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RESUMO

ApOs teremos passado por um momento critico historicamente, no ambito
mundial, a frase “fiqgue em casa “, foi bastante difundida, impossibilitando aqueles que
gostavam de praticar exercicios ao ar livre ou frequentar algum centro de treinamento,
fazendo que recorresse a alternativas, como o modelo online. Dessa forma, nessa
pesquisa, € demostrada uma plataforma que ird permitir com que as pessoas, mesmo
impossibilitadas de frequentar ambientes publicos, ndo deixem de praticar suas
atividades fisicas, fornecendo um ambiente remoto completo nomeado de Nofat, que

conecta o instrutor e atleta de forma pratica, segura e intuitiva.

Palavras-Chave: Esporte, Atividades Fisicas, Plataforma de Treinamento fisico,

atleta, instrutor, coach.



ABSTRACT

After a tough period in the history of the world, the phrase “stay home”, was
widely said, which made it impossible for those who are used to practicing either
outdoor sports or going to a training center, forcing them to search for alternatives, like
online platforms. With that, this research is showcasing a platform that will allow
people, even if unable to attend public spaces, to keep practicing their workout,
providing a remote complete environment named Nofat, that connects coach and

athlete in an easy way.

Keywords: Sport, Workout, fithess training platform, athlete, coach, instructor.
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1 INTRODUCAO

Tendo em vista 0 momento que o mundo passou, onde todos se encontravam
em suas casas, fortificou a necessidade da pratica esportiva em sua casa, prédio e
em ambientes abertos, junto a isso houve a necessidade de recorrer aos meios online,
e 0 autoconhecimento para executa-la.

Contudo, mesmo com o autoconhecimento, muitos acabaram recorrendo a
plataformas existentes, onde fornecem treinamento sem nenhum acompanhamento e
preocupacao quanto a execucdo do exercicio e a condicdo de saude e fisica dos
usuarios, podendo prejudicar ao invés de ajudar.

Com isso, a pratica de esportes de forma inadequada pode causar diversos
problemas, junto a isso a falta de um acompanhamento profissional. Dessa forma
como permitir que haja uma pratica esportiva segura mesmo estando distante e
isolado do seu treinador?

Para com isso, uma plataforma de treinamento online, que dispde de
profissionais qualificados e certificados que funcionara como o Uber e o IFood, onde
possibilitara um usuario que precisa praticar esporte encontrar acompanhamento
personalizado e seguro, tendo feedbacks periddicos e horarios flexiveis, além de uma
pré-avaliacao.

Uma plataforma de treinamento fisico online ajudara pessoas que ndo possuem
muito tempo e conhecimento para encontrar um treinador, o possibilitando adotar uma
pratica esportiva, podendo ser executada em casa ou aos seus redores, evitando
assim que o individuo faca de maneira errada ou mesmo que ultrapasse seus limites,
mitigando lesdes entre outros problemas de saude.

Portando, a fim de realizar essa plataforma, assim como ja dito anteriormente,
sera em um ambiente online, podendo ser acessada via computador ou celular, se
apoiando em fundamentos de desenvolvimento web e préaticas de seguranca da
informacao.

Entende-se, portanto, que para a validacéo do produto sera feita uma pesquisa
de campo, para entender a real necessidade e viabilidade de se construir esse algo
voltado a um publico especifico, levando em conta que os usuarios mais importantes,

os treinadores, estardo de acordo a adotar esse modelo de trabalho.
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Nesta introducdo, foi abordado uma visdo geral sobre o problema a ser
resolvido, bem como sua importancia social. Além disso, sao explanados o0s objetivos
e a abordagem metodoldégica utilizada. O segundo capitulo, por sua vez, fundamenta
com mais profundidade o tema de pesquisa através de webgrafias, apresenta
solugcbes semelhantes no mercado e trata, ainda, o lado técnico do trabalho em
relacdo ao desenvolvimento da plataforma. Em seguida no terceiro capitulo, aspectos
como requisitos, diagramas, a estrutura da aplicacdo, interface grafica compdem
topicos essenciais do funcionamento do sistema apresentado neste TG (Trabalho de
Graduacao). No capitulo subsequente a conclusao do que fora alcangado com este
projeto e o que é planejado e, por fim, as fontes utilizadas e apéndices encerram o

trabalho.
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2 CONTEXTUALIZACAO TECNOLOGICA

