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RESUMO

Este projeto tem como objetivo desenvolver um sistema informatizado que
auxiliara os professores e Gestor da Academia na avaliagdo dos alunos,
utilizando varias ferramentas tecnoldgicas, PHP, MySQL, Java Script, HtmI5,
Ajax, NetBeans, Bootstrap, com a finalidade de guardar informacdes
convenientes para 0 acompanhamento e desempenho do cliente, e também
tendo total controle administrativo da empresa, como as matriculas,
mensalidades, produtos, servigos e relatérios através dos registros.

Palavras Chave: PHP, MySQL, Java Script, Bootstrap.



ABSTRACT

This project aims to develop a computerized system that will assist the teachers
and the Academy Manager in evaluating the students, using various
technological tools, PHP, MySQL, Java Script, Html5, Ajax, NetBeans, Bootstrap,
in order to store information convenient for the monitoring and performance of the
client, and also having full administrative control of the company, such as
enrollments, monthly fees, products, services and reports through the records.

Keywords: PHP, MySQL, Java Script, Bootstrap.
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1. INTRODUCAO

A prética de exercicios fisicos tem muita importancia para nosso corpo, ajudando
na melhoria da for¢a, dos musculos e da flexibilidade, fortalecimento dos ossos
e das articulagbes. Deste modo pessoas preocupadas com sua saude buscam
academias para realizarem exercicios fisicos com profissionais capacitados para
auxiliarem na alimentacdo e em um programa de exercicios adequado ao seu
corpo para manter uma boa forma. Com o crescimento de pessoas interessadas
em manter a saude e ter um programa adequado de exercicio, também cresce

0 numero de academias.

Todas as praticas de exercicios fisicos sao importantes para salde do nosso
corpo, a tecnologia vem com fim de auxiliar, agregar e inovar. Uma dessas
maneira de se incorporar a tecnologia em seus objetivos e por meio de um

Sistema de Gestéo que auxiliara diretamente o publico alvo.

Para Lacruz (2008), “Planejar detalhadamente significa antever nos minimos
detalhes o resultado futuro de acdes que se pretendem tomar acerca de um

empreendimento, objetivando indicar sua viabilidade ou inviabilidade”.

Integrar as areas de uma academia € uma saida para evitar problemas futuros.
Assim, torna-se possivel acertar na hora de tomar decis6es importantes, como
conservacao e manutencdo da infraestrutura; treinamentos para a equipe e
ajuste de processos. Um bom Software de Gestdo atuara ao lado de seus
colaboradores para criar uma comunicacao efetiva com cada um. Além de ter
maior conhecimento sobre o que acontece em cada area, também tendo um

controle total nos processos internos.

Segundo Venlioles (2005), o autor cita que através de um planejamento
estratégico o gestor da academia adquire ferramentas para enxergar as
ameacas e principalmente as oportunidades que o mercado e a sociedade
oferecem para seu negdécio. Além de poder identificar quais as fraguezas e as
forcas do seu negdcio para saber exatamente quais os pontos a melhorar e

aprimorar.
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1.1 OBJETIVO

O objetivo é oferecer uma forma de que donos de academias, administradores,
possam facilitar a decisdo e estratégias a serem tomadas. Apresentando
ferramentas e recursos para insercdo dos dados como, matriculas de alunos,
cadastro de funcionéarios, turmas e controle de pagamentos, dentre outras
opcOes, permitindo um total controle de toda parte administrativa da empresa. O
sistema vem pra oferecer seguranca e eficacia em todos o0s controles

necessarios para administracdo da Academia.

1.2 JUSTIFICATIVA

O estudo consiste em informar sobre beneficios da utilizacdo de um sistema de
informacé&o nas academias, para melhor desempenho do setor, assim tendo
melhor gerencia do negocio. A tecnologia da informacdo agrega como
instrumento que auxiliara 0 negécio em suas metas, ajudando a chegar a

eficiéncia em suas operacdes e processos.

1.3 MOTIVACAO

Devido a necessidade de administracdo da academia, decidiu-se desenvolver
um sistema de gerenciamento visando integracdo total dos dados coletados,
permitindo um total controle da parte administrativa, com motivacdo de

futuramente implementar o sistema em outras empresas do segmento.

1.4 PERSPECTIVA DE CONTRIBUICAO

Ao final do desenvolvimento deste trabalho, 0 mesmo sera publicado no formato
de artigo e divulgado na instituicdo, com o objetivo de promover e compartilhar
0s conhecimentos e resultados alcancados. A FEMA, disponibilizard em seu
acervo digital, o que possibilitara uma comparacéo entre a tecnologia estudada,

com o objetivo de contribuir com futuros projetos na area.
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2. METODOLOGIA E FERRAMENTAS UTILIZADAS

Para o desenvolvimento do projeto seré utilizado o conceito UML de modelagem
para projetos com diagrama de casos de uso, narrativas, etc. A linguagem
utilizada pra o desenvolvimento serd o PHP que fornece seguranca e € umas
das linguagens mais utilizadas para desenvolvimento web na atualidade. Para
front-end serd utilizada HTML5 junto com CSS para o designer e framework
BOOTSTRAP. A interfase entre o front-end (HTML5) e back-end (PHP) sera
utilizada AJAX e JAVASCRIPT. O banco de dados utilizado sera o MYSQL.

