3.2. Retorna ao passo 3.1.5.

Fluxo Alternativo 04



3.1.5.5.1. Preenche o formulario e aperta o

botao Voltar.

3.6.1. Seleciona a opgao Voltar.

uco3
Descrigao

Ator Principal

Pré-condigoes

Pé6s Condigoes

Usuario
1. Seleciona a opgéao Administrador no
menu.

3. Seleciona a opgéo desejada.

3.1.1. Seleciona a opgéo Cadastrar.

3.1.3. Insere e submete os dados.
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3.1.4.4.1. Verifica CPF invalido. Retorna mensagem:
CPF invalido, tente novamente com outro CPF.

3.1.4.4.2. Retorna ao passo 3.1.2.

Fluxo Alternativo 05

3.1.5.5.2. Retorna ao passo 2.

Fluxo Alternativo 06

3.6.2. Retorna ao Menu inicial.

Fluxo Gerenciamento Administrador
Permite o gerenciamento dos administradores cadastrados

Administrador

Usuario autenticado no sistema, com permisséao de
administrador

Visualizagao de relatério de administrador
Fluxo Principal

Sistema

2. Retorna todos Administradores presentes no sistema em
ordem alfabética. Opgdes Gerais: Cadastrar/ Voltar/Filtrar.
Opgobes de cada cadastro: Editar.

Fluxo Alternativo 01

3.1.2. Retorna a pagina com formulario de Cadastro de
Administrador. Com apenas os inputs: CPF/Email/Senha.

3.1.4. Valida como um CPF novo no sistema. Retorna os
outros inputs vazios e opgdes: Cadastrar / Cancelar.
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3.1.5. Preenche o formulario e confirma a
inser¢ao dos dados.

3.1.6. Retorna a mensagem: Administrador Cadastrado
com Sucesso!

3.1.7. Retorna passo 2.

Fluxo Alternativo 02

3.2.1. Seleciona a opg¢ao Editar em um
Cadastro.

3.2.2. Abre o formulario de Fluxo de Alternativo 01 com as
informacgdes carregadas do cadastro.

Fluxo Alternativo 03

3.1.4.3.1. Verifica cadastro ja existente. Retorna
mensagem: Administrador ja cadastrado, modo edig¢ao.
Retorna formulario com inputs preenchidos do cadastro e
opgoes: Salvar / Deletar / Voltar.

3.1.4.3.2. Retorna ao passo 3.1.5.

Fluxo Alternativo 04

3.1.4.4.1. Verifica CPF invélido. Retorna mensagem: CPF
invalido, tente novamente com outro CPF.

3.1.4.4.2. Retorna ao passo 3.1.2.

Fluxo Alternativo 05

3.1.5.5.1. Preenche formulario e cancela
inser¢ao dos dados.

3.1.5.5.2. Retorna ao passo 2.
Fluxo Alternativo 06
3.6.1. Seleciona a opgéao Voltar.

3.6.2. Retorna ao Menu inicial.
Fonte: elaborado pela autora

4.4 2.3.2 Treinador Master

Tabela 2 — Fluxos Realizados pelo Treinador Master

uco4 Fluxo Gerenciamento de Maquina

Descrigao Permite o gerenciamento das maquinas cadastradas da



69

academia
Ator Principal Treinador Master

Usuario autenticado no sistema, com permissao de
Pré-condi¢des Treinador Master
Pés Condigoes Visualizagao de relatério de maquinas

Fluxo Principal
Usuario Sistema

1. Seleciona a opgao Maquina no menu.

2. Retorna todas as Maquinas presentes na Academia
logada em ordem alfabética. Cadastrar/ Voltar. Opgbes de
cada cadastro: Editar.

3. Seleciona a opgdo desejada.
Fluxo Alternativo 01

3.1.1. Seleciona a opgao Cadastrar.
3.1.2. Retorna a pagina com formulario de Cadastro de
Maquina.
3.1.3. Preenche o formulério e confirma a
insergao dos dados.
3.1.4. Retorna a mensagem: Maquina Cadastrada com
Sucesso! Retorna ao passo 2.
Fluxo Alternativo 02

3.2.1. Seleciona a opgéo Editar em uma
Maquina.

3.2.2. Abre formulario de Fluxo de Cadastrar Maquina
com as informacgdes carregadas do cadastro

Fluxo Alternativo 03
3.3.1. Seleciona a opgao Voltar.

3.3.2. Retorna ao Menu.

UcCo5 Fluxo Gerenciamento Treinador

Permite o gerenciamento dos Treinadores cadastrados na
Descricao academia logada
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Ator Principal Treinador Master

Usuario autenticado no sistema, com permisséo de
Pré-condicoes treinador Master
Pés Condigdes Visualizagdo de relatorio de treinadores

Fluxo Principal
Usuario Sistema

1. Seleciona a opgéo Treinador no menu.

2. Retorna todos os Treinadores presentes no sistema em
ordem alfabética. Opgdes Gerais: Cadastrar/ Voltar.
Opgobes de cada cadastro: Editar.

3. Seleciona a opgéo desejada.
Fluxo Alternativo 01

3.1.1. Seleciona a opgéo Cadastrar.

3.1.2. Retorna a pagina com formulario de Cadastro de
Treinador. Com apenas o input para o CPF/Email/Senha.

3.1.3. Digita CPF/Email/Senha do Treinador
e submete os dados.

3.1.4. Verifica CPF novo. Retorna os outros inputs vazios e
opgdes: Salvar / Cancelar.

3.1.5. Preenche o formulario e confirma a
inser¢ao dos dados.

3.1.6. Retorna a mensagem: Treinador Cadastrado com
Sucesso!

3.1.7. Retorna ao passo 2.

Fluxo Alternativo 02

3.2.1. Seleciona a opgao Editar em um
Treinador.

3.2.2. Abre o formulario do Fluxo Alternativo 1 com as
informacgdes carregadas do cadastro.

Fluxo Alternativo 03

3.1.4.3.1. Verifica cadastro ja existente. Retorna
mensagem: Treinador ja cadastrado, modo edig&o.
Retorna formulario com inputs preenchidos do cadastro e
opgodes: Salvar / Cancelar.

3.1.4.3.2. Retorna ao passo 3.1.5.



3.1.5.5.1. Preenche o formulario e aperta em

Voltar.

3.6.1. Seleciona a opgao Voltar.

uco6

Descrigao

Ator Principal
Pré-condigoes

Pés Condigoes

Usuario
1. Seleciona a opgao Grupo Muscular no
menu.

uco7

Descrigao

Ator Principal
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Fluxo Alternativo 04

3.1.4.4.1. Verifica CPF invalido. Retorna mensagem: CPF
invalido, tente novamente com outro CPF.

3.1.4.4.2. Retorna ao passo 3.1.2.

Fluxo Alternativo 05

3.1.5.5.2. Retorna ao passo 2.

Fluxo Alternativo 06

3.6.2. Retorna ao Menu.

Fluxo Gerenciamento de Grupo Muscular

Permite o gerenciamento dos grupos musculares
cadastrados na academia.

Treinador Master

Usuario autenticado no sistema, com permisséo de
Treinador Master

Visualizagao de relatério de Grupo Muscular
Fluxo Principal

Sistema

2. Retorna todos os Grupos Musculares cadastrados na
Academia logada em ordem alfabética com a quantidade
de exercicios que os utiliza. Opgbes Gerais: Voltar.

Fluxo Gerenciamento de Avaliagao

Permite o gerenciamento das Avalia¢cdes dos Atendimentos
cadastrados na academia

Treinador Master
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Usuario autenticado no sistema, com permisséo de
Pré-condi¢des Treinador Master

Pés Condigoes Visualizacao de relatério de Avaliagao
Fluxo Principal
Usuario Sistema

1. Seleciona a opgéo Avaliagdo no menu.

2. Retorna todas as Avaliagdes presentes na Academia
logada ordenadas por Data em ordem decrescente. Opgdes
Gerais: Voltar. Opgdes de cada cadastro: Visualizar.

3. Seleciona a opgéo desejada.

Fluxo Alternativo 01

3.1.1. Seleciona a opgéo Visualizar em uma
avaliagao.

3.1.2. Retorna a Pagina com os dados da Avaliagao.
Fluxo Alternativo 02
3.2.1. Seleciona a opgao Voltar.

3.2.2. Retorna ao Menu.

Fonte: elaborado pela autora

4.4.2.3.3 Treinador

Tabela 3 — Fluxos Realizados pelo Treinador

ucos Fluxo Gerenciamento Aluno
Permite o gerenciamento dos Alunos do Treinador
Descricao cadastrados na academia logada
Ator Principal Treinador
Usuario autenticado no sistema, com permissao de
Pré-condigoes treinador
Pés Condigoes Visualizagdo de relatério de alunos

Fluxo Principal

Usuario Sistema
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1. Seleciona a opgéo Aluno no menu.

2. Retorna todos os Alunos presentes no sistema em
ordem alfabética. Opgbes Gerais: Cadastrar/ Voltar.
Opcodes de cada cadastro: Editar.