Esse capitulo contempla a base tedrica dos temas abordados na introducéo,
bem como, o0s principais conceitos e elementos utilizados para subsidiar o
desenvolvimento de uma plataforma de treinamento fisico, contextualizando com o

cenario atual

2.1 A origem histérica

O desenvolvimento das atividades fisicas se deu a um bom tempo atras,
visando fortalecer tropas, com o intuito de protecdo e ndo beleza ou saude. Ao
decorrer do tempo foi se tornando o que conhecemos hoje, onde além de simbolizar
forca, também caracteriza e simboliza saude e é altamente recomendada aqueles que
necessita.

Como dito as atividades fisicas, educacao fisica, teve seu ciclo de mutacdes
ao decorrer da histéria e ainda estd em constante mudancas, assim como citado em
(BAGNARA, LARA e CALONEGO, 2010).

E possivel perceber que a Educacdo Fisica passou por profundas
modificacdes, consequéncias de todo o processo histdrico e que,
atualmente, ainda estd em mutacao, sendo que este processo
continuara ocorrendo com o passar dos anos. [...]

(RESENDE e OLIVEIRA, 2021) Dessa forma, atualmente a educacao fisica,

juntamente com suas areas adjuntas, promove um estado de saude, bem-estar,
levando em conta a falta da pratica, o acometimento do individuo a doencas do corpo

e da mente.
2.2 Contextualizacao do problema
Como ja discorrido, a pandemia, uma crise sanitaria que tomou o0 mundo em

uma proporgdo jamais vista, obrigou muitos, além das perdas, a ficarem em casa,

como uma manobra em resposta ao desconhecido, com isso muitos problemas se
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estabelecerdo, o maior deles os de saude, ndo somente pelo fato de ser uma doenca,
mas também pela questdo do isolamento social.

Nessa situacdo que o pais se encontrou, muitos lugares se fecharam, por
exemplo os ginasios de esportes, as academias e parques, impossibilitando que o
cidaddo que costumava fazer suas praticas esportivas a fizesse.

Mesmo com o isolamento obrigatorio, se intensificou por parte dos médicos a
importancia da pratica esportiva, sendo os menos afetados aqueles que fazia alguma
pratica, juntamente com habitos de alimentacdo saudaveis, servindo como incentivo
para muitos o inicio ou a retomada de uma atividade fisica, que assim como dito por
(UNICOR, 2021) “é fundamental que sejam incentivadas e posteriormente ampliadas
as acoes para a adogao-manutencédo de uma rotina de vida fisicamente ativa”.

A Organizacdo Mundial da Saude (OMS) recomenda que adultos facam
atividade fisica moderada de 150 a 300 minutos ou de 75 a 150 minutos de atividade
fisica intensa, quando ndo houver contraindicacdo. A OMS define atividade fisica
como sendo qualquer movimento corporal produzido pelos musculos esqueléticos que
requeiram gasto de energia — incluindo atividades fisicas praticadas durante o

trabalho, jogos, execucéo de tarefas domeésticas, viagens e em atividades de lazer.

2.3 Prética esportiva de forma remota

Assim como abordado no topico anterior, muitos profissionais tiveram que se
reinventar para sobreviver, continuar trabalhando, com isso, modalidade de trabalho
remoto foi ganhando cada vez mais espaco e adeptos, dessa forma corroborou para
com que uma onda de educadores fisicos oferecesse seus servicos de maneira
remota.

Para se adequar a essa nova realidade, necessitou-se de uma curva de
aprendizagem de ambas as partes, pois assim como o aluno ndo estava acostumado
a consumir a aula de tal forma, o professor néo estava preparado, tanto em questao
de dindmica quanto em recursos.