2.1 UML

Para Booch et al (2016). UML é utilizada para elaborar estruturas de um projeto.
Podendo ser usada para a visualizar, especificar, construir e documentar
sistemas. Na Engenharia de Software, ela € usada como uma linguagem de
modelagem permitindo representacdo de um sistema de forma padronizada,
facilitando a compreensédo antes da implementacdo. UML € usada para modelar
sistemas, cuja seu alcance pode incluir diversos sistemas de informacéo, como
corporativos, aplicacdes na Web e até sistemas mais complexos. Esta linguagem
muito persuasiva, atende todas as visdes necessarias para desenvolvimento e

implantacéo de sistemas de informacéo.

A UML nado é uma metodologia de desenvolvimento, ela ndo nos da o passo a
passo para o desenvolvimento de um projeto, mas te da um auxilio para ter visdo
do cenéario e a comunicacdo dos objetos, assim podendo identificar alguns

Processos.


https://www.google.com.br/search?hl=pt-BR&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Grady+Booch%22&source=gbs_metadata_r&cad=5
https://pt.wikipedia.org/wiki/Engenharia_de_software
https://pt.wikipedia.org/wiki/Linguagem_de_modelagem
https://pt.wikipedia.org/wiki/Linguagem_de_modelagem
https://pt.wikipedia.org/wiki/Metodologia_(engenharia_de_software)
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2.2 PHP
Segundo Dall'Oglio (2018), A Linguagem PHP tem interpretacao livre, usada

inicialmente para o desenvolver aplicagbes, atua aolado de um servidor,
capacidade de criagdo de contetdo eficiente na World Wide Web. E uma das
primeiras linguagens na inser¢do de documentos HTML, assim deixando de
utilizar arquivos externos para processamento de dados. Interpretacéo do cédigo
pelo proprio médulo do PHP, gerando a pagina web a ser visualizada pelo
usuario. A evolugcdo da linguagem tem como caracteristicas oferecer
funcionalismo em linha de comando, ganhando algumas outras caracteristicas a
mais, possibilitando usos adicionais do PHP que n&o tenha relagdo com sistemas

web.

2.3 MYSQL

Segundo Milani (2007), MySQL é um Sistema de Banco de Dados que
disponibiliza seu cadigo fonte aberto muito popular no mundo da programacéo
utilizada no mundo todo. Se torna popular pelo seu desempenho, confiabilidade
e facilidade de uso, o MySQL tornou-se a principal escolha de banco de dados
para aplicativos baseados na web.

2.4 JAVASCRIPT

Segundo Duckett (2016), JAVASCRIPT é uma linguagem de programacao
interpretada a orientacdo a objetos, ela € reconhecida como scripting para
paginas Web, também sendo muito Gtil em varios outros ambientes que nao se
usa navegador. Linguagem em scripting que se baseia em prototipos, suportando
a programacao orientada a objetos.

2.5 BOOTSTRAP

Para Souza (2018) Bootstrapé umframework CSS de cbdigo-fonte
aberto repleto de componentes prontos e utilizaveis, baseando em modelos de
design, tornando-se melhor a experiéncia do usuario fazendo que o site se torne
mais apresentavel e responsivo.


https://www.amazon.com.br/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&field-author=Pablo+Dall%27Oglio&search-alias=books
https://pt.wikipedia.org/wiki/Server-side
https://pt.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
https://pt.wikipedia.org/wiki/HTML
https://en.wikipedia.org/wiki/JavaScript#Uses_outside_web_pages
https://en.wikipedia.org/wiki/JavaScript#Uses_outside_web_pages
https://en.wikipedia.org/wiki/Prototype-based_programming
https://pt.wikipedia.org/wiki/Framework_para_aplica%C3%A7%C3%B5es_web
https://pt.wikipedia.org/wiki/Software_livre_e_de_c%C3%B3digo_aberto
https://pt.wikipedia.org/wiki/Software_livre_e_de_c%C3%B3digo_aberto
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2.6 AJAX

Ajax é uma sigla em inglés para Asynchoronous JavaScript and XML e trata-se
de técnica de carregamento de conteido em uma pégina web uso de JavaScript
e XML, TXT, PHP, ASP, JSON ou qualquer linguagem de marcacdo ou
programacao capaz de ser recuperada de um servidor. (SILVA 2009).

2.7 HTML5

Segundo Samy Silva (2015) HTML é uma sigla inglés para Hyper Text Markup
Language (Linguagem para marcacao de hipertexto). Esta linguagem € que nés
desenvolvedores utilizamos como forma de se comunicarmos com usuarios
fazendo que ele entenda, como uma pagina de um site.

