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Resumo

A web é uma poderosa ferramenta na sociedade atual. Sua estrutura possibilita, além de outras
coisas, interligar pessoas e servicos de forma ficil e pratica. Fazendo com que elas economizem
tempo e dinheiro. Com isso, autobnomos e empresarios tiveram que se reinventar e criar formas
de ofertarem seus produtos e servigos pela Internet. Este trabalho tem como ponto de partida a
necessidade de desenvolver uma aplicacdo web que una um servigo de aluguel de quadras ao seu
cliente final. Foram analisadas as ferramentas essenciais para o desenvolvimento e os requisitos
fundamentais para a aplicacdo. Como resultado tem-se, além da entrega de uma ferramenta que
condiz com as especificacOes requeridas, o avango na compreensdo e entendimento no que diz

respeito ao framework Laravel.

Palavras-chave: Framework Laravel. Aplicacdo Web. Full Stack. Servi¢os na Web. Aluguel de
Quadras.



Abstract

The Web is a powerful instrument in today’s society. Its structure makes possible to connect
people and services in an easy and practical way, providing time and money savings. As a result,
self-employed people and entrepreneurs had to reinvent themselves and create ways to offer
their products and services over the Internet. This study aim is to develop a web application that
combines a court rental service to its final customer. The essential tools and the fundamental
requirements for the development of the application were analyzed. As a result we have a tool with
the required specifications and the advance in understanding regarding the Laravel framework

has been achieved.

Keywords: Framework Laravel, Web Application, Full Stack, Web Services, Court Rental.
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1 Introducao

Para Latorre (2018), a web € “um conjunto de documentos interconectados por enlaces
de hipertexto e disponiveis na Internet que podem se comunicar através da tecnologia digital”.
Definimos o conceito de hipertexto como sendo um texto eletronico que possui informagdes
localizadas fora do texto e que se tem acesso através de referéncias digitais chamadas hiperlinks.
Em outras palavras, sdo documentos com referéncias a outros documentos e recursos (inclusive
em outros formatos e midias) através de referéncias digitais de localiza¢do do documento / recurso
(hiperlinks). .

O termo web € muitas vezes confundido com a rede mundial Internet. A Internet é
uma rede publica (qualquer um pode se conectar) onde informacdes originadas e destinadas
dos computadores conectados a esta rede sao trafegadas (CONTE; MENDES; TRAVASSOS,
2005). A web apenas utiliza desse meio de transporte para difundir suas aplicagdes. Sdo duas
as categorias existentes de aplicacdes web: hipermidia, que junta caracteristicas de um sistema
hipertexto e € disponibilizada através da web; e software web, que, por meio de um software

convencional, manipula a infraestrutura web para sua execugao.

A base de um projeto de aplicacdo web, também conhecido como web application, deve

respeitar trés pilares, tratados por Conte, Mendes e Travassos (2005) como dimensdes, sdo eles:

* Estrutural: trata-se da forma como o projeto serd modelado, definindo suas funcionalidades

€ requisitos;
» Navegacional: trata do acesso a essas informacdes;

* Apresentacdo: como se dard a interacdo dos usudrios com essas informacoes.
Os autores acima afirmam:

“Cada uma dessas dimensoes define diferentes visdes para o projeto da aplicagdo. O
objetivo principal da Engenharia Web € desenvolver aplicacdes corretas, nas quais
suas estruturas, funcionalidades, aspectos navegacionais e de interacdo com o usudrio

estejam representados de forma apropriada.”

Para Silva e Carvalho (2017) uma aplicacao web é dividida em back-end e front-end.
O front-end representa o visual do software, ou seja, o que a pessoa vé€ e interage na tela. E é
estruturada de forma com que se adapte a diferentes tipos de ecras. O back-end trabalha de forma

oculta, recebendo, processando e respondendo as requisicoes feitas pelo usudrio.
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O fato € que a web, em conjunto com a Internet, desempenham um forte papel social
na comunidade. Xavier (2009) aponta que a web "constitui uma nova realidade que temos que
saber enfrentar e usufruir”. A web tem o poder de transformar um expectador passivo, um mero
receptor e consumidor de informacdes vindas da televisdo e outros mecanismos, em um elemento
ativo, uma fonte direta de informacdes onde ele produz e transmite seu contetdo. O cuidado com
essa tecnologia deve ser redobrado. Afinal de contas, quando todo mundo gera contetido a todo

momento, torna-se dificil a garantia da qualidade do mesmo.

Mas os pontos positivos da web sdo infinitamente maiores. Ela é uma eficiente ferramenta
para a globaliza¢do fazendo com que milhares de quildometros de distncia entre duas pessoas se
findasse em apenas uma video chamada. Ou, que alguém pudesse usar um servico inexistente
na sua regido, mas acessivel gracas a tecnologia web. O fato € que, a cada minuto, milhares de
novos web sites sao criados e outros extintos(XAVIER, 2009) fazendo com que essa producdo de
contetdo e ferramentas seja dindmica. Da mesma forma, novos segmentos de negdcio on-line
sdo criados a cada momento, aumentando cada vez mais a cobertura de servigos e aplicacoes

disponiveis na web.

O conjunto de servicos disponibilizados na web cresce constantemente. Hoje em dia,
todos os negocios podem e devem ter pelo menos uma parte do empreendimento focada na
Internet. No minimo, informacdes de local e telefone para contato de uma empresa devem ser
disponibilizadas na web. As pesquisas por um produto ou servico que uma pessoa necessita,
primeiro se da na Internet, para depois ser fechado de fato, seja na propria aplicagdo web ou

presencialmente. Por isso a importancia de se fazer presente neste meio.