Como o esporte em sua totalidade, para que se tenha éxito, sera necessario
em algum momento o contato ou 0 acompanhamento de perto para que o individuo
se desenvolva e alcance o que almeja. Portanto, mesmo que seja capaz de se realizar

atividades fisicas sozinho, para conseguir a evolugcdo, € necessario um
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acompanhamento, para isso 0 remoto ajudou e ajuda, pois torna essa distancia
menor, possibilitando o educador estar distante de seu aluno, atleta, e mesmo assim
propor e acompanha-lo de forma eficiente.

A pratica de esportes online jA era conhecida, mas pouco praticada, por
exemplo no Instagram e Youtube h& algumas aulas que liberadas e ao vivo para
participar, além de ter aulas mascadas exclusivas. Assim como dito por (ANNA, 2020),
0 ensino remoto tr4s inUmeras vantagens com custos reduzidos, como um professor
consegue oferecer uma aula para diversos alunos o custo se dilui, maior comodidade
e flexibilidade, o que possibilita ambos estarem em seus aposentos e utilizar quando
bem entender, contudo o aumento da receita, pela facilitacdo da escala, um professor
gue antes era capaz de atender um grupo reduzido de alunos agora ganhou escala,

sendo capaz de proporcionar a experiencia para mais pessoas.

2.4 Plataformas intermediarias de contato

Plataformas de servicos onde a empresa em si ndo possui, por exemplo
nenhum carro, mas oferece carona, ndo faz nenhuma comida, mas oferece comida,
dessa forma servindo somente como uma intermediadora, que faz a ponte entre o
produtor e o consumidor.

Falando em termos de negécio empresas que funcionam dessa maneira como
Uber, Ifood entre outras sdo chamadas de Modelo Multifaces (ou em inglés Two-
Sided) onde h& um fornecedor, que pode ser um carro, um restaurante, algum servico,

utiliza da plataforma para fazer a ponte com o consumidor final assim com ilustrado.
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Figura 1 - Two-sided esquema
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Fonte: JASANI (2020)

Nesse modelo de mercado permite com que empresas cresgam muito, sem se
guer possuir o produto ou o servico que presta, gerando assim muita receita. Quando
se fala de receita elas em sua grande maioria trabalham com porcentagens, onde uma
porcentagem da venda ou transacao fica para a plataforma, ou seja, quanto mais
pessoas usando e mais transacdes feitas maior sera a receita.

Entende-se, portanto, que o modelo praticado trard beneficios para todos os
envolvidos, corroborando com o mercado de trabalho e difundindo o acesso ao servigo

e o produto.

2.5 Solugdes no mercado

Em resumos aplicativos presentes no mercado oferece pouco ou nenhum
acompanhamento, ou seja, uma que muitas das vezes nao possui muita pratica se vé
em maus lencéis.

Umas das solucdes que temos no mercado € o Nike Training Club, € um app
gue oferece treinos gratuitos de forca, yoga, cardio e mobilidade. Esse app apenas
separa 0s exercicios em categorias, por meio de uma pré-avaliacdo que o proprio

usuario responde.
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Uma outra opcéo é o Adidas Training by Rustastic, que também oferece treinos
gratuitos, além de uma opcao premium que libera treinos especificos, que assim como
o da Nike consiste em videos gravados com instrucdes sem nenhum
acompanhamento.

A Ultima solucdo que serd abordada sera a BodyBot Al Personal Trainer, um
app que utiliza inteligéncia artificial para gerar planos de treinos, esse app de acordo
com as queixas e objetivos do usuério cria uma planilha de treino baseada nas
informacdes, tendo um periodo de teste e depois é cobrado um valor e, assim como
0 nome diz ndo possui um acompanhamento humano par desenvolver os exercicios,
claro no futuro podemos ter e inteligéncias que sejam capazes de suplantar o ser

humano e ajudar pessoas a executar o treino.