2.8 NETBEANS

“O NetBeans € um ambiente de desenvolvimento, sendo ele multiplataforma, é
uma ferramenta utilizada por programadores para criar, produzir, compilar,
debugar e instalar aplicacbes. Ele fornece uma ampla base para tais criagdes,
possuindo um vasto conjunto de bibliotecas, médulos e API’'s entre outros
recursos necessarios para o feito. Esta IDE conta também com amparo de uma
vasta documentacdo produzida também em portugués. Esta € uma IDE
produzida por total em java, mas que pode suportar qualquer outra linguagem de
programacdo ou linguagem que desenvolva com Swing”. (SALOMAO;
MAGALHAES, 2015)


https://www.google.com.br/search?hl=pt-BR&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Maur%C3%ADcio+Samy+Silva%22&source=gbs_metadata_r&cad=6
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3.ANALISE E ESPECIFICACAO DO SISTEMA

Para o desenvolvimento da aplicagéo proposta, foi utilizada a tecnologia UML
(Linguagem de Modelagem Unificada) para andlise e validacdo dos requisitos,
onde toda a parte gréafica foi criada na ferramenta Astah. Ja para a criagdo do
DER, foi utilizado o DBDesigner.

3.1 MAPA MENTAL

O Mapa Mental tem grande importancia para a implementacdo do sistema,
ajudando na hora de escolher os requisitos que serdo usados durante o
desenvolvimento do projeto. Abaixo, terd a imagem do Mapa Mental do projeto
gue sera elaborado, contendo 15 requisitos:

| Wanter Pagamento |- ! Manter Plano |

| ManterVenda J- ————
—— T | Manter Aluno |

| Manter Produto [~ N .
| Manter Despesas |— N e

1 Manter Funcionario |

Academia

| EmitirVenda o
———{ Manter Fomecedor |

EmitiProduto - -
7 Manter Usario |
| Manter Caixa |

' T I Manter Treino :I
| Emiti Mensalidade | bl

Figura 1: Mapa Mental
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3.2 DIAGRAMA CASO DE USO

O Diagrama de caso de uso € uma descri¢cdo de todas as possiveis sequéncias
de interacdes entre os atores e sistema. Ele descreve um cenario, que mostra
passo a passo os eventos do sistema do ponto de vista do usuério. E um passo
muito importante no desenvolvimento, pois através dele € feito o levantamento e

registro dos requisitos de um sistema.

Manter Aluno

777777777 <<gstend=> _ _ _ _ _ _ _ _ Emitir
Manter Plano Mensalidade
/ Manter
Produtos

Manter
Mensalidade
Manter

Despesas

Efetuar Venda

Manter
Pagamento

Pagamento
Avista

\ —
Credito

Manter

Usuario

Manter

Funcionario
Gerente\

Acompanhar
Pagamento

Manter
Professores

Manter
Fornecedor

Figura 2: UC - Casos de Uso
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3.3 NARRATIVAS
As Narrativas de caso de uso descrevem a funcionalidade proposta para um

novo sistema que seré projetado.

3.3.1 Manter aluno

L ue J

Manter Aluno

Funcionario

Figura 3: UC - Manter Aluno

1. Finalidade/Objetivo | O Caso de Uso “Manter Aluno” possibilita o
usuario realizar algumas tarefas como
cadastrar, remover e atualizar porem tudo
isso sdo partes do objetivo maior, que é
inserir novo aluno no sistema.

2. Atores Funciondrio

3. Pré-condigoOes

4. Evento inicial O Funcionario Insere novo aluno.

5. Fluxo principal a) O funcionario entra no sistema.

b) O funcionario realiza o cadastro, remocao e
atualizacdo de cadastros de alunos.

c) Por fim, o funcionario confirma o cadastro
de alunos no sistema (Al).

d) Caso de Uso é encerrado.

6. Fluxos Alternativos Al - Nao confirma cadastro.

a) O funcionario nao confirma cadastro.
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b) O sistema segue para o passo d do fluxo
principal.
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3.3.2 Manter treino

| ue

Funcionario

Figura 4: UC - Manter Treino

1. Finalidade/Objetivo | O Caso de Uso “Manter Treino” envolve
algumas tarefas como, treino relacionado ao
aluno, fazendo que tenha um
acompanhamento para melhor desempenho
do aluno nos treinos, porem tudo isso sao
partes do objetivo maior, que é ter o
acompanhamento do treino do aluno.

2. Atores Funcionario.

3. Pré-condigoes O aluno solicita o acompanhamento do treino.
4. Evento inicial O Funcionario cadastra treino

5. Fluxo principal a) O funcionario entra no sistema.

b) O funcionario realiza o cadastro do treino
recomendado.

¢) O funcionario a pedido do aluno realiza
consultas de treinos.

d) O funciondrio faz o acompanhamento de
desempenho do aluno.

e) Por fim, o funcionario escolhe a opgao
“Manter Treino” para acompanhar treino do
aluno.