3. Seleciona a opgéo desejada.
Fluxo Alternativo 01

3.1.1. Seleciona a opgao Cadastrar.

3.1.2. Retorna a pagina com formulario de Cadastro de
Aluno. Com apenas o input para o CPF / Email / Senha.

3.1.3. Digita CPF / E-mail / Senha do Aluno e
submete os dados.

3.1.4. Verifica CPF novo. Retorna os outros inputs vazios e
opgoes: Salvar / Cancelar.

3.1.5. Preenche o formulario e confirma a
inser¢ao dos dados.

3.1.6. Cadastra novo usuario de permisséo Aluno. Retorna
ao Fluxo Gerenciar Atendimento no passo 3.5.2.

Fluxo Alternativo 02

3.2.1. Seleciona a opgéao Editar em um
Aluno.

3.2.2. Abre o formulario de Fluxo Alternativo 1 com as
informagdes carregadas do cadastro.

Fluxo Alternativo 03

3.1.4.3.1. Verifica cadastro ja existente. Retorna
mensagem: Aluno ja cadastrado, modo edi¢do. Retorna
formulario com inputs preenchidos do cadastro e opgdes:
Salvar / Voltar / Deletar.

3.1.4.3.2. Retorna ao passo 3.1.5.

Fluxo Alternativo 04

3.1.4.4.1. Verifica CPF invalido. Retorna mensagem: CPF
invalido, tente novamente com outro CPF.

3.1.4.4.2. Retorna ao passo 3.1.2.

Fluxo Alternativo 05

3.1.5.5.1. Preenche formulario e cancela
insercao dos dados.



3.6.1. Selecione a opgao Voltar.

3.1.7.1 Seleciona Opgéao: Passar Aluno.

3.1.7.3. Seleciona Treinador e Alunos para

serem passados.

uco9

Descrigao

Ator Principal

Pré-condicoes

Pé6s Condigoes

Usuario

1. Seleciona a opgéo Exercicios no menu.

3. Seleciona a opgao Exercicio de uma
Maquina.

5. Aperta no botao Adicionar Exercicio.
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3.1.5.5.2. Retorna ao passo 2.

Fluxo Alternativo 06

3.6.2. Retorna ao Menu.

Fluxo Alternativo 07

3.1.7.2. Retorna ao formulario Passar Aluno.

3.1.7.4 O Atendimento do Aluno vai alterar para o
Treinador selecionado. Retorna passo 3.1.7.2. com
mensagem de Sucesso

Fluxo Gerenciar Exercicios

Permite o gerenciamento dos Exercicios associados as
Maquinas

Treinador

Usuario autenticado no sistema, com permissao de
treinador

Novo Exercicio cadastrado no sistema, associado a
Maquina
Fluxo Principal

Sistema

2. Retorna a péagina todas as Maquinas cadastradas na
Academia, Opgdes Gerais: Filtrar/ Voltar. Opgdes de cada
cadastro: Exercicio.

4. Retorna a pagina com todos os Exercicios cadastrados
para essa maquina. Botbes: Adicionar Exercicio / Voltar.
Opcoes de cada cadastro: Editar.
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6. Retorna a pagina com formulario de Cadastro de
Exercicio.

7. Preenche o formulario e confirma a
insercao dos dados.

6. Retorna a mensagem: Exercicio Cadastrado com
Sucesso! Retorna ao passo 4.
Fluxo Alternativo 01

3.1.1. Preenche o input de filtro.

3.1.2. Apds 2 segundos de preenchimento do input, l
retorna os cadastros que contenham o nome inserido.
Fluxo Alternativo 02
3.2.1. Aperta o botao Voltar.
3.2.2. Retorna ao menu.
Fluxo Alternativo 03
5.3.1. Aperta o botao Voltar.
5.3.2. Retorna ao passo 2.
3.3.1. Aperta o botéo Voltar.
5.3.2. Retorna ao menu.
Fluxo Alternativo 04

5.4.1. Aperta o botéo Voltar.

3.4.1. Retorna ao passo 2.

uc1o0 Fluxo Gerenciamento de Atendimentos do Treinador

Permite o gerenciamento das Atendimentos cadastradas

Descrigao do Treinador
Ator Principal Treinador
Usuario autenticado no sistema, com permisséo de
Pré-condicoes Treinador
Pés Condigoes Visualizagao de relatério de Atendimentos

Fluxo Principal
Usuario Sistema

1. Seleciona a opgao Atendimento no menu.



2. Retorna todos os Alunos do Treinador logado,

ordenado por Hora (de atendimento) e Pré filtrado pelo dia
presente. Opgdes Gerais: Filtrar/ Alterar Treinador/ Entrar(

em Atendimento) / Cadastrar/ Voltar. Op¢des de cada
cadastro: Editar.

3. Seleciona a opgéo desejada.
Fluxo Alternativo 01

3.1.1. Digita o nome do aluno a ser filtrado.

3.1.2. Apds 2 segundos o sistema retorna Alunos que
contenham os caracteres inseridos.

3.1.3. Retorna os cadastros que contenham o nome
inserido.

Fluxo Alternativo 02

3.2.1. Seleciona a Data a ser filtrada.

3.2.2. Apés 2 segundos o sistema retorna os que
contenham os caracteres inseridos.

Fluxo Alternativo 03

3.3.1. Seleciona a opgéo Alterar Treinador.

3.3.2. Retorna passo 2, com os atendimentos do
Treinador Selecionado.

Fluxo Alternativo 04

3.4.1. Selecione a opgao Editar em um
Atendimento.

3.4.2. Retorna a tabela de Atendimento com cada linha
sendo um dia da semana. Opgao de cada cadastro:
Editar. Clicando na opgao Editar é possivel cadastrar o
horario de atendimento do dia da semana.

3.4.3. Caso tenha um atendimento filtrado, busca o
atendimento e retorna formulario para edigao.

3.4.4. Insere os dados no formulario e o
submete. Apos configurar todos os horarios,
clica em Voltar.

3.5.5. Retorna ao passo 2.

Fluxo Alternativo 05

3.5.1. Seleciona a opgao Entrar em
Atendimento.
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3.5.4. Seleciona a opgado Encaminhar (Aluno
a um exercicio).

3.5.6. Seleciona Aluno e submete a insergéo
do dado.

3.5.8. Seleciona Maquinas Livres.

3.5.10. Seleciona o Exercicio que o Aluno
deve fazer e a quantidade de séries do
exercicio.

3.5.12. Insere os dados da série, podendo
adicionar quantos séries desejar.

3.5.2. Valida existéncia de Atendimentos cadastrados na

hora clicada.

3.5.3. Abre o menu de realizagao de atendimento.

3.5.5. Retorna a pagina para selegao de alunos livres.

3.5.7. Altera o Status do Aluno para Ocupado e

redireciona para a Pagina de Selecao de Maquinas Livres.

3.5.9. Retorna os Exercicios cadastrados para essas
Maquinas (Uma por vez).

3.5.11. Retorna formulario de especificagdo de série do
Exercicio.

3.5.13. Retorna ao menu Realizar Atendimento.

3.5.14. Adiciona Exercicios ao Histérico do Atendimento
com a coluna Realizado igual a N&o.

3.5.15. Remove Maquinas da subpagina de Maquinas
Livres e Aluno da subpagina de Alunos Livres.

3.5.16. Adiciona o Aluno a subpagina de Alunos
Ocupados com as Maquinas associadas com botao
Finalizar, adiciona a Maquina a subpagina de Maquinas
Ocupadas.

3.5.17. Retorna Mensagem: "Sucesso aluno
encaminhado”

Fluxo Alternativo 06

3.5.6.1, Seleciona Aluno ocupado.

3.5.6.3. Seleciona o Aluno e submete a
inser¢ao do dado.

3.5.6.2. Retorna formulario de desocupagéao de aluno.
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3.5.6.4. Altera a coluna Realizado dos Exercicios no
Historico do Atendimento para Sim.

3.5.6.5. Adiciona Maquinas a subpagina de Maquinas
Livres e Aluno a subpagina de Alunos Livres.

3.5.6.6. Remove Maquinas da subpagina de Maquinas
Ocupadas e Aluno da subpagina de Alunos Ocupados.

3.5.6.7. Retorna Mensagem: " Sucesso aluno liberado"
Fluxo Alternativo 07
3.5.7.1. Seleciona Maquinas Ocupadas.
3.5.7.2. Retorna a lista de Maquinas Ocupadas.

Fluxo Alternativo 08

3.5.2.8.1. Nao valida a existéncia de Atendimentos
cadastrados na hora clicada.

3.5.2.8.2. Retorna a mensagem de Alerta: "Opa! Nao
achei nenhum atendimento agora, da uma olhadinha nos
seus atendimentos..".

3.5.2.8.3. Retorna ao passo 2.
Fluxo Alternativo 09
3.5.9.1. Selecione Finalizar.

3.5.9.2. Retorna subpagina de alunos livres

3.5.9.3. Seleciona aluno a ser liberado e
submete a inser¢ao dos dados.

3.5.9.4. Altera o status do atendimento para Finalizado.
Retorna ao menu do Realizar Exercicio.

Fluxo Alternativo 10

3.5.1.10.1. Verifica quantidade de atendimentos neste
horario maior que o permitido. Retorna mensagem:
Horario lotado, tente novamente com outro horario.