2.6 Tecnologias no mercado

O desenvolvimento web possui diversas técnicas e tecnologias, que permite o
desenvolvedor e interessados criar seus produtos, dessa forma existe conjuntos de
ferramentas que s&o chamadas stack, cada stack busca e permite com que o
desenvolvedor atinja seu objetivo, dispondo de uma gama de produtos que se
conversam, que engloba o sistema operacional, a linguagem de programacao, o
banco de dados e o servidor.

Uma stack que é bastante utilizada para o ambiente web é, o sistema
operacional ndo voga muito desde que tenha acesso a um navegador, ja a linguagem
de programacédo seria o Typescript, que seria um Javascript, porém com tipagem,
MongoDB com banco de dados néo relacional, e para servidor existe o Nginx, porém
ja existe diversas plataformas para fazer o host do servico, essa stack no
desenvolvimento web também é conhecida como MERN (Mongo, Express, React e
NodeJs).

Além do basico, hoje é muito comum o uso de frameworks, que é basicamente
um conjunto de regras, que juntas servem comoO um guia para construcdo e
manutencao se servicos web. Dentro da stack apresentada, pode se notar o uso de
ao menos dois frameworks, O React que possibilita criar paginas de forma mais
dindmica, criando componentes, e o Express um framework bastante utilizado para

desenvolvimento backend.
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2.7 React, Express, MongoDB

O React € uma tecnologia que vem sendo usada no mundo durante a algum
tempo, ela permite a criagdo de interface grafica de maneira eficiente, facil de
componentizar, que possui vantagem no (SEO) Search Engine Optimization
(Otimizacao para motores de busca), além disso, é capaz de renderizar a pagina e
gerenciar memoria de forma eficiente, evitando dores de cabeca (Andrei L., 2021).

(MDN, 2022) O Express € um framework node que oferece gerenciamento de
requisicées permitindo o definir configuragcdes como porta, conexao e os modelos que
sao utilizados para renderizar as respostas, dentre isso possui também a capacidade
de adicionar processos a requisicdo que podem executar algo entre a chamada e a
resposta.

Segundo a documentacédo (MongoDB), “MongoDB é um banco de dados de
documentos com a escalabilidade e flexibilidade que vocé deseja junto com a consulta
e indexagao que vocé precisa”, além disso oferece suporte em varias linguagens de
programacao o que permite seu uso em diversas aplicacfes, oferece também uma
forma de armazenamento de dados flexivel chamado JSON que é um formato de

transferéncia baseado em texto.
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3 SOLUCAO PROPOSTA

Esse trabalho empenha-se em disponibilizar uma nova forma de conectar
pessoas que desejam praticar esportes e escalar seu trabalho de forma online,
permitindo que a parte interessada encontre seu treinador de onde quer que ela esteja.
Para isso sera desenvolvida uma plataforma web com a stack MERN que permitira os

usuarios acessarem de qualquer navegador.

3.1 Validacéao

O projeto levantou uma pesquisa entre os profissionais da area e possiveis
usuarios, que foram capazes de validar a viabilidade e a real necessidade do produto
permitindo o desenvolvimento da ideia e coleta de opinides.

Na pesquisa foi apresentado a cada individuo 6 perguntas que buscou a
opinido e a viabilidade, verificando a possibilidade de utilizar o servigo caso existisse,
nessa parte foi coletada informag6es de educadores fisicos, atletas, profissionais da
saude e usuarios em geral.

A Figura 2 mostra através de um grafico de pizza aqueles que buscariam uma
plataforma para encontrar um treinador, caso seja um aluno ou um aluno caso seja

um treinador, que é representado pela cor azul e os que ndo buscariam sé&o

representados pela cor vermelha

Figura 2 - Grafico de pizza interesse no produto

Vocé buscaria uma plataforma para encontrar treinadores ou alunos?
10 responses

® sim.
® Nao

Fonte: Desenvolvimento préprio
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Com a Figura 3 foi capaz de obter uma ideia de como seria a aceitacdo da
plataforma, esse nimero com certeza iria variar caso houvesse uma apresentacao

ou um demo para teste, além de se tratar de uma amostra pequena.