3.3.3 Manter plano
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Y

Funcionario

i _ _ =<extend== _ - Emitir
Manter Plano Mensalidade

Figura 5: UC — Manter Plano

1. Finalidade/Objetivo

O Caso de Uso “Manter Plano” envolve a
tarefa de escolher melhor plano de
mensalidade para o aluno.

2. Atores

Funcionario.

3. Pré-condigoes

4, Evento inicial

O Funcionaria realiza escolhe do plano.

5. Fluxo principal

a) O funcionario entra no sistema.

b) O funcionario realiza cadastro do plano
escolhido pelo cliente.

c) Por fim, o funcionario confirma cadastro.

(A1)

d) Caso de Uso é encerrado.

6. Fluxos Alternativos

Al - Nao confirma cadastro.
a) O funcionario ndo confirma cadastro.

b) O sistema segue para o passo d do fluxo
principal.




3.3.4 Emitir mensalidade
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1. Finalidade/Objetivo

O Caso de Uso “Emitir Mensalidade” é
referente ao plano escolhido pelo cliente,
possibilitando a emissdao da mensalidade, tudo
isso sao partes do objetivo maior, que é
escolha do plano.

2. Atores

Funcionario.

3. Pré-condigoes

Cliente ter escolhido o plano desejado.

4. Evento inicial

O funcionario emite a mensalidade.

5. Fluxo principal

a) O funcionario entra no sistema.

b) O funcionario escolhe a melhor forma de
pagamento para o cliente do plano escolhido.

¢) O funcionario confirma emissao da
mensalidade. Al

d) Por fim, o cliente conclui a emissdo da
mensalidade.

6. Fluxos Alternativos

Al — Nao emitir a mensalidade.

a) O cliente tem opc¢do de ndo emitir a
mensalidade na hora da escolha do plano.

b) O sistema segue para o passo B do fluxo
principal.




3.3.5 Manter produto
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ry

Funcionario

Manter Produto

Figura 6: UC - Manter Produto

1. Finalidade/Objetivo

O Caso de Uso “Manter Produto” envolve o
cadastro, baixa e controle de produtos no
estoque.

2. Atores

Funcionario.

3. Pré-condigoes

4, Evento inicial

O funcionario realiza cadastro de produtos.

5. Fluxo principal

a) O funcionario entra no sistema.
b) O funcionario cadastra os produtos.

¢) O funcionario acompanha saida e entradas
de produtos.

d) Por fim, o funciondrio realiza pedidos de
produtos que estdao em falta.




3.3.6 Manter mensalidade
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we

Funcionario

Manter
Mensalidade

Figura 7: UC - Manter Mensalidade

1. Finalidade/Objetivo

O Caso de Uso “Manter Mensalidade” envolve
a tarefa de realizar o cadastro do cliente para
emissao de mensalidade.

2. Atores

Funcionario.

3. Pré-condigoes

Cliente confirma escolha de um plano.

4, Evento inicial

O funcionario realiza cadastro de um novo
cliente para gerar sua mensalidade.

5. Fluxo principal

a) O funcionario entra no sistema.

b) O funcionario realiza cadastro da
mensalidade para o cliente.

c¢) O funcionario confirma os dados de todo o
cadastro.

d) O funcionario realiza a escolha de melhor
forma de pagamento ao cliente.

e) Por fim, o funcionario conclui o cadastro de
mensalidade.

6. Fluxos Alternativos




3.3.7 Manter despesas
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[ uc J

X

Funcionario

Manter Despesas

Figura 8: UC - Manter Despesas

1. Finalidade/Objetivo

O Caso de Uso “Manter Despesas” envolve o
cadastro de todas as despesas da empresa no
sistema.

2. Atores

Funcionario

3. Pré-condigoes

4, Evento inicial

O funcionario realiza cadastro das despesas.

5. Fluxo principal

a) O funcionario entra no sistema.

b) O funcionario realiza cadastro das despesas
no sistema.

c) Por fim, o funcionario faz acompanhamento
no sistema das despesas da empresa.

6. Fluxos Alternativos




3.3.8 Efetuar vendas
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| uc J

X

Funcionario

Efetuar Vendas

Figura 9: UC Efetuar Vendas

1. Finalidade/Objetivo

O Caso de Uso “Efetuar Vendas” envolve a
tarefa em efetivar a compra feita pelo cliente.

2. Atores

Funcionario.

3. Pré-condigOes

4, Evento inicial

O Funcionario concluir uma compra.

5. Fluxo principal

a) O funcionario entra no sistema.

b) O funcionario realiza cadastro de venda
para o cliente.

c) Por fim, o funcionario efetiva as vendas
para o cliente. Al

6. Fluxos Alternativos

Al - Nao efetivar vendas

a) O funcionario ndo consegue efetivar as
vendas.

b) O sistema segue para o passo A do fluxo
principal.
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3.3.9 Pagar mensalidade

| uc ]

Pagamento

Pagar

5% Wade
Funcionario Q\
Acompanhar
Pagamento

Cartéo de
Credito

Figura 10: UC Pagar Mensalidade

1. Finalidade/Objetivo | No Caso de Uso “Pagar Mensalidade” o
funcionario e gerente fica responsavel em
acompanhar a forma de pagamento.