3.5.1.10.2. Retorna ao passo 2.
Fluxo Alternativo 11
3.11.1. Seleciona a opg¢éao Voltar.

3.11.2. Retorna ao menu.
Fonte: elaborado pela autora
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4.4.2.3.4 Aluno
Tabela 4 — Fluxos Realizados pelo Aluno
uc11 Fluxo Visualizar Exercicio
Permite a visualizagao ou a finalizagao do Exercicio com
Descrigcao Status aberto do Atendimento atual

Ator Principal Aluno

Pré-condicoes Usuario autenticado no sistema, com permisséo de aluno
Visualizacao do Exercicio / Alteracdo do Status do

Po6s Condigdes Exercicio

Fluxo Principal
Usuario Sistema

1. Seleciona a opgéo Exercicio no menu.

2. Retorna a pagina com lista dos Exercicios com Status
Aberto.

3. Seleciona o Exercicio que deseja
visualizar.

4. Retorna a pagina com informagdes do Exercicio.
Opgéo: Voltar / Finalizar Série/ Finalizar Exercicio.

5. Seleciona a opgéo desejada.
Fluxo Alternativo 01
5.1.1. Seleciona a opgao Voltar.
3.1.2. Retorna ao passo 2.
Fluxo Alternativo 02
5.2.1. Seleciona a opgao Finalizar Série.
5.2.2. Remove a primeira linha da lista de repeti¢oes.
5.2.3. Retorna ao passo 4.
Fluxo Alternativo 03

5.3.1. Seleciona a opc¢éao Finalizar Exercicio.

5.3.2. Altera o Status do Exercicio para Fechado. Altera o
Status da Maquina para Livre. Retorna mensagem:
“Sucesso Exercicio finalizado.”.
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5.3.3. Retorna passo 2.

uc12 Fluxo Avaliar Atendimento
Permite a avaliagéo dos atendimentos associados ao
Descrigao aluno
Ator Principal Aluno
Pré-condigdes Usuario autenticado no sistema, com permissdo de aluno
Pés Condicoes Cadastro de Avaliagdo do Atendimento

Fluxo Principal
Usuario Sistema

1. Seleciona a opgao Avaliagdo no menu.

2. Retorna todos os Atendimentos presentes no sistema
ordenado por Data decrescente. Opgdes Gerais: Voltar.
Opgoes de cada cadastro: Avaliar.

3. Seleciona a opgéo desejada.

Fluxo Alternativo 01

3.1.1. Seleciona a opgao Avaliar em um
Atendimento.

3.1.2. Abre formulario de Avaliar Atendimento, com
visualizagéo dos Exercicios vinculados.

3.1.3. Insere informagdes e submete os
dados.

3.1.4. Cadastra avaliagao.

3.1.5. Retorna a mensagem: "Avaliagdo cadastrada com
Sucesso!".

3.1.6. Retorna ao passo 2.
Fluxo Alternativo 02
3.2.1. Seleciona a opgéo Voltar.

3.2.2. Retorna ao Menu.
Fonte: elaborado pela autora



4.4.2.4 Modelo Logico

auth_user

§ id:imeger
password: varchar(128)
last_lagin: datetime
is_superuser: bool
username: varchar{150]
last_name: varchar(150)
email: varchar(254)
is_staff: bool
is_active: bool
date_joined: datetime

first_name: varchar(150)

.1

(0,n)

AtendimentoGeral

¥ id:imeger

¥ Alunc:integer

Y Treinador: integer
Heralnicio: time
HoraFim: time
Datalnicio: date
Repeticao: integer

=T %

(1.1

Figura 25 — Modelo Logico

Usuario

§ id:integer

Nome: varchar(150)

DataNascimente: date

Email: varehar(200)

Cpf: varchar(150)

Ativo: bool

Peso:real

Altura: real

Indice Gordura: real

IndiceMassa: real

Objetivo: varchar(150)
Acompanhamento: varchar{150)
Observacac: varchar(150)
Deno: bool
DataAdmissac: date
DataDemissao: date
Maxi moAtendi mentos
ContefCref: varchar(11)
Permissao: warchar(30)

¥ id_user: imeger

¥ id_academia: integer

L
=

=

> >

L)

AtendimentoPersonalizado
¥ id: integer
¥ Atend mentoGeral: integer
Data: date
Heralnisio: time
HoraFim: ti me
Nota: integer (1,1)

Realizade: varchar(50)

Status: varchar(50)
0,n)

Comertario: varchar(200)

-

Academia
§ id:integer
NomeFantasia: varchar{50)
Cnpj: varchar(50)

Endereca: varchar(255)
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Exercicio

¥ id:integer

¥ id_maquina: integer

Deserica: varchar(300]

(L]

Dificuldade: integer

Titulo: varchar(30)

Fonte: elaborado pela autora

MembroExercicio

¥ id:integer
0,n|
§ id_membro; integer i—( )
0,n) !
¥ id_exercicio: integer
adh < =
Membro
¥ ic:integer

11) titulo: varchar(30)

id_academia: integer

g

ExercicioCiclo

¥ ExercicioAtendi mertoPersonalizade: integer

Bairra: varchar(255) (1,1) (0,n)
L N
Cep: varchar(50)
0,1)
Geolocalizacao: varchar{500)
Cidade: varchar(50) o= 3
Estado: varchar(50)
1,1
(0,n) Numero: integer
-
Magquina
¥ idiinteger
Nome: varchar(50)
DataCompra: date
(1,1)
Status: varchar(50)
(o,n) !
Aivo: bool
¥ id_scademia: integer
=
= T
Exercici i
¥ ic:integer
§ AtendimentoPersonalizade: integer (o.n)
0,1)
§ Exercicio: integer 2
Realizado: varchar(50)
= 3= ¥ id:integer
> = o
A Repeticoes: integer
Peso: real
(0.n) Duracao: time

Descanso:time

Status: varchar(50)

-5
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5 RESULTADOS

Neste capitulo, apresentamos os resultados obtidos na implementacido do
aplicativo desenvolvido durante a presente pesquisa. Para obté-los foram realizadas
avaliagbes da usabilidade, medida através do teste de usabilidade e qualidade, e
avaliacbes da eficacia do software, feita por meio do teste Beta. Também sera
apresentada uma analise do impacto na comunicagéo e gerenciamento de atendimentos

em academias de treinamento personalizado.
51 TESTE BETA

Apos o desenvolvimento completo do sistema, passamos para a fase de teste
beta, cujo objetivo é avaliar se todas as funcionalidades do software estdo agindo
conforme o esperado, ou seja, se o aplicativo esta funcionando da forma descrita no
documento de especificagdo de requisitos. Durante essa etapa, um terceiro realiza a
leitura das descricbes dos casos de uso e, em seguida, executa todos os fluxos do
sistema, apds isso, preenche-se um formulario para documentar possiveis problemas
encontrados. Essa abordagem nos permite garantir a qualidade do software e identificar

falhas antes de sua implantagao.

5.1.1 Questionario

Durante a fase de teste beta, elaboramos um questionario com perguntas
estratégicas para avaliar se os fluxos do sistema estavam funcionando corretamente. As

perguntas selecionadas foram:

1. Qual fluxo vocé esta testando?
2. Esta € uma tela de qual padrao?

3. Quais passos vocé realizou neste fluxo?
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Qual é a sua escala de satisfacdo com este fluxo?

Vocé tem algum comentario a respeito deste fluxo?

Este fluxo é semelhante ao documento de especificacdo de requisitos?
Este fluxo esta agradavel visualmente?

Ocorreu algum erro durante a execugéao do fluxo?

© ® N o 0 &

Caso tenha respondido "Sim" ou "Talvez", poderia explicar melhor o que
aconteceu e se ha alguma duvida?

10.  Se possivel, poderia enviar uma foto do erro?

11.  Este fluxo foi intuitivo para vocé?

12.  Vocé tem algum comentario adicional, critica ou sugestao?

Com essas perguntas, conseguimos identificar possiveis problemas nos fluxos do

sistema e coletar um feedback valioso para aprimorar a experiéncia dos usuarios.

5.1.2 Analise

Apods duas sessoes de testes individuais (feitos por um terceiro sem contato algum
com o codigo ou com o aplicativo anteriormente, utilizando apenas o documento de
especificacao de requisitos para guiar sua interacdo com o sistema) e mais uma sessao
de teste em grupo (feito com os dois programadores que trabalharam no projeto e o
avaliador da fase anterior) foram verificados os casos de uso da documentacédo e
corrigidos erros nao identificados anteriormente. Os resultados dos formularios foram
sintetizados e cruzados para recolher dados a respeito do sistema. A seguir,
apresentamos os dados gerados pelo formulario utilizado nas duas sessdes de teste
individual e quais melhorias dentro do sistema estas inferéncias trouxeram.

Através da questao 1, podemos verificar que apenas um fluxo necessitou de uma
nova testagem. Isto se deve a dois fatos: primeiro, a maioria dos fluxos necessitam de

informagdes de outro fluxo dentro do sistema (impedindo os préximos fluxos, no caso de
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um erro estrutural); e, segundo os testes durante o desenvolvimento foram produtivos o
suficiente para que o fluxo passasse de primeira nos testes individuais.

Através da questdo 2, podemos verificar que a maioria dos testes foram realizados
em paginas do tipo relatério, nas quais podemos ver todos os cadastros de alguma
entidade e realizar agbes a partir dela, como: deletar, filtrar, realizar um novo cadastro,
editar etc. Pode-se imaginar o motivo por tras dessa informagado: ja que o numero de
acgdes possiveis dentro da pagina de relatoério € maior que os demais, estas tornam-se o
ponto inicial/final da maioria dos fluxos.

Através da questdo 3, podemos identificar uma pergunta voltada a especificagéo
de passos realizados pelo usuario, importante dado para casos de erro, quando se
precisa identificar onde esta sendo disparado o erro para ajusta-lo.

Através da questao 4, podemos facilitar a busca por fluxos incorretos ou disparo
de bugs. A satisfagcdo com o fluxo parte de uma caracteristica subjetiva muito relacionada
com a facilidade com que o usuario consegue executar os passos dentro do sistema de
forma facil e intuitiva.

Através da questao 5, verificamos pontos que ndo conseguem ser encaixados em
outra questdo, como duvidas, necessidade de reajustar o documento de especificacao
de requisitos etc.