Figura 3 - Gréfico pizza aceitacdo da plataforma

0 que acha da ideia de um ambiente online para encontrar alunos e professores?
10 responses

@® Uma 6tima ideia.

@ Parece um boa ideia.

@ NA&o estou muito confiante.
@ Acho uma péssima ideia.

Fonte: Desenvolvimento préprio

Na Figura 4 apresenta um grafico em barras das opcdes propostas aos
participantes quanto ao esporte que praticam, ensinam ou costuma praticar, para

assim entender com que tipo de atletas estariamos lidando e oferecendo servico.

Figura 4 - Gréfico em barras lista de esportes

Quais esportes costuma praticar ou ensinar?
10 responses

Atletismo
Natagéo
Musculagdo 3 (30%)
Corrida 3 (30%)
Todos 3 (30%)
Caminhada

Caminhada

Fonte: Desenvolvimento préprio
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3.2 Levantamento de requisitos

Como a propria definicdo da palavra requisito é a condi¢do basica e necessaria

para se obter alguma coisa ou para alcancar determinado propdsito, ou seja,

traduzindo para o desenvolvimento de software, Evangelista (2022) os requisitos

refletem as necessidades dos clientes buscando descrever o que o sistema deve,

fazer, fornecer e restringir a fim de alcangar um determinado resultado.

Tabela 1 - Levantamento de Requisitos

Cédigo | (F)/(NF) Descri¢ao do requisito
01 NF Deve autenticar o usudrio por meio de e-mail e senha ou google Api
02 F Deve definir o tipo de usuario
03 F Deve permitir linkar videos do Youtube
04 NF Deve permitir o usudrio com o perfil de treinador, gerenciar a aba de
treinos
05 NF Deve permitir que o usudario converse com seu treinador
06 NF Deve fazer consultas no periddicas ao banco de dados
07 NF Dever perguntar se o usuario deseja ficar conectado
08 NF Deslograr o usuario a cada um més
09 NE Deve permitir o usudrio comum fazer comentario ao seu treino
Sendo visivel apenas ao seu treinador
10 NF Deve mandar e-mail com atualizacGes
11 NF Deve ter a opg¢do de dupla autenticagdo
12 F Deve possuir um método de pagamento
13 F Deve ter uma pagina de ajuda
14 F Deve ter um tour no primeiro acesso
15 NF Deve possuir layout responsivo
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16 NF Deve armazenar em cache a consulta p6r no minimo um minuto

17 NE Deve ter uma barra de progresso, decorrente aquela planilha de
treino

19 F Deve ser capaz de exportar o treino para o Excel ou PDF

20 F Deve permitir o compartilhamento do progresso

21 F Deve permitir a troca de treinador

22 NF Deve permitir avaliar o treinador

23 F Deve permitir avaliar o aluno

24 F Deve permitir aceitar o pedido de aula

25 NF Deve funcionar 24/7

26 F Deve permitir diferentes perfis de usudrios

27 F Deve permitir apenas um usudrio por login

28 F Deve obter respostas do DB em JSON

29 F Deve enviar dados para o DB em formato JSON

30 F Deve tratar respostas HTTP

31 NF Deve estar de acordo com a LGPD

Fonte: Desenvolvimento préprio
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3.3 Diagramas UML

Popularmente conhecida, a expressdo, uma imagem vale mais do que mil
palavras os diagramas tém com principio elucidar as ideias e colocéa-las de forma
visual e compreensivel para aqueles que o consultam. Dessa forma no
desenvolvimento de software assume um papel muito importante pois é possivel
conhecer e planejar a estrutura do software sua interacao e os relacionamentos.

Os diagramas utilizados no ambito da tecnologia sdo denominados UML
(Unified Modeling Language), que é uma linguagem que se presta & modelagem de
estruturas que irdo compor uma aplicacdo, estando fortemente amparada em
conceitos de Orientacdo a Objetos. A UML contempla uma série de notacdes para a
construcdo de diagramas representando diferentes aspectos de um software, que séo
agrupados em categorias.

Para o desenvolvimento do software foram usados alguns dentre as diversas
categorias de diagramas que contempla a UML.