2. Atores Funcionario

3. Pré-condigoes O cliente realiza pagamento.

4. Evento inicial O funcionario gera o pagamento para o
cliente.

5. Fluxo principal a) O funcionario entra no sistema.

b) O funcionario realiza cadastro da
mensalidade para pagamento.

c) Por fim, o funcionario gera a mensalidade a
pagar. Al

6. Fluxos Alternativos A1l - Nao realiza o cadastro da mensalidade a
pagar.

a) Por algum motivo o funcionario ndo realiza
cadastro de mensalidade.

b) O funcionario segue para o passo A do fluxo
principal.




3.3.10 Pagamento avista
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1. Finalidade/Objetivo

O Caso de Uso “Pagamento Avista” envolve o
pagamento da mensalidade em dinheiro.

2. Atores

Funcionario

3. Pré-condigoes

Cliente realizar pagamento.

4. Evento inicial

O funcionario conclui a venda.

5. Fluxo principal

a) O funcionario entra no sistema.
b) O funcionario realiza a venda.

c¢) O funcionario confirma o pagamento avista.

6. Fluxos Alternativos

Al - Nao confirma pagamento.
a) O funcionario nao confirma o pagamento.

b) O sistema segue para o passo A do fluxo
principal.

3.3.11 Cartdo de credito

1. Finalidade/Objetivo

No Caso de Uso “Cartao de Credito” envolve o
pagamento com uso de cartao de credito.

2. Atores

Funciondrio

3. Pré-condigoes

Cliente realiza pagamento.

4. Evento inicial

O funcionario conclui a venda.

5. Fluxo principal

a) O funcionario entra no sistema.
b) O funcionario realiza a venda.

¢) O funcionario confirma o pagamento com
cartao de credito. Al.

6. Fluxos Alternativos

Al - Parcelamento do pagamento.

a) O funcionario tem opc¢ao de realizar o
pagamento parcelado.
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b) O sistema segue para o passo A do fluxo
principal.

3.3.12 Manter usuéario

[ uc J

Gerente

Figura 11: UC Manter Usuério

1. Finalidade/Objetivo | No Caso de Uso “Manter Usuario” o Gerente
fica responsavel em cadastrar, excluir e
atualizar cadastros de usuarios no sistema.

2. Atores Gerente

3. Pré-condigoOes

4. Evento inicial O gerente realiza cadastro de usuarios no
sistema.
5. Fluxo principal a) O Gerente entra no sistema.

b) O gerente realiza cadastro de novos
usuarios no sistema.

c) O gerente realiza atualizacdes em cadastros
ja existentes no sistema.

d) O ator gerencia todos os usuarios do
sistema.

d) O gerente confirma o cadastro de usuarios.
Al
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6. Fluxos Alternativos Al - Nao confirmando cadastro
a) O gerente ndo consegue realizar cadastro.

b) O sistema segue para o passo A do fluxo
principal.

3.3.13 Manter funcionéario

uc J

Manter
Funcionario

Gerente

Figura 12: UC Manter Funcionario

1. Finalidade/Objetivo | No Caso de Uso “Manter Funcionario” o
Gerente fica responsavel em cadastrar, excluir
e atualizar cadastros de funcionarios no

sistema.

2. Atores Gerente

3. Pré-condigoes

4. Evento inicial O gerente realiza cadastro de funcionarios no
sistema.

5. Fluxo principal a) O Gerente entra no sistema.

b) O gerente realiza cadastro de novos
funcionarios no sistema.

c) O gerente realiza atualizagdes em cadastros
ja existentes no sistema.
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d) O ator gerencia todos os cadastros do
sistema.

d) O gerente confirma o cadastro de
funciondrio. Al.

6. Fluxos Alternativos Al — Nao confirmando cadastro
a) O gerente nao consegue realizar cadastro.

b) O sistema segue para o passo A do fluxo
principal.

3.3.14 Manter professores

e J

Mater
Professores

Gerente

Figura 13: UC Manter Professores

1. Finalidade/Objetivo | No Caso de Uso “Professores” o Gerente fica
responsavel em cadastrar, excluir e atualizar
cadastros de professores no sistema.

2. Atores Gerente

3. Pré-condigoes

4. Evento inicial O gerente realiza cadastro de professores no
sistema.
5. Fluxo principal a) O Gerente entra no sistema.

b) O gerente realiza cadastro de novos
professores no sistema.

c) O gerente realiza atualizagdes em cadastros
ja existentes no sistema.
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d) O ator gerencia todos os cadastros do
sistema.

d) O gerente confirma o cadastro de
professores. Al.

6. Fluxos Alternativos Al — Nao confirmando cadastro
a) O gerente nao consegue realizar cadastro.

b) O sistema segue para o passo A do fluxo
principal.