O usudrio podera fazer mais do que uma pesquisa por um servigo ou produto, podera
realizar a compra, isto é, realizar o negdcio na propria plataforma de uma forma on-line, interativa
e remota. Este método proporciona a compra por um prego justo, devido a rapidez de acesso a
informacdo e a possibilidade de comparagao instantanea (LOPES, 2018). Assim, uma interacao
de comércio eletronico, do inglés e-commerce, tem total capacidade de atingir o limiar maximo
de satisfacdo tanto para o usudrio quanto para o dono do empreendimento. Isso desconsiderando

quaisquer outros pormenores que possam existir nessa negociacao.

1.1 Justificativa

O processo de urbanizacdo de uma cidade comeca a existir quando hd uma migracao
da populagdo das zonas rurais para zonas urbanas. Esse processo pode acontecer por inimeros
motivos e vai de acordo com as necessidades da populacdo. Quando se abre uma fébrica em
determinada regiao, por exemplo, cria-se uma movimentagdo maior naquela area. Pessoas que
trabalham ali comecam a buscar moradias mais préximas, comprar em lojas e mercados proximos

e até abrir novos empreendimentos no local.

Assim, como uma caracteristica das zonas urbanas, os espacos vao ficando mais cobicados
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e disputados, fazendo com que cada metro quadrado seja valorizado monetariamente. E pouco a
pouco, drvores sao derrubadas para darem lugar a prédios. Ou seja, a possibilidade de lucro pela
venda daquela drea vale mais do que o lazer e o bem estar que este local poderia oferecer para
a sociedade. Nesta perspectiva, percebe-se que as mudancas advindas da urbanizacido geram a
necessidade de criacdo de mecanismos para a socializacdo e interacao e uma delas € o esporte,

ponto crucial para este trabalho.

A necessidade de uma drea adequada para a pratica de esportes vai de encontro ao que
foi dito sobre as relacdes entre espaco e monetizacao ja que, com a falta de espago em uma érea
urbana, as pessoas ndo tém mais liberdade e nem estrutura adequada para praticar seus esportes
onde bem entenderem. Isto justifica, por exemplo, a criacdo de clubes de ténis, quadras de futsal
e de basquete e campos de futebol, onde as pessoas fazem uma permuta, oferecendo dinheiro em

troca de um periodo de tempo para usufruir desses ambientes.

Com menos de 100.000 habitantes de acordo com o IBGE!, Mariana é uma cidade de
Minas Gerais considerada de pequeno porte. Assim como a maioria das outras cidades do pais e
do mundo, Mariana ja conhece a realidade dos efeitos da urbanizacdo. Para amenizar este impacto,
a cidade oferece dezenas de quadras espalhadas no municipio, sendo algumas particulares. O
servico de aluguel procura promover praticidade e melhor estrutura para quem deseja desfrutar
de uma experiéncia mais completa e organizada. Um exemplo desse servico € a oferecida pelo
clube Guaranix, que j4 faz parte da histdria da cidade. Este trabalho foi idealizado exatamente

para auxiliar no gerenciamento dessa demanda para este clube, sendo sua motivagdo principal.

A ideia é que qualquer pessoa que tenha interesse de fidelizar ao clube tornar-se-4 seu
cliente. Esse poderd acessar a agenda no site e escolher uma quadra e o hordrio desejado, desde
que o0 mesmo esteja vago. Para finalizar o aluguel da quadra desejada, basta inserir seus dados
e, apos processado, receberd a confirmacgdo do aluguel em seu e-mail. J4 o gestor terd todas as
informacdes do agendamento feito: hordrios, clientes e seus dados, cancelamento de reservas e
comparecimento das mesmas, bem como a possibilidade de realizar e excluir cadastros e agenda-
mentos. Também serd responsdvel pelas informagdes essenciais como preco e disponibilidade
das quadras. Finalmente e ndo menos importante, poderd inserir e excluir funciondrios que terdo

acesso a maioria dessas informacoes.

Sendo assim, a gestdo de dados e pessoal ficard inteiramente a cargo do gestor enquanto

0 processo para o usudrio ocorre de forma descomplicada.

' https://cidades.ibge.gov.br/brasil/mg/mariana/panorama
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1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver os conhecimentos acerca do framework
Laravel. E para isso serd implementado uma aplicacao que realizard o agendamento de hordrios
para o uso das quadras do Guaranix e permitird que seja efetuado o pagamento do servico prestado
pela plataforma. Além de prover um ambiente onde agendamentos podem ser feitos, o sistema

permitird gerenciar quadras, hordrios e clientes de acordo com as necessidades do gestor.

1.2.2 Objetivos Especificos

A aplicacdo a ser desenvolvida serd um sistema Web e terd toda a sua arquitetura detalhada,

contando com back-end e front-end. As demandas do projeto sdo:

Entender a API Laravel e seus componentes;
* Levantar os requisitos necessdrios para modelagem da aplicagao;

* Fazer a modelagem do sistema e do banco de dados;

Realizar pesquisas relacionadas a formas de pagamento on-line;

Aplicar os conhecimentos adquiridos na concepg¢ao do projeto;

Testar a ferramenta, trazendo os resultados.

1.3 Organizacao do Trabalho

Este trabalho se dard em duas etapas. A primeira parte compreende a busca pelos referen-
ciais tedricos, escolha das ferramentas adequadas para o desenvolvimento e o levantamento e
estudo dos requisitos necessarios para o sistema. J4 a segunda parte contard com a implementagao

e analise dos resultados obtidos.

A introdug¢do conta com um breve historico sobre o sistema web e a oferta de servicos
que surgiram a partir dela. O referencial tedrico vai apresentar os estudos relacionados ao tema,
bem como as ferramentas que serdo utilizadas no trabalho. Na metodologia se dar4 inicio ao
projeto, com a andlise dos requisitos, modelagem do banco de dados e implementacdo do sistema.