O diagrama de classes representa as relacdes das classes, objetos, capaz de
facilitar o entendimento e o relacionamento entre as classes de uma aplicagéo

evitando duplicatas e redundancia, muito til para programacao orientada a objetos.
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Figura 5 - Diagrama de Classes

user

coach
-userld: number
-nome: string - userRole: string-
-startDate: Date —b - licenseNumber: number
-biography: string -coachld: number

-birthData: int
-role: string

-description: string
-cpf: number
-setUser() trainingPlan
-updateUser() - isDone: boolean
-deleteUser() - description: string
-title: string
-traningData: array<object>
-startDate: number
-endDate: number

-addPlan()
-updatePlan()
-deletePlan()

athlete

- coathld: string-

-chooseCoachl() comments

-changeCoachl() -userld: number

-content: string
-timestamp: number

-newComment()
-deleteComment()

Fonte: Desenvolvimento préprio

O Diagrama de sequéncia permite com que se identifique as intera¢des entre
os diferentes estagios e execucdo da aplicacdo, destacando as acdes na ordem em

gue deveriam ocorrer.
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Figura 6 - Diagrama de sequéncia

atleta professor plano

eNCONtra =—————p
prepara =)

recebe

N

v

= adiciona comentarios

4—=recebe comentariQ =

responde comentario ==

¢——=recebe resposta

v

finaliza

comunica o professor
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Fonte: Desenvolvimento proprio

O Diagrama de casos de uso ha a insercao de atores que permite
entender os casos de uso na ordem que ocorrem, representando as tarefas dentro do
sistema, que contempla as caracteristicas e como os elementos estédo relacionados

no sistema.
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Figura 7 - Diagrama de casos de uso
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Fonte: Desenvolvimento proprio

3.4 Database

Como descrito anteriormente, o banco de dados utilizado € o mongodb que por
sua vez se trata de um banco de dados nao relacional, ou seja, ndo possui O
relacionamento atraves de tabelas, com isso a estrutura de transferéncia de dados é
através de esquemas que utiliza o JSON (Javascrip Object Notation), que um formato
de transferéncia de dados em texto que pode ser facilmente lida por qualquer
aplicacdo além de ser bem escalavel.

A estrutura do banco do projeto segue o padrao apresentado na figura abaixo,
gue é composto por um objeto literal ou um array, com pares de chave e valor, neste
caso seguindo o modelo do mongo que adiciona o id para cada nova entrada em um
determinado esquema, além de ajudar na performance é facil acrescentar novas e

chaves e remover.
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Figura 8 - JSON object format

_id: new ObjectId("638cf22ebdo2a92e5bco1d54"),
firstName: "Henrique®,

lastName: 'Passarelli Cugini Campos',
userName: ‘'Henrique Passarelli’,

email: "henrique@hotmail.com’,

cpf:

state:

city: '°,

address:

role: ‘athlete’,

imageurl: '°,

createdAt: 12-84T19:17:82 43817,
updatedAt: 12-84T19:17:82.4817

Fonte: Desenvolvimento proprio

3.5 Design system

Design system nada mais é que uma colecdo de componentes ja predefinidos
e desenvolvidos para que possam ser reutilizados durante o desenvolvimento e
manutencdo do codigo com o intuido de evitar redundancia e manter o padrao em
todo o sistema.

Diferente do Style guide que € onde fica toda o padrdao de formatacao,
documentacgéo e paletas de cores que o design system costuma se basear para a
construcédo e documentacdo de novos componentes.

Para a criacdo de um design system ha diversas ferramentas no mercado
capazes de prover tal funcionalidade, porém as mais utilizadas sdo o Figma para a
criacdo do design dos componentes juntamente com o Storybook que pode ser
considerado uma vitrine que contém todos os componentes da aplicacdo oferecendo
uma breve documentacao com interacao.