Através da questao 6, identificamos discrepancias entre o sistema e o documento
de especificacao de requisitos que podem ser gerados por erros ou mudancas de fluxo e
nao atualizagdo do documento. O importante em qualquer um dos casos € identificar o
problema e resolvé-lo. Em conjunto com mais algumas questdes (8, 9 e 10), é possivel
realizar uma delimitagdo melhor do problema.

Através da questdo 7, verificamos a necessidade de melhoria na estrutura das
telas. Este ponto é importante, pois nesta fase algumas telas ainda estavam em
construcao, de modo que conseguimos documentar quais as telas que necessitavam de
mais atencéo. As telas categorizadas com 0 estédo totalmente cruas e com apenas um
html simples para demarcagdo de informagdes a serem colocadas na tela; ja as

categorizadas com 5 podem-se considerar prontas (conferir Figura 26).



85

Figura 26 — Este fluxo esta agradavel visualmente? Respostas

Este fluxo esta agradavel visualmente?
30 respostas

30

24 (80%)

20

Fonte: elaborado pela autora

Como dito anteriormente, a questao 8 identifica de maneira facil e rapida fluxos
que nao estdo agindo como deveriam (conferir Figura 27). Um ponto interessante de se
ressaltar € que, mesmo com o aplicativo em desenvolvimento, a quantidade de
erros/duvidas é bem baixa (36,7%). Isso se deve a alguns fatores como: documentagao
suficiente, utilizacdo da documentacdo para a delimitacdo de tarefas e extensa

quantidade de testes realizados por conta de fluxos cruzados.
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Figura 27 — Ocorreu algum erro durante a execugao do fluxo? Respostas

Ocorreu algum erro durante a execugao do fluxo?

30 respostas

® Sim
® Nio

Talvez

Fonte: elaborado pela autora

Finalmente, a questao 11 verifica a qualidade do caso de uso e a disposi¢cao das
informagdes na tela, ja que a partir dessas caracteristicas podemos inferir se um fluxo
necessita de uma documentacéo para ser compreendida ou se apenas a maneira pela
qual os dados foram dispostos sao suficientes para a compreensao do usuario. Os fluxos

com nota 2 ou inferior foram estudados e melhorados (conferir Figura 28).
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Figura 28 — Este fluxo foi intuitivo? Respostas

Este fluxo foi intuitivo?
30 respostas

30

20

10

1(3,3%) % o
3 (10%) 3 (10%) 0 (0%) 0 (0%)

0 1 2 3 4 5

Fonte: elaborado pela autora

Finalizada a sessdo de testes, realizamos os ajustes necessarios para que o
software esteja realizando corretamente os fluxos e, apds isso, realizamos a compra de
um dominio e assinamos um plano de hospedagem. O dominio foi criado através do site

https://reqgistro.br/ e o plano de hospedagem foi assinado com a plataforma

https://www.pythonanywhere.com/. Realizado deploy, entramos em contato com alguns

voluntarios pertencentes ao publico-alvo e realizamos os testes de Qualidade de

Software.

5.2 TESTE DE USABILIDADE E QUALIDADE DE SOFTWARE

Este é o ultimo processo realizado com o software criado. Como explicado pelo
Woebcken (2021, n.p.), o objetivo principal deste tipo de teste é: realizar uma busca para

“‘entender como o sistema se comporta no dia a dia, na naturalidade da utilizacao, e se


https://registro.br/
https://www.pythonanywhere.com/
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ele atende aos requisitos pensados e estabelecidos”. Para aplicar este teste no contexto
de uma aplicagdo de carater académico, foi decidido seguir o modelo de Teste de
aprendizado, em que buscamos compreender o quio facil é lidar com o software.
Seguindo-se a estratégia de criar entrevistas moderadas, foi criado um roteiro de
apresentacao do uso do aplicativo distinto para cada tipo de perfil e selecionado um grupo
de pessoas que representasse o publico-alvo em todas as visbes do aplicativo:
Administrador, Treinador Master, Treinador e Aluno.

No final, tivemos dois testadores da permissao administrador (profissionais da
area da Tecnologia), dois testadores da permissao treinador (profissionais da area da
Educacdo Fisica e Fisioterapia) dois testadores da permissdo treinador master
(profissionais dos ramos empresarial e gerencial de academias) e dez testadores da
permissao aluno (profissionais das TICs).

O teste consiste na execu¢ado de uma reunidao de cerca de vinte minutos, em que
se apresenta o software produzido e, apds isso, € passado um questionario avaliando as

primeiras impressdes do sistema e o interesse de uso.

5.2.1 Questionario

As perguntas foram selecionadas a partir do modelo de questionario de avaliagdo
de usabilidade da empresa JotForm e, das 15 perguntas, foram selecionadas as dez que
mais se encaixavam com as necessidades de compreender a usabilidade do software.
Reduzimos o numero de questdes para que o formulario seja 0 mais atrativo possivel
para os usuarios, tendo em vista a escassez de tempo do publico-alvo. As questdes —
todas em escala de 0 a 5, em que 0 é discordo totalmente e 5 concordo totalmente —
selecionadas foram:

1. Acho que gostaria de usar este sistema com frequéncia.
2. Achei o sistema facil de usar.

3. As funcgdes deste sistema estavam bem integradas.
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Imagino que a maioria das pessoas aprenderiam a usar este sistema rapidamente.
Achei o sistema muito complicado de usar.

Eu preciso aprender um monte de coisas antes de continuar usando este sistema.
Eu me senti confortavel com este sistema.

Foi facil encontrar a informagao de que eu precisava.

Eu gostei de usar a interface do sistema.

= © © N o o &

0. A organizagéo de informacdes na tela do sistema é clara.

5.2.2 Entrevistas

Durante a fase de entrevistas, buscamos clientes em potencial, incluindo personal
studios localizados nos estados de Santa Catarina, Ceara e Maranhdo. Antes das
entrevistas, realizamos uma pré-filtragem para entender como o nosso produto pode ser
util na rotina de trabalho de cada cliente. Com base nessas informagdes, criamos um
pitch personalizado para cada um deles e o apresentamos nas entrevistas. Recebemos
feedbacks positivos dos clientes, o que nos permitiu ajustar o produto para atender

melhor suas necessidades.

5.2.3 Analise

Apos 3 semanas de entrevistas, tivemos um total de 20 entrevistas e 17
formularios respondidos. Como algumas respostas tiveram pouca ou nenhuma
discrepancia, mostraremos aqui apenas os graficos com mais discrepancia entre os
resultados.

A primeira questao diz respeito ao interesse na utilizacdo do aplicativo em seu

cotidiano, a sintese das respostas esta explicitada na Figura 29.
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Figura 29 — Resultados questdo 01
1. Acho que gostaria de usar este sistema com frequéncia.
17 respostas

15

10 11 (64,7%)

4(23,5%)

0(0%) 0(0%) 2 (11,8%)

1 2 3 4 5

Fonte: elaborado pela autora

Podemos verificar que, mesmo havendo quatro respostas neutras, grande parte
do publico gostaria de utilizar o software com frequéncia. Isso nos mostra grande
adaptabilidade do sistema ao publico-alvo. Outro ponto interessante € que estas quatro
respostas neutras vieram das entrevistas focadas na permissdo do aluno, que € um
usuario opcional do sistema, podendo apenas cadastrar feedbacks e visualizar seus
exercicios, sendo compreensivel, neste caso, o baixo interesse no sistema.

Com relagédo a questao 2, 16 pessoas (94,1%) concordaram totalmente com a
facilidade no uso, tendo apenas uma (5,9%) pessoa concordado parcialmente. Note-se
que esta pergunta diz respeito a permissao treinador master com plus de treinador, a qual
nao € estudada no escopo inicial. Neste estagio, abrimos apenas as opg¢des das duas
permissdes, deixando o menu mais extenso e um pouco poluido. Tal conduta torna
compreensivel a opiniao deste usuario, e, mesmo assim, a facilidade do uso pode ser

comprovada pela maioria das outras respostas que obtivemos.
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Com relagédo a questao 3, 13 pessoas (76,5%) concordaram totalmente com as
fungdes bem integradas, e quatro pessoas (23,5%) concordaram no que tange a esse
ponto. Isso demonstra que o aplicativo foi bem pensado em seu estagio pré-
desenvolvimento, comprovando que “A Engenharia de software se ocupa em fornecer as
ferramentas necessarias para que programadores e desenvolvedores coloquem a méao
na massa, garantindo a unidade e alinhamento do trabalho, gerando sistemas
computacionais eficazes e funcionais” (KENZIE, 2021, n.p.).

Com relagédo a questdo 4, trés pessoas (17,6%) concordaram e 14 pessoas
(82,4%) concordaram totalmente com a crenga de que a maioria das pessoas
aprenderiam a usar este sistema rapidamente. Este ponto, além de ser outra
demonstracao de uma engenharia de software bem trabalhada e fundamentada, indica
uma boa estruturacéo da aplicagao, tendo como base a interagdo do usuario, a interface
e o affordance (caracteristicas da interface que dao uma ideia de como utiliza-lo). Tal
ponto repercute, além disso, segundo os conceitos de Nielsen, um dos critérios mais
importantes para a qualidade de um software: usabilidade (resultado da facilidade do uso
em conjunto com a satisfagcdo). Esse aspecto também é explorado pela questao 5, da
qual quatro pessoas (23,5%) discordaram e 13 pessoas (76,5%) discordaram totalmente
da crenca de que o sistema é muito complicado de usar e, endossando a qualidade do
software.