E, por fim, os resultados, demonstrando tudo o que foi feito, a conclusao e os trabalhos futuros.
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1.3.1 Estrutura da Monografia

A estruturacdo deste trabalho se apresenta da seguinte forma:

Capitulo 1: Introducao.

Capitulo 2: Revisdo Bibliogrifica.
Capitulo 3: Metodologia.
Capitulo 4: Resultados.

Capitulo 5: Consideragdes finais e conclusdo.



2 Revisao Bibliografica

2.1 Fundamentacao Tedrica

Este trabalho estd sendo desenvolvido baseado no framework Laravel. Assim, um dos
principais requisitos é conhecer os fundamentos e funcionalidades deste, bem como suas lingua-
gens de desenvolvimento, em especial PHP, e algumas de suas extensdes, a exemplo de Jetstream.
Também € necessario entendimento sobre levantamento de pré-requisitos, modelagem de banco
de dados para MySQL e integracdo de uma plataforma para pagamentos on-line. Existem outras
ferramentas que serdao usadas no decorrer do projeto, mas que podem ser modificadas de acordo
com as preferéncias de cada programador. Sdo elas: o software de virtualizacdo VirtualBox,
o sistema operacional Ubuntu, o editor de cédigo Visual Studio Code, o servidor Apache e
o MySQL Workbench !, para modelagem do banco de dados. Todas estas ferramentas e os

principais conceitos associados a elas serdo explanadas no decorrer deste capitulo.

2.1.1 Sistemas de Pagamento On-line

Para Lopes (2018) o e-commerce "nada mais € do que a conversao de qualquer negdcio
off-line na sua versao on-line". Negociar significa transacionar e se faz necessario que o negécio
(transagdo) seja realizado dentro do ambiente on-line, facilitando a obtencao de um produto
ou servico com apenas um clique. Das vantagens desta forma de transacao comercial, Moreira
(2020) cita:

"O e-commerce apresenta inimeras vantagens para as empresas € para os clientes.
Para as empresas podemos referir a possibilidade de colocar detalhes e informacdes
sobre os produtos e os custos fixos serem menores. Para além disso, uma vez que a
Internet € uma ferramenta utilizada em nivel mundial, permite a compra / venda em
qualquer lugar e hora ajudando a empresa na sua internacionalizacdo. Para o cliente
apresenta como vantagens a possibilidade de variedade dos produtos levando a uma
maior facilidade de comparacao de artigos, varios meios de pagamento e servigo 24

horas por dia para qualquer lugar".

Um dos principais fatores para o crescente sucesso do e-commerce € a disponibilidade de
diferentes formas de pagamento para adquirir o produto ou o servigo ofertado. Isto, potencial-
mente, torna o produto mais acessivel para os diversos publicos, pois flexibiliza as condi¢des de
pagamento e atende as condi¢des financeiras de cada individuo. Alguém que esteja precisando

de um eletrodoméstico, por exemplo, e que ndo tenha condi¢des de pagar a vista, pode usar a

' https://www.mysql.com/products/workbench/
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funcao de crédito, parcelando e diluindo o valor ao longo dos meses. Assim como uma pessoa
que ndo possui cartdo de crédito e quer fazer uma compra on-line, basta gerar um boleto e realizar

0 pagamento em alguma agéncia credenciada.

Existe toda uma estrutura por trds dos pagamentos on-line. Institui¢des que prestam
servigos e que estdo envolvidos no processo de compra e venda (transagcdo) se comunicam entre
si para garantir a seguranca e a confiabilidade das transagdes. Marboni (2019) explica os cinco

principais conceitos relacionados a essas operacoes:

* Bandeira de Cartao: responsaveis pela comunicaciao entre o adquirente e os bancos
emissores de cartdo. Elas processam as requisi¢des, realizam uma andlise do perfil de
consumo e repassam as informagdes para os bancos. As mais conhecidas no Brasil sdo

Visa e Mastercard;

¢ Bancos Emissores de Cartao: sio bancos como Itad, Caixa Econdmica Federal, Credicard

e, para efeito de pagamento online, sdo responsdveis por verificacao do saldo e limites;

* Adquirente: As adquirentes sdo empresas como a Stone, a Cielo e a Rede cujo papel é
liquidar as transagdes financeiras por meio de cartiao de crédito e débito e sdo popularmente
conhecidas pelo "aluguel" dos terminais financeiros (vulgarmente conhecidos como TFs ou
"maquininhas de cartdo"), porém o aluguel de TFs ndo € sua principal funcio. A adquirente
estabelece uma comunicagdo segura entre os estabelecimentos, as bandeiras e os bancos
emissores de cartdo. A Fig.2.1 ilustra o processo de transacdo on-line com o adquirente,
nao sendo muito diferente do meio fisico, sendo da seguinte maneira: o cliente insere seus
dados do cartdo, o adquirente recebe essas informacdes e encaminha para as bandeiras, que
irdo verificar se o cliente tem limite, caso seja no crédito, ou saldo suficiente para débito.

Caso tudo esteja certo, o adquirente d4 como retorno a libera¢do da conta.

Muito simples, porém costuma sair caro. As taxas cobradas sdo geralmente em cima do
valor de cada compra e podem ir de 2 a 6% dependendo do plano contratado e da forma de

pagamento escolhida pelo cliente;

* Gateway: ¢ o responsdvel por interligar as lojas virtuais com os meios de pagamentos
citados e faz uso de uma API (Application Programming Interface), que € um conjunto de
funcgdes geralmente baseados em uma interface RESTFul, para processar as informacoes.
Representation State Transfer (REST), ou Transferéncia de Estado Representacional, €
definido por Lecheta (2015) como uma arquitetura de software que tem como principal
funcdo "criar servigcos web e auxiliar na integracao de sistemas". E o termo RESTFul é

utilizado para indicar sistemas que seguem o principio REST (LECHETA, 2015).