A seguir apresento alguns exemplos do projeto em desenvolvimento, na Figura
6 mostra o inicio de um design system gue demonstra os estados e padrées dos

componentes de input, texto e botéo.
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Figura 9 - Design system

Text Large Heading Large
VeI (i Heading medium

kL Heading small
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Fonte: Desenvolvimento proprio



Figura 10 - Paleta de cores
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Fonte: Desenvolvimento préprio
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Figura 11 - Storybook
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Fonte: Storybook

3.6 Protétipo

Grande parte dos projetos comecam através de um prototipo que foi feito
juntamente com o ciente ou com o product owner que aquele em contato direto com
o cliente. Muitos desenvolvedores acham essa parte bem entediosa pois logo querem
partir para a codificacdo, porém é de suma importancia que saiba que caminho seguir
a fim de reduzir os custos de desenvolvimento e o retrabalho com a indecisdo do
cliente, querendo ou ndo um protétipo e muito mais facil de se mudar do que um
cbdigo.

Para o processo de prototipacdo existe varias ferramentas a disposicao,
deixando a cardo do designer ou desenvolvedor escolher a de sua preferéncia. Para
0 projeto que esta sendo desenvolvido, como j& citado, esta utilizando o Figma, que
poSsui uma versao gratuita que permite a criacao de prototipos, style guides e entre

outras funcionalidades para serem exploradas.
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De acordo com o escopo do trabalho as figuras a seguir apresentam o0s
protétipos desenvolvidos para auxiliar no desenvolvimento da POC (Prova de
Conceito), com isso sera desenvolvida uma versdo que havera algumas mudancas
gue seria para o lancamento do MVP (Minimum viable product), uma verséo ja

disponibilizada para uso.

A tela de login busca simplicidade com toda a aplicacdo, mostrando as features

gue o programa oferece e que podera fornecer.

Figura 12 - tela de login

Password

vord?

Login
Sign In with Google

Fonte - desenvolvimento proprio

A tela home, trarad consigo informacgfes relevantes como o cronograma de
atividades por meio de cards, também o progresso individual do usuario e um grande
botdo de acdo que o levara para a tela de atividades. Dentre outros detalhes essa tela
e as demais possui um layout modular que permite o desenvolvedor mudar a

organizagao dos cards dependendo da necessidade e funcdo do usuério.
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Figura 13 - tela home
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Fonte - desenvolvimento proprio

A tela de treinamento contempla todas as atividades propostas pelo instrutor
escolhido, como um plano de treinamento que conforme vai sendo cumprido vai
atualizando seu progresso, ao lado do plano de treinamento ha uma area destinada a
visualizacao das indicacdes e instru¢des que o instrutor pode deixar para que o aluno

complete o que foi proposto com éxito.
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Activity 03

Activity brief
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Figura 14 - tela de treinamento
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Fonte - desenvolvimento préprio

A tela de coach sé estaria disponivel para os instrutores, que permite coletar as

avaliacdes dos alunos com feedback de progresso, além do seu historico
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Figura 15 - tela do coach
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Fonte - desenvolvimento préprio

Além das telas apresentadas, para a proxima versao serdo implementadas uma
landing page, que ajudara o usuario entender que tipo e como o servico funciona, além
de alguns feedbacks de usuérios, pagina de chat completa além da refatoracéo de

muitos componentes.

3.6 Desenvolvimento

O desenvolvimento desse projeto consiste em uma POC, ou seja, uma
pequena amostra do produto serd mostrada nessa etapa para obter avaliacdo e
investidores, com isso foi desenvolvido a versao base da plataforma com algumas das
principais funcionalidades, mostrando o que é possivel, as limitagdes e o que vira pela
frente. Com isso € possivel tracar novas etapas de desenvolvimento e a previsao de
novas versoes.

Para o desenvolvimento dessa POC foi utilizado como frontend da aplicacéo o
React juntamente com o Typescript, o que auxilia no ciclo de vida do projeto pois se

torna mais legivel ao passar do tempo. Ja a parte responsavel por lidar com as
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requisicoes e gerenciamento do banco de dados, mais conhecido como backend, foi
utilizado o Express um framework para NodeJs que como ja explicado anteriormente
foi a adicionado o Typescript pelo mesmo propésito.