3.3.15 Manter fornecedor

we J

Mater
Fornecedor

Gerente

Figura 14: UC Manter Fornecedor

1. Finalidade/Objetivo | No Caso de Uso “Manter Fornecedor” o
Gerente fica responsavel em cadastrar, excluir
e atualizar cadastros de fornecedores no

sistema.
2. Atores Gerente
3. Pré-condigoes
4. Evento inicial O gerente realiza cadastro de fornecedores.
5. Fluxo principal a) O Gerente entra no sistema.

b) O gerente realiza cadastro de novos
fornecedores.

c) O gerente realiza atualizagdes em cadastros
ja existentes no sistema.
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d) O ator gerencia todos os cadastros do
sistema.

d) O gerente confirma o cadastro de
fornecedores. Al.

6. Fluxos Alternativos Al — Nao confirmando cadastro
a) O gerente nao consegue realizar cadastro.

b) O sistema segue para o passo A do fluxo
principal.

3.3.16 Acompanhar pagamento

ue

Acompanhar
Pagamento

Actoro

Figura 15: Acompanhar Pagamento

1. Finalidade/Objetivo | No Caso de Uso “Acompanhar Pagamento” o
Gerente fica responsavel em acompanhar
pagamentos realizados.

2. Atores Gerente

3. Pré-condigoes Cliente realiza pagamento.

4. Evento inicial O gerente acompanha pagamentos realizados.
5. Fluxo principal a) O Gerente entra no sistema.

b) O gerente realiza acompanhamento dos
pagamentos realizados.

c) O gerente pode realizar descontos ou
alteracdes no valor a serem pagos.

d) Por fim, gerente confirma pagamento.
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6. Fluxos Alternativos

Al - Nao confirmando pagamento.
a) O gerente nao confirma o pagamento.

b) O sistema segue para o passo A do fluxo
principal.
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3.4 DIAGRAMA DE ATIVIDADES

O diagrama de Atividades se preocupa em registrar 0s passos percorridos para
a conclusao de uma atividade especifica, podendo esta ser representada por um
método com certo grau de complexidade, um algoritmo, ou mesmo por um
processo completo. Ele concentra-se na representacao do fluxo de controle de
uma atividade.

3.4.1 diagrama de atividades manter aluno

act Activity Diagram0 J

Cadastrar Aluno ?

Sim
Cadastrar | Cadastro
Aluno - | Realizado

Confirma
Cadastro

Manter
Aluno

MNao Sim
R
Remover Atualizar
Cancela
Cadastro
Remover Atualizar
Aluno Aluno

Figura 16: Diagrama de Atividade - Manter Aluno



3.5 DIAGRAMA DE SEQUENCIA
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Diagrama de sequéncia é um diagrama que se preocupa em registrar a ordem em
gue as mensagens séo trocadas entre os processos envolvidos. Ele determina
como o processo deve se desenrolar e ser concluido por meio de chamada de
métodos disparados por mensagens enviadas entre os objetos.

3.5.1 diagrama de sequéncia manter aluno

sd Manter Aluno J
:Funcionario
| I I
| I I
I I
1: Consultar Cliente
| 9] » |
1.1. Cadastrar Aluno()
Aluno
e e
Cliente
- —"—"—"—"—"—"—"—— — — — — T

2: Confirma AIurJ)o()
I
|
Aluno Coﬁrmado
< —

Figura 27: Diagrama de Sequéncia - Manter Aluno




3.6 DIAGRAMA DE CLASSE
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Esse diagrama € um dos mais importantes e mais utilizados da UML. Sua principal
caracteristica e permitir a visualizacdo das classes do sistema com seus
respectivos atributos e métodos, bem como demonstrar como as classes do
diagrama se relacionam, complementam e transmitem informacgdes entre si.

pkg

Gerente

-IdGerents  int
-nome : Sting
- Celular- int

-email- String

Fornecedor

+(adastra usuanos) - void

1

Funcionarios

-idFuncionano: int
-nome:: Sting
-endereco Sting
- colufar: int
-emal - String
-(idade  Strng