A Fig.2.2 exemplifica como funciona o gateway: o cliente insere seus dados para a compra,
o gateway transfere esses dados para uma adquirente, que realiza seu processo de forma

normal e retorna se a transacao estd aprovada ou ndo. As taxas cobradas pelo gateway sdo
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COMO FUNCIONA UMA ADQUIRENTE?

A Adquirente envia as informagfes paraa
bandeira do cartio.

h'

s 2

Adquirente ES Barae’i;;de
——

A bandeira comunica-se com

A o banco para verificagio de dados,
@ saldo e seguranca
—

Imagers formasdepagamenta.com

Figura 2.1 — Funcionamento de um adquirente | Fonte: <https://www.formasdepagamento.com/
artigo/adquirentes-subadquirentes/>

baseadas no volume e valor das transacdes € nao em taxas fixas como anuidade. Outra
vantagem do gateway € que o dinheiro da compra, independente de como o cliente escolheu
pagar, ja vai direto para a conta da empresa. Mas sua implementa¢ao depende da contratacao

de outros servicos, o que pode acabar saindo mais custoso;

* Subadquirente: considerada a melhor op¢ao para e-commerce de menor porte, as empresas
subadquirentes funcionam como uma plataforma intermediadora. Elas ndo fazem nenhum
tipo de processamento, apenas repassam informagdes da loja para os meios de pagamento
e fazem o caminho contrario, repassando o parecer desses meios, como mostrado na Fig.

2.3. Seu atrativo € o custo inferior, jd que possuem parcerias com varias adquirentes.

Além dessas empresas que fornecem a estrutura necessdria para validacdo dos pagamentos
on-line, também existem as formas com que os clientes desejam quitar suas compras que sao
os boletos bancarios, cartdes de crédito e de débito e transferéncias eletronicas entre fundos
(MARBONI, 2019).

2.1.2 Framework Laravel

Os frameworks vem tomando cada vez mais espaco nos dias de hoje, apesar de ndo serem
novidade. Isso se deve ao fato de que, além de integrar vérias ferramentas tteis num mesmo

ambiente de programacao, eles também sdo diversificados e mantém uma estrutura que facilita o


https://www.formasdepagamento.com/artigo/adquirentes-subadquirentes/
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COMO FUNCIONA UM GATEWAY?

Cliente efetua uma compra

na loja virtual, Loja Virtual
v, =
Cliente Aloja utiliza um Gateway

para fazer a cobranca
da venda,

A
Ko

A adquirente comunica-se com
o banco emissor, realiza
wverificacio de saldo, seguranga

e informagfes do cliente.

o

Gateway de
O Gateway comunica-se com a Adquirente,  Pagamento

‘-—-— realiza a anilise, processamento de dados
a} e informa sobre a transagao,

Adquirente

Imagern: formasdepagamento com

Figura 2.2 — Funcionamento de um gateway | Fonte: <https://www.formasdepagamento.com/
artigo/adquirentes-subadquirentes/>

COMO FUNCIONA UM SUBADQUIRENTE?

Cliente efetua uma compra
na loja virtual, Loja Virtual

o =z

Cliente

Aloja utiliza um
Intermediador
para fazer a cobranga
davenda e
anilise de risco

®

&

Subadquirente,
BANOD Intermediador

[

O Intermediador comunica-se
com a Adguirente, que verifica
junto ao banco as informagdes de
saldo, dados e seguranca.

Figura 2.3 — Funcionamento de um subadquirente | Fonte: <https://www.formasdepagamento.
com/artigo/adquirentes-subadquirentes/>
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manuseio das mesmas. Isto torna a programacgdo mais pratica e o desenvolvimento de sistemas e

aplicacdes bem mais produtivo.

(SILVA; CARVALHO, 2017) explica o que é um framework da seguinte forma: "é o
agrupamento de vdrias bibliotecas buscando promover uma solugao genérica, ou seja, um conjunto
de codigos que possam ser utilizados frequentemente para resolucdes de diferentes problemas".
E ainda completa dizendo que um framework € responsavel por gerenciar o fluxo de controle da

aplicacdo, fun¢@o que antes era responsabilidade exclusiva aos desenvolvedores.

Laravel, como diz seu slogan The PHP framework for Web Artisans, é um framework
PHP para artesdos (de software) e tem o sentido de levar a mensagem de que um artesdo mistura a
técnica com a arte. Laravel € uma ferramenta para criagc@o de sistemas web complexos e completos.
Gabardo (2017) afirma que em pouco tempo de préitica com o framework, € nitido sua clareza e
bom desenvolvimento além de ter um cédigo limpo e elegante. Essas caracteristicas também sao
vistas na documentacdo da ferramenta, que sdo bem detalhadas, com bons exemplos de todas as
funcionalidades e € bem completa. Para além dessas qualidades, ainda tem uma comunidade ativa,
que torna mais fécil e dgil a resolucdo de problemas que possam ser encontrados no decorrer do

desenvolvimento.