Com relagcado a questdo 6, sete pessoas (41,2%) discordaram e dez pessoas
(58,8%) discordaram totalmente da afirmacdo de que teriam de iniciar um processo de
aprendizado extenso para que utilizasse o sistema. Esta questdo visa a identificar a
proximidade do sistema com seu publico-alvo, de tal modo que, para que haja conforto e
uma continuidade de uso, os termos e fluxos devem estar faceis para os usuarios. Com
o resultado obtido, podemos identificar uma boa relagao entre os conteudos do sistema
€ 0 publico.

A questao 7 aborda objetivamente o conforto do usuario usando o sistema, antes
mencionado de forma implicita em outras questdes. Softwares com essa caracteristica

costumam ser utilizados por mais tempo e com maior frequéncia, algo importante para o
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projeto por conta da utilizagdo durante o periodo de trabalho por parte dos educadores
fisicos. Nesta questdo, notamos que seis pessoas (35,3%) concordaram e 11 pessoas
(64,7%) concordam totalmente com o enunciado.

A questdo 8 aborda a facilidade em se encontrar as informagdes necessarias,
buscando identificar a qualidade dos fluxos e também investigando se a interface da
destaque as devidas informagdes. Segundo o grupo de teste, seis pessoas (35,3%)
concordaram e 11 pessoas (64,7%) concordaram totalmente. Através desses numeros,
podemos inferir que as informag¢des mais importantes podem ser facilmente localizadas
pelo usuario.

A questao 9, embora tenha sido tangenciada indiretamente em outros enunciados
da testagem verifica diretamente a aceitacdo da interface, mensurando com mais
precisao: estética, responsividade, facilidade de uso, disposi¢cao de informacgdes e objetos

interativos. A sintese das respostas esta explicitada na Figura 30.

Figura 30 — Resultados questao 09

9. Eu gostei de usar a interface do sistema.

17 respostas

15

10 11 (64,7%)

4 (23,5%)

0 (0%) 0 (?“fu) 2 (11,8%)

1 2 3 4 5

Fonte: elaborado pela autora
Conforme o grafico indica, uma grande maioria dos usuarios teve aceitacao total,

e, as menores pontuagdes foram neutras. Assim, podemos verificar que, mesmo com um
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bom resultado, pode-se realizar, em melhorias futuras, modificagdes pequenas (por conta
de a estrutura ter agradado em sua maioria) na interface, agregando mais qualidade a
interface.

A questdo 10 aborda a organizagdo de informacdes, ponto que avalia se a
abstracao foi realizada corretamente (tanto em nivel de engenharia de software quanto
em nivel de desenvolvimento), se os fluxos estdo congruentes com a disposi¢céo das
informacdes e se a interface possui uma estrutura que faca sentido ao uso. Nesta
questao, obtivemos 14 pessoas (82,4%) concordando totalmente e trés pessoas (17,6%)
concordando, revelando bons resultados para este ponto, o qual € de suma importancia
para realizacao de decisdes estratégicas a partir do sistema.

Este estudo proporcionou resultados promissores que evidenciam uma excelente
receptividade e aceitagdo do software de gerenciamento de maquinas para academias
especializadas. Durante as etapas de entrevistas e coleta de formularios, constatou-se
que a maioria dos usuarios demonstrou grande interesse em utilizar o software de forma
frequente. Esse dado ressalta a adaptabilidade notavel do sistema ao publico-alvo,
sinalizando um potencial significativo para sua implementagédo e adogao no mercado de
academias voltadas ao treinamento personalizado.

A receptividade favoravel do software reforca a relevancia da integragao
tecnolégica no setor de academias e a importancia de solugdes eficientes de
gerenciamento. Ao oferecer um suporte abrangente as atividades dessas academias, o
software ndo apenas simplifica e otimiza os processos de gerenciamento, mas também
promove uma experiéncia aprimorada para os usuarios, sejam eles treinadores, alunos
ou funcionarios.

Esses resultados encorajadores indicam que o software de gerenciamento de
maquinas para academias especializadas tem um grande potencial para impulsionar a
eficiéncia operacional e a satisfacdo dos usuarios. Sua capacidade de oferecer uma
experiéncia agradavel e intuitiva, juntamente com uma interface amigavel e
funcionalidades bem integradas, demonstra a atencdo cuidadosa dada a usabilidade e

ao design centrado no usuario.
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No contexto atual, em que a tecnologia desempenha um papel cada vez mais
relevante nas atividades diarias, a implementacao de solucdes inovadoras e adaptadas
as necessidades especificas das academias é essencial para se destacar no mercado e
proporcionar uma experiéncia diferenciada aos clientes. O presente estudo fornece uma
base sélida e encorajadora para a continuidade desse projeto, com o objetivo de oferecer
um software de gerenciamento de maquinas altamente eficaz e adequado as demandas

do mercado de academias voltadas ao treinamento personalizado.

5.3 SEMELHANCAS E DIFERENCAS

Nesta secdo, abordaremos as semelhancas e diferengas dos softwares
apresentados no capitulo 2.1, intitulado Trabalhos Relacionados. Estes softwares
serviram de inspiragdo para a producado deste trabalho, guiando fluxos e propondo
melhorias estruturais para interagdo com o usuario.

Assim como no capitulo anterior, este é seccionado por software, de modo a

facilitar a compreensao.

5.3.1 Requisito de Bacharel

5.3.1.1 Aplicativo mobile para gerenciamento de academias de treinamento funcional

Analisando o diagrama de Casos de Uso (conferir Figura 31), podem-se visualizar
semelhancgas entre os softwares, como a predominancia de uso por parte do Treinador
Fisico (que, no trabalho analisado, € chamado de Professor). Além deste aspecto geral,
ha casos semelhantes, como a Geracao de Aulas e o Cadastro de Alunos. Os casos que
possuem maior discrepancia em relagao software proposto neste trabalho ndo serao

aprofundados.



Figura 31 — Diagrama de Casos de Uso
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Fonte: Silva (2021, p. 49)

Geragao de Aula
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A geracgao de Aula proposta pelo trabalho analisado neste tépico possui 0 mesmo

objetivo geral da geragdo de Atendimento: possibilitar a associagdo de Alunos a

Professores em determinado periodo de tempo e data (verificar Figura 32). Porém,

algumas diferenciacdes séo percebidas entre os dois trabalhos, como a configuragdo do

numero de Alunos. Assim, no caso da geracao de aula, a configuragdo do numero de

alunos fica vinculada ao Cadastro do Treinador. O motivo para esta fixacdo de

capacidade maxima por aula tem o objetivo de facilitar a interagdo do uso por parte do

Treinador, de sorte que este indicara o maximo de alunos que consegue atender em um

mesmo horario. Ao realizar o preenchimento do formulario de Cadastro de Atendimento,

sera verificado se o niumero de Alunos excede o limite, informando-se ao Treinador caso

iSSO ocorra.
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Figura 32 — Tela de Geragéo de Aulas

Gerar aulas
AcadApp
Configurar Atendimento
01709721 04709721
Segunda None None -
Metade da semana pra frente! e -
Rpﬁliglzsllluecum de trazer toalha! Quarta -
Quinta None -
4 Sexta None -
Domingo None -
(@) Silva (2021, p. 71) (b) elaborado pela autora

Define-se, a partir dai, que a geragao de Aulas foi tratada de forma diferente na
estruturagao das aplicacdes, tornando o fluxo difuso. Neste caso em analise, o fluxo inicia
na criacdo da aula e na liberacdo para uma quantidade a ser cadastrada de alunos.
Assim, o aluno tera de utilizar mais vezes o aplicativo para selecionar suas aulas, o que,
embora possa ser apontado como um ponto negativo, confere mais liberdade ao aluno
para organizar sua rotina de exercicios.

No software criado neste projeto, € realizado um Cadastro de Horarios do Aluno
pelo treinador. ApoOs isso, sera realizada uma avaliagdo dos Horarios e criados os
Atendimentos relacionados a data selecionada no gerenciador de Atendimento. Esta
decisao foi tomada durante a coleta de requisitos e a especificacdo do publico-alvo, em
que se notou uma necessidade diferente do fluxo especificado neste topico, tendo em
vista a constancia na Agenda do Treinador e a regra de negdcio numero 6, a qual se
consubstancia em “Os treinadores realizam um acordo informal de horarios de
Atendimento com o Aluno e o Cadastra no sistema (RF3)”.

° Cadastro de Alunos
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Com relacédo a este fluxo, as semelhancas sdo mais aparentes que no tdpico
anterior (verificar Figura 33), cabendo observar que a criagcdo de um Aluno gera um
acesso ao sistema com o menu limitado. O formulario para adicdo de Alunos da aplicacéo
analisada possui apenas campos obrigatérios: username, informag¢ao necessaria para a
execucgao do login; nome, informagao para identificagao por parte do Professor; e senha.
Estes dados também sao requeridos para a adicdo de Alunos no software proposto neste
trabalho, mas com uma diferenca: o username foi trocado pelo campo CPF, apesar do
mesmo objetivo. A utilizagdo do CPF em vez de um nome aleatério e unico para a
realizagdo do login remonta ao conceito definido por Nielsen, em 1993, a respeito de
qualidade: “Em geral, as pessoas tém muito mais facilidade em reconhecer algo que lhes
€ mostrado do que eles ter que recuperar a mesma informagao da memoaria sem ajuda”;
e entdo, para diminuir a necessidade de memorizagdo de um nome aleatorio,
promovemos a mudanga em favor de um valor numérico ja conhecido de cada um: o
Caodigo de Pessoa Fisica. Além da facilidade de login, esta escolha trara beneficios para
o Treinador na tentativa de criar um Aluno ja cadastrado: o software reconhecera o
Cadastro a partir do CPF e entrara em modo de edicdo, em vez de travar a criacdo de
um novo Aluno por ja haver um username idéntico.