+adastra funcionariof): void

-IdFomecedor: int

-nome - Sting P

- contato’ int |

+manter forncedor()- void

Manter Treino

-IdTreino - int
-IdAluno :int
- IdProfessor - int
-tempotraino int

+emif resultados|) - void
+emifir avisos]): vaid
+renovar freinof) - void

1

Aluno

Efetuar Login

-nomelJsuario- Sting
-senha: int

- dAlno: int
-nome - Sting
-endereco - Sting
- Celular - int

-email: String
- (ladade - Sting

Professores

-IdProfessor int
-nome : int

+Fazer login() - void

+consutar alunof): void
+manter alunof) - void

- celular: int

+ realizar treinof) - void

Produtos

Venda

- aProdutos - int

- Gesericao: Sting
- quantidede  int
-valor float

-idVenda: int

1| - funcionario_idfuncionario - int

-valor- float

+consultar produtos() - void
+manter produtos() : void

-ata Date
-ime:int

+manter vendal) - void

1

1

Contas a Receber

- IdPgamento : int
-tipo_venda: String
-1ipo_pagamento: Sting
-(td_parcela:int

- data venc: Date

- data_pgo  Date

+mater contes_receber() void

Pagto Cartao

Pagto Dinghiro

-idPagtoCartao - int

-idPgtoDinheiro : int

+emiti pagamento()  void

+emilli pagamento(] - void

Figura 18: Diagrama de Classe




3.7 MODELAGEM ENTIDADE E RELACIONAMENTO
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Em engenharia de software, um modelo entidade relacionamento (modelo ER) é
um modelo de dados para descrever os dados ou aspectos de informagdo de um
dominio de negdcio ou seus requisitos de processo, de uma maneira abstrata que
em Ultima analise se presta a ser implementada em um banco de dados, como
um banco de dados relacional.

w 2 Itens_Vendz v Professor v
B idProdutot INT___ i Produto_dProdunor INT (FK) ¥ dPofsn VT
 Funconar_dFunconario INT () Rel_té @ Conts Receber _dContes Receber + INTEGER (FK)  Nome: VARCHARG)
& Quantiade : INT _ O Venda_idVenda: INT ¢ Celda: CHAR(14)
& Deica: CHARISY) > 3 ltns_Vends FRinded o Endarecor VARCHARS0)
@ Valor, FLOAT f Produto_idProduto
1§ Proco_ Fiinded \3 Jtens Vends Fkindex?
3. Funconaro nc’Fm:yoraro 9 Contas Receber idContas Receber
Rel_t5
ro__ Rel_t¢
Re!_l4 E o T z
Q '} 1dContas Receber  INTEGER
9 Venda_idvedz: INT (FK)
' tipo_venda : VARCHAR
1 tipo_pagamento; VARCHAR
14 qtd_parcela: INT Ahuno_Professor v
14 vakr_parces: DOUBLE T Akno_idAkno: INT (FK)
Fundonario o 1Q data_venc: DATE { Professor_idProfessor: INT (FK)
i dFunconzros INT 10 etz pgiDATE 3 Alkino_fes_Professor_Finderd
% Usuario_idUsuzrio : INT (FK) 1.9 Contas Receber_FKinedt i Akno_idakuno
& Nome: VARCHAR(30) L @ Venda idVeda |33 Alino_has. Professor FKInde?
¢ Ra: CHAR(14) heL 14 ‘ § Professor idProfessar
o Cof: CHAR(13) S
¢ Email: CHAR(30) T r
4 Cehdar; CHAR(14) Rel_14) |Venda v
¢ Endereco: VARCHAR(0) ‘ é ¥ dVeda INT Rel 15
|3 Funcionari_FKincext V' & Aluno_idAluno: INT (FK)
@ Usuario idUsuario @ Fundonario_dFuncionanio: INT (FK)
’ @ Valor: FLOAT
‘ L_{¢ Data_2: DATE
ReL o ¢ Time: TIME i
1§ Vends_ FKIndext r e =
@ Funcionario_idFuncionano (TP —

4 ge;m;:'f:ﬁf 9 Usuario_idUsuzro : INT (FK)
= = = % Nome: VARCHAR(30)
] ¢ Emal: CHAR(30)

@ Nome: VARCHAR(30) Rel_1( ¢ Rt ‘CHAR(S)

¢ Rg: CHAR(1S) A @ Cpft CHAR(13)

9 Cpf: CHAR(13) Y, @ Celular: CHAR(14)

¢ Emait CHARGO) gml’gm““‘(”)
SO @ Usuario _idUsuzrio

Figura 19: Modelagem Entidade e Relacionamento

Rel_01

Plzno v
{t WPlano: INT
0 Toor CHARE)
¢ Valor: FLOAT

Rel 02
i

Treino v

it WTreino; INTEGER

@ Plano_idPlana: INT (FK)
@ Professor_idProfessor: INT (FK)
& Nome: VARCHAR(S0)

Rel_03

 Modaldade: CHAR(2D)

. Treino_FKincex!

@ Professor_idProfessor
|3 Traino_ FKindex?
Q Plano_idPlano

Rel_ 04

Akno_Tréino v

# Akno_idAkino: INT (FK)
 Treio_dTreino: INTEGER (FK)

|3 Aling_has._ Traing FKIndex]

@ Alno_dAkino
|3 Aluino_has_Treing_ FKIndex?
f Treino_idTreino



https://pt.wikipedia.org/wiki/Engenharia_de_software
https://pt.wikipedia.org/wiki/Modelo_de_dados
https://pt.wikipedia.org/wiki/Banco_de_dados
https://pt.wikipedia.org/wiki/Banco_de_dados_relacional