O Laravel "é um framework PHP MVC sob o paradigma de orientacdo a objetos"
(GABARDQO, 2017). Ou seja, ele é baseado na linguagem PHP e tem sua arquitetura MVC
- Model, View, Controller. De acordo com Luciano e Alves (2011) o padrao MVC surgiu na
década de 80 e se popularizou na criacdo de aplicacdes web. Seus trés pilares t€ém uma dindmica
muito simples: o controller é onde passam todas as requisicoes do sistema, ele acessa a camada
model para processar essas requisicoes e utilizam a view para exibir os resultados. Tendo entao
de forma separada as camadas de apresentacao, de l6gica de negdcio e de gerenciamento de fluxo

da aplicagdo. Facilitando a reutilizacao e manutencdo de um projeto.

A Fig.2.4 apresenta um diagrama que exemplifica o relacionamento Model-View-Controller,
tendo as linhas tracejadas como associacdo indireta e as s6lidas como associac¢do direta (LUCI-
ANO; ALVES, 2011).

Com a simplicidade e a facilidade da arquitetura MVC, da para entender um pouco mais
os motivos que fazem do Laravel uma aplicacao que estd em ascendéncia. O Google Trends,
uma plataforma da google que € especializada em realizar comparagdes entre nome, termos e
afins, usando as informacdes das procuras na web pelo buscador da Google. A Fig.2.5 apresenta
um comparativo desta plataforma. Os termos de pesquisa usados foram: Laravel, Symfony,
Codelgniter, Zend e Node.js. Como resultado ela mostra que o Laravel, sendo uma das maiores
apostas da atualidade, se destaca em termos de popularidade. No gréfico, quanto mais préximo
de 100, mais popular € o termo. E bom ressaltar que o grafico analisa a quantidade de vezes que

o termo foi pesquisado em fun¢do dos demais termos.
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P Caontraoller

Figura 2.4 — Padrao MVC | Fonte: Luciano e Alves (2011)

2.1.2.1 Primeiros Passos com o Laravel

Para dar inicio a um projeto no Laravel, antes € necessario que algumas configuracdes no
ambiente local sejam feitas. Como ja dito anteriormente, este projeto fard uso de uma maquina
virtual VirtualBox? com o sistema operacional Ubuntu versdo 20.04.1. E nesta maquina que serdo

feitas as instalagOes das ferramentas necessdrias e nela que os arquivos ficardo salvos.

Antes de instalar o Laravel, é necessdrio que a mdquina ja contenha as seguintes ferra-

mentas:

PHP, com algumas extensoes. Aqui serd usado a versdo 7 da linguagem;

 Servidor, que serd o Servidor HTTP Apache;

Gerenciador de Pacotes Composer;

Editor de c6digo, neste caso o Visual Studio Code;

Jetstream e Tailwind.

Ap6s as configuragdes desses itens, o Laravel ja pode ser instalado. Junto com ele também
serd instalado o Jetstream, um kit de aplicacdo feito para o Laravel que fornece funcionalidades

como login e autenticac¢do de dois fatores, tornando este trabalho mais simples e seguro.

2 https://www.virtualbox.org/
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Interesse ao longo do tempo Google Trends

@ Laravel @ Symfony Codelgniter @ Zend @ Nodejs

Brasil. 20/04/2019 - 20/04/2021. Pesquisa Google na Web.

Figura 2.5 — Comparacao dos termos de Pesquisa | Fonte: Google Trends

2.1.2.1.1 Servidor Apache

O servidor Apache é um servidor web (web-server). Martins (2015) define esse tipo de
servidor como o resultado "da combinacdo de equipamento informético e do programa informadtico
nele instalado”, sendo o equipamento hardware e programa software. Ele € responsavel por
receber, processar e responder as requisi¢des e solicitagdes feitas por um endereco web. Essa
comunicacao € estabelecida pelos protocolos de comunicacao entre sistemas de hipermidia,
HTTP ou HTTPS, e pelos protocolos de comunicagdo entre computadores TCP/IP, feita através
de uma rede. Uma outra caracteristica do servidor web € que ele utiliza o sistema operacional

para dividir a fungdo de gerenciar as conexdes TCP (MARI, 2004).

Marcelo (2005) explica que o Apache surgiu da iniciativa para reviver o antigo NSCA
Web Server, que tinha sido deixado de lado por seus desenvolvedores. E assim foi criada a
Fundacdo Apache. Marcelo (2005) considera que esse seja "um dos mais robustos e seguros

programas de desenvolvidos para ambientes TCP/IP"e, por isso, sua aceitacdo no mercado € tao
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elevada.

A Fig.2.6 mostra que o Apache é usado por 34% dos sites que tem os servidores conhecidos
pela W3Tech. De acordo com Abreu et al. (2013), essa popularidade se deve ao fato de que por
ser open source, ou c6digo aberto em portugués, houve uma maior colaboracao por parte de
outros desenvolvedores, deixando o software ainda mais funcional. E outra "grande"vantagem do
servidor Web Apache consiste na existéncia de diferentes versdes do programa, as quais permitem

que o servidor funcione em diferentes sistemas operacionais"(ABREU et al., 2013).

Apache 32.9%
MNginx 33.8%
Cloudflare Server
LiteSpeed
Microsoft-IIS
MNode.js 1.2%9%
Google Servers 1.2%9%
Tengine | 0.1%9%
Cowboy | 0.1%
Tomcat | 0.1%
Apache Traffic Server |0.1%
ArvanMNginx | 0.1%
Kestrel | 0.1%c
IdeaWebServer | 0.1%
Caddy | 0.1%
WiITechs omm, 28 fpril 2021
Percentages of websites using various web servers
MNote: a website may use more than one web server

Figura 2.6 — Comparacao entre Servidores Web Server-Side | Fonte: <https://w3techs.com/
technologies/overview/web_server>

E importante entender como as requisi¢des sao tratadas pelo Apache. A Fig. 2.7 mostra a
dindmica deste processo. Assim que um usudrio envia uma requisicdo, essa requisi¢do entra em
uma fila de espera que norteia o gerenciador do servidor quando e para qual worker ou processo

essa requisicao deve ir.