Além dos dados obrigatérios, foram incluidas informagdes extras a respeito do
aluno, as quais, apesar de opcionais, servem para delimitacdo de perfil e facilitam o
trabalho do Treinador no momento da instru¢do, o que € importante também para

situacdes de troca de Treinador.
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Figura 33 — Tela de Adicdo de Aluno
Adicionar Aluno ®

Cadastrar Aluno

CPF

Nome *

Name
Data de Nascimento
dd/mm/aaaa
Peso
Altura

Indice Gordura
Password L0

Indice Massa

B sSalLvVaR
Objetivo

Observagio

(a) Fonte: Silva (2021, p. 75) (b) Fonte: elaborado pela autora

5.3.1.2 Aplicativo movel para academia: estudo de tecnologias e desenvolvimento

Analisando as funcgdes criadas no trabalho, podem-se visualizar semelhangas
entre os softwares, como o Gerenciamento de Exercicios, a Adicdo do Exercicio a uma
lista que sera realizada pelo Aluno (chamada de Ficha), a visualizagdo dos Exercicios a
serem realizados pelo aluno e a Finalizagdo de séries do Exercicio. Estas fungdes que
possuem maior semelhanga ao software proposto neste trabalho serdao aprofundadas a
seqguir, organizados por topicos que levardo o nome da funcionalidade.

) Gerenciamento de Exercicios

Nesta area, em ambos softwares, é possivel realizar todo o CRUD dos Exercicios
dentro do Sistema (verificar Figura 34), com o objetivo de tornar mais rapida a associagao
do Exercicio a Ficha (no software proposto neste trabalho, denomina-se Atendimento).
Dessa maneira, promove-se um encurtamento do Formulario e se viabiliza a adigdo de
um mesmo Exercicio a mais de uma ficha. Neste quesito, este fluxo &€ semelhante ao

software proposto neste trabalho, porém, como o propdésito da Ficha é uma repeticéo do
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mesmo grupo de Exercicios e o Atendimento é personalizado em tempo real pelo
Treinador, apenas o fluxo de Gerenciamento de Exercicio se enquadra como semelhante
a este trabalho.

O campo denominado Grupo Muscular possui a finalidade de diferenciar os
Exercicios, facilitando a realizagao de filtragens e abrindo margem para a utilizagao de
algoritmos de inteligéncia artificial para a recomendacéo de Exercicios semelhantes, a
mesma do software proposto neste trabalho.

Entretanto, é possivel observar que o campo utilizado na aplicagdo estudada €&
tratado no singular, diferindo do software proposto. Por conta da evolugdo no campo da
Educacéao Fisica, varios grupos de musculos podem ser utilizados em um unico exercicio,
entdo, no software proposto, adaptamos o cadastro de Exercicio para permitir a
associagao entre multiplos grupos musculares, ou seja, uma adaptacdo do sistema de

tags.

Figura 34 — Tela de Gerenciamento de Exercicios
€«  Academia App =

AcadApp

Home

Exercicio 8

Nome Da Maquina

Grupo Muscular

Y

Titulo*

Descrigao

Dificuldade *
Dificuldade

Grupo Muscular

(@) Fonte: Soares (2016, p. 20) (b) Fonte: elaborado pela autora
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° Adigao do Exercicio a Ficha

Esta area, em ambos softwares, tem por objetivo associar o Exercicio com a lista
de Exercicios a ser realizado pelo Aluno, identificando caracteristicas Unicas para a
realizagao do Exercicio pelo Aluno, como: o numero de repetigdes, o peso a ser utilizado
e a quantidade de Séries (verificar Figura 35).

Apos analise do aplicativo de mercado Selfit, foram identificados mais dois campos
importantes para a aplicagdo, a saber: o tempo de duragdo, em casos de Exercicios
anaerobicos; e o tempo de descanso. Ambos os campos foram adicionados na estrutura

do software proposto neste trabalho.

Figura 35 — Adicdo do Exercicio a Ficha

Personalizar Ciclos

Configuracdo De Série

A"

Repetigoes

Repeticoes

Duragao

Descanso

CAMNCELAR AMCIONAR

(a) Fonte: Soares (2016, p. 20) (b) Fonte: elaborado pela autora

) Visualizagéo dos Exercicios e Finalizagao de séries

Este fluxo do software é voltado ao Aluno, que, através deste, consegue visualizar
quais exercicios ele ira realizar e quais ja foram realizados (conferir Figura 36). A proposta
deste fluxo na aplicacdo analisada é simples, trazendo, em uma mesma tela, todos os
exercicios, de sorte que a finalizacao da sessao é realizada através de um checkbox, nao

havendo a possibilidade da finalizagdo do exercicio através de um unico comando.
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No quesito objetivo deste fluxo na aplicagdo analisada, pode-se dizer que € igual
ao fluxo de Visualizar Exercicio do software proposto neste trabalho. Entretanto, as
diferencgas sado percebidas ao analisar a estrutura das duas telas. Seguindo a estrutura
proposta pela aplicacdo da empresa Selfit deste fluxo, o software proposto possui duas
telas: uma para visualizacdo de todos exercicios; e outra para visualizagao dos detalhes
e da finalizagao. Além disso, foi incluido o botao de finalizar exercicio, uma op¢ao para a
finalizacdo de todas as séries relacionadas aquela atividade. Outra mudanca realizada
na estrutura foi a escolha de nao utilizagcdo do checkbox, tendo em vista a possibilidade
de o usuario, por erro, desmarcar a sessao. Optamos, entao, por transformar a finalizacao

da série em um botdo que removera automaticamente a primeira linha da tabela.

Figura 36 — Visualizacao dos Exercicios
€ Treino: 10/10/2016 (Segunda... @ @ @

AcadApp

AcadApp

. Exercicio 2

- . Visualizar Exercicio
B ez Visualizar Exercicios

Maquina - Exercicio

& . - Repeticoes Descanso
60 00:30
1 Exercicio 5
- 65 00:30
B 1onie 00 70 00:30
B 000 20ug 80 00:30
B 0 e 206g 85 00:30
[ . E.xt?rc.icioﬁ Figglriizear -
(a) Fonte: Soares (2016, p. 21) (b e c) Fonte: elaborado pela autora

5.3.2 Mercado

5.3.2.1 Aplicativo de treinamento da Selfit
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Uma discrepancia entre o aplicativo analisado e o que propomos neste trabalho é
que este ultimo foi desenvolvido como um software instalavel, e, como citado
anteriormente, nos objetivos deste trabalho, ele sera hospedado em nuvem e acessado
via navegador. Os pontos validos para esta escolha se devem a ndo necessidade de os
usuarios instalarem o software, o que contribui por ndo alocar memoéria do dispositivo
para a utilizacdo da aplicacdo, além de permitir aos usuarios utilizar o software
rapidamente e em qualquer dispositivo, ainda que, como sabemos, a maior parte do uso
se dé via celulares

Além deste, o software proposto neste projeto € voltado especificamente ao
treinamento personalizado, em contraponto a aplicagao estudada neste topico. Por conta
disso, o publico-alvo é diferente, e o foco passa a ser facilitar ao profissional em
treinamento especializado visualizar maquinas disponiveis para a instrucdo de
exercicios, em contraste com o foco do software apresentado, que busca dar mais

autonomia ao usuario.

° Visualizagdo geral dos exercicios:

Nesta area, podem-se visualizar todos os exercicios que foram programados pelo
treinador e que foram adicionados pelo aluno, podendo-se selecionar um exercicio para
visualizagdo imediata deste, o que facilita o fluxo para o usuario (conferir Figura 37).
Realizada a analise das informacdes retornadas nesta area da pagina, pode-se concluir
que o posicionamento das informacdes € de facil aprendizagem, o que € um aspecto
positivo para a aplicagao, tendo em vista o alto fluxo de alunos na empresa.

Na lista de exercicios, sao retornadas informacdes que facilitam a compreensao
do exercicio a ser realizado: maquina a ser utilizada, nome do exercicio e imagem da
atividade. Trazendo as informacgdes pertinentes de forma simples e agradavel a interagéo
do usuario, a estrutura serviu de modelo para o desenvolvimento do software a ser

produzido.
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Figura 37 — Area inferior da pagina de Visualizacdo Geral de Exercicios - Listagem de

Exercicios
DETALHES © e
cadApp
LISTA DE EXERCICIOS
Visualizar Exercicios

ATIVIDADES
Remo Seco N° 37 Méquina
HALTERES Maquina
Afundo com Halteres S/N

Méquina
HALTERES
Supino inclinado

Méquina

(a) Fonte: Selfit (s.d) (b) Fonte: elaborado pela autora

Na parte superior da tela, ha informacgdes a respeito do treinamento do dia: tempo
total, nivel e qual a pontuagdo para a realizacdo completa deste, uma espécie de
gameficagdo realizada pela empresa (verificar Figura 38). Logo abaixo, é possivel
acessar a area de emparelhamento do aplicativo a cinta de frequéncia cardiaca e, caso
haja o emparelhamento anterior, este sera informado no mesmo local. Essas informacgdes
sao Uteis para a realizacdo do monitoramento do treino por parte do aluno, levando em
conta que o treino pode ser alterado pelo discente, selecionando o item superior direito.
Em contrapartida, esta area ndao tem serventia ao software a ser desenvolvido, ja que o
publico-alvo sdo empresas que realizam apenas o treinamento personalizado, ou seja,
os alunos nao terdo autonomia para a alteragéo do treinamento. Assim, por conta da
analise da area identificando sua nao utilizagao, ela sera removida. Ja o posicionamento
do botdo de Voltar foi identificado como estratégico, pois outros aplicativos, como
Instagram e WhatsApp, também o utilizam, facilitando a aprendizagem do uso (conferir