O banco de dados escolhido foi um néo relacional, pelo fato de ser de facil
implantac@o e mutacdes, claro que ha de haver cuidados quanto a essa flexibilidade,
porém se for julgado necessario pode ser acrescentado mais de um banco para lidar
com partes diferentes do sistema.

Assim como todo projeto, quando se entende o potencial de escalabilidade e a
importancia, foi iniciado utilizando a ferramenta de versionamento GIT que auxilia em
todo o ciclo de desenvolvimento, quanto na parte de criacdo de issues, releases e
versionamento, dessa forma é possivel ter mais de um desenvolvedor trabalhando no
mesmo projeto ao mesmo tempo dando escalabilidade e rapidez, além disso sera
desenvolvido uma boa documentagéo para o melhor entendimento, do funcionamento
de todos os servicos e componentes que o projeto dispde, facilitando o onboarding de
novos programadores e a procura por alguma feature.

Apesar de todo o desenvolvimento ja ter sido abordado, sempre antes de todo
desenvolvimento ha um planejamento, um plano a ser seguido, dessa forma para dar
o start no desenvolvimento da Ul (user interface) do projeto, foi feito um sketch dele
utilizando o Figma, o que possibilitou entender a relacdo entre as paginas e a
componentizacdo do projeto, além de todos 0s campos necessarios e relevantes para
a implementacéo do banco de dados e para as queries, requisi¢des.

Por conseguinte, apds as etapas discorridas, temos a POC da plataforma de
treinamento, que assim como dito ha algumas limitacdes, pois € um ambiente de

apresentacao do produto, ou seja, para vender a ideia.
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4 CONCLUSAO

Com a implementacdo das boas praticas de desenvolvimento abordadas no
texto, foi capaz obter um programa rodando com alguma interacdo podendo ser
apresentado e demonstrado, o programa ainda contém algumas inconsisténcias
dessa forma ainda roda de maneira local, porém ja € capaz de se conectar com o
banco de dados remotos, ou seja, € apenas uma questao de deploy em algum servico
de host, como vercel, netfy, heroku e entre outros.

A versao apresentada é capaz de gerenciar usuarios com diferentes funcdes,
criar, atualizar e deletar usuarios, entre outras features.

Uma aplicacdo que possui grande fluxos de usuarios, para facilitar o acesso e
a interacao é necessario o uso de Third-party APIs (Application Programing Interface)
gue nada mais € a terceirizacdo de alguns servigcos, como por exemplo sera
implementada a autenticacdo O-Auth, para coleta e acesso a informacfes dos
usuarios, para a parte de pagamentos sera utilizado o Stripe, que funciona como um
checkout para pagamentos, ou seja, as transacdes sao totalmente gerenciadas por
essa API. Dessa for ter-se uma plataforma robusta com partes desacopladas e de facil
substituicdo caso necessario.

Entende-se portando, que o projeto trabalhado € uma 6tima solucéo para todos
gue buscam saude e bem-estar, para aqueles que se veem sem tempo ou mesmo
gostam da comodidade do seu lar, encaixando-se perfeitamente, ajudando e

promovendo o equilibrio do corpo humano.
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ANEXOS E APENDICES

Formulario de pesquisa -
https://docs.google.com/forms/d/1TTen4szy50vY SFukzCX92VX-
TnC4zIEZXAbiMZxfyKA/viewform?edit requested=true

Repositorio GitHub (privado) - https://github.com/HenriquePassarelli/nofatApp

(caso queira acesso entre em contato, e-mail: henrigue.passarelli@hotmail.com )



https://docs.google.com/forms/d/1TTen4szy5OvYSFukzCX92VX-TnC4zIEZXAbiMZxfyKA/viewform?edit_requested=true
https://docs.google.com/forms/d/1TTen4szy5OvYSFukzCX92VX-TnC4zIEZXAbiMZxfyKA/viewform?edit_requested=true
https://github.com/HenriquePassarelli/nofatApp
mailto:henrique.passarelli@hotmail.com
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