Os processos tém trés estagios: busy que é quando o processo estd ocupado; idle quando

estd ocioso e wait, quando ndo estd atendendo a uma requisi¢ao, mas estd esperando que o cliente,


https://w3techs.com/technologies/overview/web_server
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ja conectado, a envie.
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Fila de espara de servigos

Proogsso N (dorker M)

Busy Wit

1"

M= MaxClierts

Dindmica dos processcs am um sandidor wab Spachs

Figura 2.7 — Dindmica dos Processos em um Servidor Web Apache | Fonte: (ABREU et al., 2013)

Como servidor escolhido para este projeto, a versao usada serd a Apache/2.4.41 (Ubuntu).

O download pode ser feito pelo préprio site * da Fundacdo Apache.

2.1.2.1.2 Linguagem PHP

A linguagem PHP: HyperText Preprocessor surgiu em meados dos anos 90 e foi desenvol-
vida por Ramus Lerdof. De acordo com Canto (2011), a versao 3.0 resultou numa reestrutura¢ao
significativa na linguagem, tornando-a ainda mais funcional, com foco além da cria¢do de paginas
dindmicas na Web, como inicialmente idealizado por Ramus. Canto (2011) também mostra que
foi a partir dessa versdo que surgiu a possibilidade da coparticipacao de outros desenvolvedores

com novas extensoes.

3 https://httpd.apache.org/download.cgi
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Atualmente o PHP € uma das linguagens mais utilizadas no mundo para desenvolvimento
WEB. De acordo com a W3Techs*, site responsavel pelo fornecimento de relatérios e informacdes
acerca de tecnologias na web, até fevereiro de 2021 o PHP estava sendo utilizado por 79,1%
dos sites que fazem uso de linguagem server-side. A Fig.2.9 mostra a disparidade em relacdo as

demais linguagens.

79.2%

PHP
ASP.NET 8.7%

Ruby B 4.6%
Java 3.5%
Scala B 1.9%

static files §1.5%
Python I 1.4%
JavaScript J§1.3%
ColdFusion | 0.3%
Perl | 0.1%

Erlang |0.1%

WaTechs.oom, 28 April 2021
Percentages of websites using various server-side programming languages
Mote: a website may use more than one server-side programming language

Figura 2.8 — Sites que usam linguagem Server-Side | Fonte: <https://w3techs.com/technologies/
overview/programming_language>

Uma linguagem ¢é dita server-side, ou seja, do lado do servidor, quando o processamento
de uma requisicao acontece diretamente no servidor e retorna uma resposta. Diferente do client-
side em que o navegador fica responsavel por fornecer essa resposta. Basicamente, o cliente ndo

entra em contato com o PHP, tudo o que ele vé € o resultado em HTML de uma aplicacao PHP.

Canto (2011) classifica o PHP como uma linguagem de tipagem fraca e dinamica, isso
porque na sua execug¢ao as varidveis nao sao instanciadas com um tipo especifico. Para se declarar

uma varidvel em PHP, basta atribuir um valor e assim ela passard a existir e o tipo serd inferido,

4 https://w3techs.com/
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no momento da instanciagdo, a partir da notacdo usada em sua defini¢do. Isso também faz com

que as varidveis sejam fluidas, podendo receber hora um inteiro, hora uma string.

Converse e Park (2003) afirmam que, quando se trata de servidor, o “PHP ¢ um médulo
oficial de servidor HTTP Apache [...]. Isso significa que o mecanismo de script do PHP pode ser
construido no préprio servidor web, tornando a manipulacdo de dados mais rdpida.”. Tanto o
Apache, quanto o PHP, fazem parte da Apache Software Foundation (ASF), uma fundaciao sem
fins lucrativos que conta com a participacdo de desenvolvedores de vérias partes do mundo para

a criacdo de contetido.

Converse e Park (2003) também ressaltam os motivos para aderir a linguagem: além de
ser gratuito e de cddigo aberto, indo de acordo com os propdsitos da ASF. PHP nao tem base em
tags como o HTML, por exemplo, o que deixa o c6digo mais dindmico e sem a necessidade de
ficar preso em tags ja preestabelecidas. E estdvel, rdpido, tem uma boa comunicacio com outros

programas e protocolos e integra novos recursos com facilidade e rapidez.

A versdo do PHP que vai ser utilizada neste projeto € a 7.4. Além da instalacdo do PHP,
que pode ser feita através do site php.net (<https://www.php.net/manual/pt_BR/install.php>), as

seguintes extensoes também devem ser baixadas:

* OpenSSL PHP Extension;
¢ PDO PHP Extension;

e Json PHP Extension;

* BCMath PHP Extension;
* Ctype PHP Extension;

* MBstring PHP Extension;
¢ Tokenizer PHP Extension;

e XML PHP Extension.

Considerando a linguagem PHP, € fundamental outras duas linguagens muito presentes
no Laravel: HTML e CSS.

2.1.2.1.3 HTMLS

Hyper Text Markup Language ¢ uma linguagem de marcacao formada por um conjunto
de tags. Henke (2009) conta que a linguagem surgiu por uma necessidade que Tim Berners-Lee

encontrou de criar um novo sistema de hipertexto, menos complexo e mais acessivel. Assim ele


https://www.php.net/manual/pt_BR/install.php
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desenvolveu o Hyper Text Transfer Protocol, o HTTP e utilizou, como linguagem de formatacdo

para estes documentos, o HTML.