Figura 39). Logo, inserimos a estrutura a localizagao fixa do botdo Voltar na mesma area.
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Figura 38 — Area superior da pagina de Visualizacdo Geral dos Exercicios - Detalhes do
Treinamento

AcadApp

Avangado 888 MOVEs

CINTA DE FREQUENCIA CARDIACA

Cinta de frequéncia cardiaca
nao emparelhada
Clique para emparelhar uma cinta @

de frequéncia cardiaca

(a) Fonte: Selfit (s.d) (b) Fonte: elaborado pela autora

Figura 39 — Area superior de softwares utilizados no mercado

. Conversa genérica
& |Pesquisar (_. Vocs 5

(a) Fonte: aplicativo Instagram (s.d) (b) Fonte: aplicativo WhatsApp (s.d)

(@)  retirado da pagina de pesquisa

(b)  retirado da pagina de mensagens

° Visualizagédo do Exercicio Escolhido:

Nesta pagina, podem-se visualizar com maiores detalhes informagdes sobre o
exercicio selecionado, como o tempo de duragado ou a quantidade de repeti¢des, o peso
que deve ser utilizado e o tempo de descanso, além de um video demonstrativo do
exercicio (conferir Figura 40). Como o aplicativo é voltado para o uso do aluno, o tipo de
atividade retorna uma tabela diferente, simplificando a visualizagdo. Porém, por conta do
cronograma do projeto e da ndo alteragao da qualidade do produto, seguimos a mesma
estrutura geral da visualizagao do exercicio, com a simplificagdo da pagina para retornar

a mesma tabela, alterando, apenas, o titulo das colunas.
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Figura 40 - Area superior-central da Pagina de Visualizacdo do Exercicio Escolhido

1421 B - : AFUNDO COM HALTERES S/N ®

o Programa de treinamento de VITORIA BAR... Halteres AcadApp

REMO SECO N° 37

Atividades

Visualizar Exercicio
Maquina - Exercicio

Repeticoes Descanso

60 00:30

65 00:30

min 05:00 30 5'00 60 70 00:30

80 00:30

30 5,00 60 = .

30 500 60 e [

(a) e (b) Fonte: aplicativo Selfit (s.d) (c) Fonte: elaborado pela autora

(a) exercicio aerdbico
(b) exercicio anaerdbico

(c) exercicio

(Imagem do protétipo da descrigdo de exercicio, pertencente a pagina de Visualizagéo de

Exercicio, retirado do Figma, capturado pela autora)

Com relagao a parte inferior da pagina, caso o treinamento nao tenha sido iniciado,
na pagina de Visualizagdo Geral de Exercicios sera apresentado um botdo chamado
Iniciar (conferir Figura 41). Este fluxo foi removido da constru¢ao do Software, tendo em
vista que o inicio do Atendimento sera feito através do horario cadastrado pelo Treinador.
Outro ponto removido foram as informagdes da Academia, pois, sendo esta uma rede
unificada e com varias Academias pertencentes a empresa, € importante que o Aluno
tenha ciéncia da Academia em que ele iniciara o treinamento. Em nosso caso, porém,
isso se torna desnecessario, ja que nosso publico-alvo sdo academias unicas e

independentes.
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Figura 41 - Area inferior da Pagina de Visualizagéo do Exercicio Escolhido antes de
iniciar treinamento

ACADEMIA SELECIONADA
SELFIT - RESERVA OPEN MALL INICIAR
(a) Fonte: Aplicativo Selfit (s.d)

Quando iniciado o treinamento, a parte inferior € trocada para o botéo de finalizar
o Exercicio, indicando que este ja foi realizado pelo aluno (conferir Figura 42). Esta
funcionalidade mostrou-se relevante para o software a ser desenvolvido, pois diminui o
uso da Finalizagdo do Exercicio por parte do Treinador, reduzindo um fluxo.
Acrescentamos o botédo de Finalizar Série, para que o Aluno tenha o controle de quantas
repeticbes da série ele tera de fazer. Porém, quando faltar apenas uma repeticao,

aparecera apenas o botao de Finalizar Exercicio.

Figura 42 — Area inferior da Pagina de Visualizagéo do Exercicio Escolhido apds iniciar
treinamento

Exercicio realizado? -
Finalizar
Série
FEITO

(a) Fonte: Aplicativo Selfit (s.d) (b) Fonte: elaborado pela autora

5.3.3 Tabela de Semelhancgas e Diferengas

Neste topico, sera realizada uma analise comparativa entre os diferentes
softwares citados no capitulo 2.1, intitulado Trabalhos Relacionados. O objetivo é avaliar
as funcionalidades oferecidas por cada um deles e identificar suas semelhancgas e
diferengas. Essa analise sera apresentada na forma de uma tabela (conferir Tabela 5),

onde as funcionalidades sao listadas e marcadas com um "/" para indicar a presenca

em cada software avaliado.
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A tabela de semelhancas e diferengas apresentada neste capitulo permitira uma

visao clara e comparativa das funcionalidades oferecidas por cada software analisado.

Essa analise sera um recurso valioso para auxiliar na escolha do software mais adequado

as necessidades da academia, considerando suas particularidades e objetivos.

Tabela 5 — Semelhancas e diferengas

Funcionalidade

Soares | AcadApp

Selfit Silva

Geragao de Aulas

Acompanhamento de Medidas

Permissionamento de Usuario

Geragao de Treinamento Personalizado

Feedback do Treino

Geracgao de Ficha

Confirmagao de Presenga

Progresso do Treino

Gameficacgao

Disponibilizagao de Aulas

Gestao de Aparelhos em Tempo Real

Validagao do Maximo de Alunos

Associar Grupo Muscular ao Exercicio

Fonte: elaborado pela autora
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6 CONCLUSAO

Ao longo deste projeto de desenvolvimento do AcadApp, um Software de Gestao
de Maquinas para Academia de Atividade Fisica, pudemos explorar as diversas
oportunidades de integracao tecnologica no mercado fitness, que, como sabemos, esta
em constante crescimento. A popularizagdo dos smartphones possibilitou o acesso
rapido e pratico a informacdes por meio de aplicativos moveis dedicados.

Uma das principais vantagens encontradas foi a possibilidade de disponibilizar o
sistema na nuvem, aproveitando a infraestrutura de rede existente e eliminando a
necessidade de ocupar a memoria dos dispositivos. Além disso, o uso do framework
Django agilizou o desenvolvimento, reduzindo a repeticdo de cédigo e oferecendo
recursos de segurancga, gerenciamento de usuarios e controle de permissoes.

A aplicagédo dos processos descritos na engenharia de software foi fundamental
para garantir a qualidade do software e facilitar a comunicagcao entre os diferentes
participantes do projeto. A escolha do framework Scrum para gerenciar o processo de
desenvolvimento mostrou-se adequada, considerando as caracteristicas especificas do
projeto, como a disponibilidade semanal da orientadora e a realizac&o das ceriménias do
Scrum.

E importante ressaltar que a engenharia aplicada na estruturacéo do software teve
que acompanhar o processo criativo, as mudangcas no mercado e os problemas
inesperados que surgiram durante o desenvolvimento. A capacidade de adaptacao e
flexibilidade foram essenciais para superar os desafios encontrados ao longo do projeto.

Em suma, este projeto demonstrou a importancia da integracdo tecnologica no
mercado fitness, bem como a aplicacdo adequada de processos de engenharia de
software. Acreditamos que o software de gestao de aparelhos de academia desenvolvido
atende as necessidades do mercado e contribuira para otimizar os processos de

gerenciamento nesse setor em constante evolugao.
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O objetivo principal da aplicagao foi promover uma comunicagao visual, intuitiva e
simples para identificacdo de aparelhos livres, assim como facilitar o gerenciamento de
atendimentos. Essa meta foi alcangada com sucesso, pois para os treinadores
conseguirem encaminhar seus alunos aos aparelhos, estes precisam estar livres e 0
gerenciamento de atendimento unificado para todos os treinadores de uma mesma
academia facilita o controle e a organizagédo. Além disso, a possibilidade de cadastrar
alunos apenas em horarios que nao ultrapassem o maximo de alunos permitidos por
horario evita sobrecarga e assegura um ambiente adequado para todos os usuarios do
sistema. Com a implementacao dessas funcionalidades, o AcadApp busca oferecer uma
experiéncia aprimorada tanto para os gestores das academias quanto para os treinadores
e alunos, promovendo uma gestdo eficiente e proporcionando uma experiéncia

satisfatéria durante o uso do software.

6.1 MELHORIAS FUTURAS

Nesta sessao, serdo abordados alguns tépicos referentes ao que foi observado
nas etapas de desenvolvimento e testes como possiveis melhorias a serem
implementadas. Porém, como tais aspectos ndo haviam sido estudados e inseridos no
escopo do projeto, eles ndo foram desenvolvidos, mas ficardo aqui registrados. Este
tépico também serve de convite para os alunos do curso que tém interesse em trabalhar
com sistemas web e gostariam de aprofundar seus conhecimentos utilizando este projeto
e as seguintes propostas de melhorias. Separaremos o conteudo em tépicos para facilitar

a compreensao.