4. ESTRUTURA ANALITICA DO PROJETO
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Com a Estrutura Analitica, o desenvolvimento do projeto ser4 mais prético,
assim, organizando cada atividade que seré realizada, contendo uma sequéncia
e a quantidade de horas que serd necessario para determinada atividade ser
desenvolvida, em algumas situacbes aparecera o caminho critico, que é a
sequéncia onde tem as atividades mais demoradas para ser desenvolvidas. No
caso da Estrutura Analitica desse projeto, o caminho critico esta representado

com linhas pontilhadas, veja a imagem a seguir:

[1 Sistema de Gestdo de Academia ]

1.1 Requisitos 1.2 Modelagem 1.3 Implementacdo 1.4 Testes
S S S S

1.5 Interpletacdo
G

[1.4.1 Testes Unidades

1.1.1 Levantamento 1.2.1 Caso de Uso 1.3.1 Criacdo B.D
=) = =

[1.5.1 Treinamento]

[

[

1.1.1.1 Validacdo
<

[1.5.1.1 Instalagéc]

(1.1.1.1.1 Documentagétf] [1.2.1.1.1 Diagrama de Atividades] | 1.3.1.1.1 Relatorios |

F

[1.2.1.1.1.1 Diagrama de Seguencia ]

r

[1.2.1.1.1.1.1 Diagrama de Classe]

F

| 1.2.1.1.1.1.1.1 DER |

| 1.2.1.1Esp. U.C ' {1.3.1.1 Movimentagﬁes] {1.4.1.1 Teste Interagéo]
T "4

Figura 20: Estrutura Analitica do Projeto
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4.1 ORCAMENTO
4.1.1 especificagao de custo

Recursos Necessarios ao Desenvolvimento

Serdo necessarios para o desenvolvimento do Projeto, 0os recursos descritos
abaixo:

Equipamento:

01 Microcomputador;

Valor unitario = R$2.000,00

Depreciacao (2 anos) = R$2.000,00 / 24 = R$ 83,33 més
Custo por dia = R$83,33/ 30 (dias) = R$2,77 (ao dia)
Custo do computador = R$2,77 * 300 = R$ 831,00

Analista/Programador | Quantidade de Horas Custo/hora Total (R$)
(R$)
Rafael Bilche Analise 120 |25,00 3.000,00
Desenvolvimento | 180 |25,00 4.500,00
Total Custo Pessoal 7.500,00

Custo total do Projeto = R$ 831,00 + R$ 7.500,00 = R$ 8.331,00
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5. TELAS DO SISTEMA

C @ localhost e o

I Apps AP APinfo 8 Curso em Video ursos online - | Ud s3> MochaHost gg Introdugdoao ASP... G Usar ou corrigir du & Converter PDF »

& C @ localhost/log o % @ :

i Apps AP APinfo B Cursoem Video

rafael.natelli@gmail.com

Figura 22: Tela Login



42

& C @ localhost/aluno.php w o

sl B9 Introdugio a0 ASP... & Usarou corrigir4u.. @ Converter PDF »

31 Apps AP APinfo M CursoemVideo & W3Schools Online. ot Packet Tracer - Net..  {A Cursos online - |Ud.. % Mo

Cross Life  Cadastros »  Produtos v Vendas ~  Relatorios ~ Menu - Ol4 (Rafael)  Sistema ~
Cadastro do Aluno

AL Cadastro = QBusca

Nome do Aluno Data de Nascimento Sexo

Selecione

Email CPF

D
Altura Celular Profissio Empresa
8]

Indicagdo Observagoes

Dados de Enderego

Figura 23: Tela Cadastro de Aluno

& C  ©® localhost/VendaProduto.php e 0

i W3Schools Online.. & Packet Tracer - Net.. 44 Cursosonline - |Ud.. 4~ |

BE Introdugio a0 ASP... G Usar ou corrigir u.. Converter PDF »

i Apps AP APinfo BB Cursoem Video

Cross Life  Cadastros +  Produtos »  Vendas ~  Relatorios ~ Menu - Ol (Rafael)  Sistema v

Venda de Produto

ID Aluno ID Produto Produto

Quantidade Estoque Quantidade Desconto

Valor Total com Desconto Pagamento Parcelas

Cartdo Selecione

Figura 24: Tela Venda de Produto
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6. CONCLUSAO

Esse projeto teve com intuito de otimizar a gestdo de academias assegurando
gue as informagdes sejam armazenadas com maior seguranga. O planejamento
inicial do projeto foi essencial para que o seu desenvolvimento pudesse ser
realizado e assim atender o0s requisitos levantados, visando atingir a

necessidades do cliente.

ApOGs a analise e planejamento, durante o desenvolvimento do projeto tive a
oportunidade de inserir novas ideias ao projeto inicial, com isso o estudo das
possibilidades e oportunidades do projeto deve estar sempre em constante
evolugdo a fim de que n&o haja divergéncias durante o desenvolvimento do

projeto.

Com a realizacdo do projeto foi possivel ampliar meus conhecimentos em
relacdo a programacdo e documentacdo da analise de software, assim

estimulando o crescimento pessoal e profissional através dessa experiencia.
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