Sua estrutura € simples e tem a capacidade de gerar documentos de vérios tipos, como
textos, midias, links, entre outros ((SILVA; CARVALHO, 2017) apud MARCONDES, 2007). As
tags servem como um modelo predefinido, usadas entre colchetes angulares e que precisam ser
fechadas a cada nova acdo. Como exemplificado na figura 2.2, onde uma tag <html> é aberta

para iniciar um arquivo e fechada com </html> para marcar seu fim.

Opening Tag ]

<html>
cbody> /Q'wnﬂaa

<hl> Enwlu Hnadlnq </ hl>

<p> Example Paragraph </p>

</body>
s/ html>

Figura 2.9 — Exemplo de Uma pédgina simples em HTML | Fonte: Henke (2009)

Nas paginas Web, o HTML ¢€ responsavel pela forma com que as informagdes vao ser
exibidas. Sua funcionalidade estéd ligada ao front-end e ao layout. Nao € objetivo principal
do HTML trazer um layout agradavel e com todos os requisitos necessdrios para satisfazer

visualmente o usudrio. Mas ele possui muitas ferramentas que podem ser usadas nessa area

O HTMLS vem sendo desenvolvido desde 2004 (a versao quatro € de 1999), e trouxe
grandes mudancas, adicionando novas tags, funcionalidades e tecnologias e excluindo algumas
que ja ndo eram mais pertinentes. Apesar da versdo 5 ser compativel com as demais, os atributos

excluidos nao estao mais disponiveis (HENKE, 2009).

2.1.2.14 CSS

CSS € a abreviacdo para Cascating Style Sheet, que traduzindo para o portugués € Folhas
de Estilo em Cascata. Silva (2008) diz que a linguagem CSS existe para trazer de volta a principal
funcionalidade do (X)HTML, que de acordo com ele € "estruturar um documento web marcando

com o elemento apropriado cada tipo de contetido que compde o documento". Schulz (2017)
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complementa dizendo que o CSS tem a capacidade de ampliar a linguagem HTML. Melhorando

visualmente as paginas web, através de suas propriedades.

Ao explicar a sintaxe da linguagem, Moskovitz Joseph (2010) compara com a forma
como uma frase € formulada em portugués, por exemplo. Ele fala da estrutura gramatical de uma
frase, considerando sujeito, verbo e objeto. Com isso ele tem a inten¢do de mostrar que o CSS

funciona de forma similar e estruturada, pois:

“Existem elementos, cada um sendo um bloco de constru¢ao ou componente de
um todo maior. Um elemento pode ter certas propriedades que especificam mais
profundamente seus detalhes. Essas propriedades normalmente sdo atributos, mas
também podem ser o préprio conteudo do elemento. Por fim, um elemento tem certa
posicdo dentro do documento relativa a todos os outros elementos, dando-lhe um
contexto hierdrquico.” (MOSKOVITZ JOSEPH, 2010)

Schulz (2017) apresenta como umas das principais vantagens do CSS, o seu cédigo
enxuto. As linhas de c6digos que antes eram feitas de forma manual e repetitiva, agora sao
especificadas em blocos que podem ser usados no decorrer da aplicagc@o. A Fig.2.10 mostra duas
linhas de c6digo HTML que atribui caracteristicas para o <h3>, mas toda vez que for necessario
o uso do A3 deverdo ser feitas novamente. Deixando o manuseio do cdigo cansativo para o
desenvolvedor. Ja a Fig. 2.11 apresenta um bloco de cédigo CSS com as mesmas funcionalidades
que as linhas acima, mas com o diferencial de que toda vez que o /3 for utilizado, s6 € preciso

cita-lo.

<h3><font face="Arial" size="5" color="#454545">ln texto
cualquiera</font></h3i>

Figura 2.10 — Linha de Cédigo com atributos HTML | Fonte: Schulz (2017)

h3 {

font-family: Arial:
font-size: 1.3em;
color: #454545;

Figura 2.11 — Linha de Cédigo com Propriedades CSS | Fonte: Schulz (2017)

Sendo assim, o uso do CSS se tornou imprescindivel em sistemas WEB modernos e é
considerada uma ferramenta que nenhum programador quer abrir mao. A Fig.2.12 apresenta um
comparativo das paginas Web com e sem o CSS, deixando ainda mais visivel o que as figuras

anteriores queriam demonstrar: o quao econdmico e prético a linguagem CSS pode ser.
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100 paginas 10.000 paginas
Sin CS5 Con CSS Sin C55 Con C55
Cddigo fuente en Mb 3,8 1,6 380 160
Lineas de tﬁdigﬂ fuente 25.000 32.900 8.500.000 3.200.000
Tablas 4900 400 490.000 40.000

Figura 2.12 — Comparagdo de Paginas Web com e sem CSS | Fonte: Schulz (2017)

2.1.2.1.5 Gerenciador de Pacotes Composer

O Composer ¢ um gerenciador de pacotes e dependéncias em nivel de projeto, ou seja, se
adicionada uma biblioteca em um programa, as funcionalidades dela sé estardo disponiveis para
o mesmo. Nao € uma ferramenta de uso global como outros gerenciadores, a exemplo do YUM e
APT, por exemplo (GABARDO, 2017).

A sua documentagdo o descreve como:

"Composer € uma ferramenta para gerenciamento de dependéncias em PHP. Ele
permite que vocé declare as bibliotecas das quais seu projeto depende e ele as

gerenciard (instalard / atualizard) para vocé.">

De acordo com Salomao (2018), além de realizar instalacdes e atualizagdes para o projeto,
"ele também fornece recursos de carregamento automético para bibliotecas para facilitar o uso
de codigos de terceiros". Também em sua documentagao é exemplificado de forma simples o seu

funcionamento.