6.1.1 Treinador Master com acesso a Fluxos de Treinador

Quando criado o documento de especificacdo de requisitos, 0 usuario com

Permisséao de Treinador Master seria uma espécie de gestor, isto €, um agente dentro da

academia que seria responsavel pela gestao de itens mais amplos dentro da academia.
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Podemos imaginar o usuario desta permissdo como o dono da academia, um secretario
ou até mesmo um agente do sistema que se dispde a realizar os cadastros iniciais para
utilizacao do sistema. O que nao foi previsto € que, em alguns desses casos, o dono da
academia e treinador sdo0 a mesma pessoa, o que o sistema nao estava preparado para
comportar.

Atualmente, no cadastro do Treinador Master, existe uma opc¢ao de Treinador, a
qual amplia as op¢des do Menu para as opgdes das duas permissdes. Esta foi uma
solucao rapida para que as entrevistas pudessem seguir normalmente, pois, além de criar
um exagero de informagdes, cria fluxos desnecessarios, diminuindo a qualidade do

produto.

6.1.2 Plano de Aulas

Como o produto gerado foi especifico para estudios de treinamento
personalizados, o encaminhamento de atividades aos alunos pode ser feito apenas em
tempo real, de acordo com as maquinas que se encontram livres para utilizagdo. Porém,
para diminuir o tempo de utilizagao do treinador no sistema, pode-se implementar a ideia
de um plano de atividades e, em conjunto, um plano de aulas. Para a implementagao de
um plano de atividades, o controle do uso dos aparelhos seria feito na visualizagao das
atividades pendentes, em vez de isso ocorrer no momento do encaminhamento. Ja para
a implementacao do plano de aulas, seria necessario ter um controle da aula que sera

iniciada e do prazo para a atualizagao deste plano.
6.1.3 Permitir ao Aluno realizar a edigcao do Treinamento
Uma melhoria do software que pode ser realizada apds a implementagao do Plano

de Atividades é a edigao deste pela permissao do aluno. Esta otimizacdo permite ao

aplicativo atender a um publico diferente daquele inicialmente previsto, ou seja,
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academias sem treinamento personalizado, em que onde é criado um Plano de Aulas,
cabendo ao aluno executa-lo ou modifica-lo.

Durante a edicédo do treinamento, o aluno teria permissao para alterar o numero
de séries, a configuragao de cada série, além de adicionar ou excluir exercicios.

Para que esta modificagao seja realizada, seria necessario realizar modificagdes

na estrutura da tela de visualizar exercicios e na tela de visualizar exercicio.

6.1.4 Importagcao

Antes da utilizagdo do aplicativo no cotidiano do profissional da Saude, alguns
cadastros iniciais devem ser realizados, tais como: cadastro de maquinas, exercicios e
alunos. Por conta de a implantacdo do software ser realizada apés a inicializagao da
academia, torna-se exaustiva a repeticao dos fluxos deste cadastro. Este tépico do
trabalho gira em torno desta questao.

A importagao consiste na geragdo de um documento, normalmente uma planilha,
especifico para cada objeto e com informacdes dos cadastros. Este documento sera
enviado para o sistema via upload, de tal modo que as linhas serdo analisadas e gerarao
cadastros com as informagdes contidas em cada célula, possibilitando, assim, o cadastro

de diversos itens em um unico fluxo.

6.1.5 Integragcdao com outras plataformas

Com as bigtechs dominando o mercado tecnoldgico, as integragdes com as mais
conhecidas tornam o aplicativo mais aceitavel e dindmico. Assim, integracbes com
empresas como Google ou Facebook sao bastante comuns e trazem valor a aplicagao.

Algumas integragdes possiveis nesta aplicagdo seriam a utilizagdo da conta
Google/Facebook para realizar login: neste caso, seria apenas necessario que o usuario
com uma das permissdes acima cadastrasse seu e-mail relacionado a uma das contas.

Algumas bibliotecas do Django ja fazem esta integracdo, de maneira que o usuario
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apenas teria de realizar algumas modificagdes nas validagbes para que fosse possivel
encontrar a permissédo do usuario a partir da conta integrada.

Outra integragéo interessante para o software é a criagdo de Eventos no Google
Calendar do aluno, associando a ele seu Atendimento. Assim, € possivel utilizar o sistema
de notificagdo do Calendar em multiplos aparelhos, demandando um tempo de

implementagdo menor do que caso fosse implementado do zero.

6.1.6 Permitir ao Aluno realizar a Troca de Horario

Esta modificagdo vai um pouco contra ao escopo inicial do projeto, porém, a
funcionalidade de alteracédo ou realizacdo de pedido para alteracao de Horario de um
Atendimento especifico traz autonomia para o Aluno e diminui a necessidade de
utilizagao de outros aplicativos, como o WhatsApp, para a gestao dos Atendimentos.

Para essa melhoria, seria necessario criar uma nova pagina com suas pesquisas
no banco de dados e validagdes. Uma das validagdes mais importantes seria a respeito

da lotagao de horario, para que nao haja mais alunos do que se pode atender.
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

IV - CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - Resolucdo 196/96 CONEP

O respeito devido a dignidade humana exige que toda pesquisa se processe apds consentimento livre e
esclarecido dos sujeitos, individuos ou grupos que por si e/ou por seus representantes legais manifestem
a sua anuéncia a participagdo na pesquisa.

IV.1 - Exige-se que o esclarecimento dos sujeitos se faga em linguagem acessivel e que inclua
necessariamente os seguintes aspectos:

a) a justificativa, os objetivos e os procedimentos que seréo utilizados na pesquisa;

b) os desconfortos e riscos possiveis e os beneficios esperados;

¢) os métodos alternativos existentes;

d) a forma de acompanhamento e assisténcia, assim como seus responsaveis;

e) a garantia de esclarecimento, antes e durante o curso da pesquisa, sobre a metodologia, informando a
possibilidade de inclusdo em grupo controle ou placebo;

f) a liberdade do sujeito se recusar a participar ou retirar seu consentimento, em qualquer fase da
pesquisa, sem penalizagéo alguma e sem prejuizo ao seu cuidado;

g) a garantia do sigilo que assegure a privacidade dos sujeitos quanto aos dados confidenciais envolvidos
na pesquisa;

h) as formas de ressarcimento das despesas decorrentes da participagdo na pesquisa; e

i) as formas de indenizacao diante de eventuais danos decorrentes da pesquisa.

IV.2 - O termo de consentimento livre e esclarecido obedecera aos seguintes requisitos:

a) ser elaborado pelo pesquisador responsavel, expressando o cumprimento de cada uma das exigéncias
acima;

b) ser aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa que referenda a investigagao;

¢) ser assinado ou identificado por impresséo dactiloscépica, por todos e cada um dos sujeitos da
pesquisa ou por seus representantes legais; e

d) ser elaborado em duas vias, sendo uma retida pelo sujeito da pesquisa ou por seu representante legal
e uma arquivada pelo pesquisador.

IV.3 - Nos casos em que haja qualquer restricdo a liberdade ou ao esclarecimento necessarios para o
adequado consentimento, deve-se ainda observar:

a) em pesquisas envolvendo criancas e adolescentes, portadores de perturbagéo ou doenga mental e
sujeitos em situagéo de substancial diminuicdo em suas capacidades de consentimento, devera haver
justificagéo clara da escolha dos sujeitos da pesquisa, especificada no protocolo, aprovada pelo Comité
de Etica em Pesquisa, e cumprir as exigéncias do consentimento livre e esclarecido, através dos
representantes legais dos referidos sujeitos, sem suspenséo do direito de informacgéo do individuo, no
limite de sua capacidade;

b) a liberdade do consentimento devera ser particularmente garantida para aqueles sujeitos que, embora
adultos e capazes, estejam expostos a condicionamentos especificos ou a influéncia de autoridade,
especialmente estudantes, militares, empregados, presidiarios, internos em centros de readaptagéo,
casas-abrigo, asilos, associacgoes religiosas e semelhantes, assegurando-lhes a inteira liberdade de
participar ou ndo da pesquisa, sem quaisquer represalias;

C) nos casos em que seja impossivel registrar o consentimento livre e esclarecido, tal fato deve ser
devidamente documentado com explicagéo das causas da impossibilidade e parecer do Comité de Etica



http://www.ufrgs.br/bioetica/res25197.htm#crian%C3%A7as

118

em Pesquisa;

d) as pesquisas em pessoas com o diagnostico de morte encefalica s6 podem ser realizadas desde que
estejam preenchidas as seguintes condigdes:

- documento comprobatério da morte encefalica (atestado de 6bito);

- consentimento explicito dos familiares e/ou do responsavel legal, ou manifestagédo prévia da vontade da
pessoa;

- respeito total a dignidade do ser humano sem mutilagao ou violagdo do corpo;

- sem O6nus econdmico financeiro adicional a familia;

- sem prejuizo para outros pacientes aguardando internagéo ou tratamento;

- possibilidade de obter conhecimento cientifico relevante, novo e que nao possa ser obtido de outra
maneira;

e) em comunidades culturalmente diferenciadas, inclusive indigenas, deve-se contar com a anuéncia
antecipada da comunidade através dos seus préprios lideres, ndo se dispensando, porém, esforgos no
sentido de obtengao do consentimento individual;

f) quando o mérito da pesquisa depender de alguma restricdo de informacgbes aos sujeitos, tal fato deve
ser devidamente explicitado e justificado pelo pesquisador e submetido ao Comité de Etica em Pesquisa.
Os dados obtidos a partir dos sujeitos da pesquisa ndo poderao ser usados para outros fins que os ndo
previstos no protocolo e/ou no consentimento.
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