Supondo um projeto com vdrias bibliotecas que, por sua vez, também dependem de outras
bibliotecas, o Composer vai permitir que seja declarada as bibliotecas das quais depende. Descobre
e instala as versdes dos pacotes necessdrios e permitidos. Permite atualizar as dependéncias com

apenas um comando.

Para a instalacdo do Composer, a exigéncia feita € que a linguagem PHP esteja numa
versdo superior a 5.3.2. Garantindo isso, basta seguir os passos indicados no site da documentagao

para o sistema operacional adequado.

2.1.2.1.6 VSCode

Visual Studio Code é um editor de cddigos open source e é disponibilizado de forma

gratuita pela Microsoft. E uma plataforma nova, lancada em 2015, mas poderosa. Com suporte

3> https://getcomposer.org/doc/00-intro.md
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para mais de 30 linguagens de programacao e também para os trés principais sistemas operacionais:
Linux, MacOS e Windows (WANDERLEY, 2017).

Kahlert (2015), no proéprio site da Microsoft, cita alguns dos principais recursos da

plataforma:

* Organizagdo do c6digo em pastas de facil manuseio;

* Atalho de teclado ajustdvel possibilitando uma navegacao mais répida;

* Coloragao das sinteses e correspondéncia de colchetes para diversas linguagens;
e IntelliSense ;

* Poderoso com aplicacdes Node.js e C#;

* Suporte para Git;

* Pesquisa de texto em arquivos e pastas;

 Salva arquivos de forma automatica;

* Diferentes temas e uma ampla configurabilidade.

A maioria desses itens podem ser vistos assim que o editor € aberto. A Fig.2.13 demonstra
algumas de suas funcionalidades de forma pratica e visual. Assim como foi dito por Kahlert
(2015). O principal menu € o vertical, localizado na esquerda da péagina. Nele € feita a maior
parte dos projetos desenvolvidos. Seguindo os icones temos: as pastas, a lupa de pesquisa que
abrange as pastas do projeto, o gerenciador de compartilhamento, o run and debug, o explorador

e conexdes remotas, as extensoes, o GitLens, o Live Share, a conta do usudrio e as configuragoes.

A melhor forma para entender seus recursos e funcionalidades € na prética. Para isto
basta fazer o download e instalagio pelo préprio site °. E de facil compreensdo, mesmo sem
nenhum projeto para treino. Mas para um estudo mais abrangente, a Microsoft oferece instrucoes

basicas com os passos iniciais.

2.1.2.1.7 Jetstream e Tailwind

O Tailwind € um framework CSS "que fornece um catdlogo profundo de classes e ferramen-
tas CSS que permitem que voc€ comece a estilizar facilmente seu site ou aplicativo"(ANDRADE,
2020). Ao invés de criar uma classe com varios atributos do CSS, o Tailwind permite criar varias
classes a uma classe jd existente de forma rapida e pouco custosa. Além disso, de acordo com sua

documentacio ’, que é robusta e intuitiva, Tailwind oferece um design inteiramente responsivo.

https://code.visualstudio.com/download

7 <https://tailwindcss.com/docs>


https://tailwindcss.com/docs
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) File Edit Selection View Go R Terminal Help Fim.cs - Visual Studio

Fim.cs X

e (powered by Omni...
@

Carregarlogo()
jchannon

DotENV UnityEngine.SceneManagement.SceneManager.LoadScene(""”, LoadSc
2 -
n

EditorConfig for VS Code : RetornarMenu()
Edit: nfig Support for Vi di L
EditorConfig L1 UnityEngine.SceneManagement.SceneManager. LoadScene(

Format HTML in PHP 170

Git Graph 1300 UnityEngine.Application.Quit();
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mhutchie

GitLens — Git supercharged
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Install
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Install
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Figura 2.13 — Plataforma VSCode em Execucdo

Isso quer dizer que, usando suas classes de forma responsiva, ele se adapta a diferentes tipos e

tamanhos de tela.

E o Jetstream, uma ferramenta projetada com o Tailwind, € definido pela propria do-
cumentacdo® como sendo "um kit inicial de aplicativo lindamente projetado para o Laravel e
fornece...a implementacio para login, registro, verificacdo de e-mail, autenticacao de dois fato-
res, gerenciamento de sessdo..."e outros recursos. E um importante instrumento em um projeto

Laravel, porque através das suas funcionalidades ele garante mais seguranca ao usudrio.

Essas duas ferramentas serdo usadas neste projeto, mas as instalacoes devem ser feitas
depois de iniciar com o Laravel. A instalacdo do Jetstream pode ser seguida através da sua
documentacdo. E sua versdo vai depender da versao do Laravel. O Tailwind tem suas instru¢des

na pdgina principal de seu site °.

<https://jetstream.laravel.com/2.x/introduction.html>

9 <https://tailwindcss.com/>


https://jetstream.laravel.com/2.x/introduction.html
https://tailwindcss.com/

Capitulo 2. Revisdo Bibliogrdfica 22

2.1.2.2 Iniciando um Projeto com Laravel

Com o ambiente local pronto, a instalagdo do Laravel ja pode ser feita. Para realizar esta
tarefa, basta consultar as documentagdes '° do Laravel e seguir os passos indicados para cada
sistema operacional. A padgina mostra uma visao geral do framework, as configuracdes iniciais e
como iniciar um projeto. Também conta com uma opg¢ao para alterar as versdes, mudando para a

documentacdo da versdo que desejar. Lembrando que a versao aqui utilizada sera a versao 8.34.0.

Além do Laravel, para este projeto, serd necessdria a instalacdo do MySQL (que pode
ser feita seguindo os passos da documentacdo'!, do kit Jetstream e do Tailwind. O Jetstream
pode ser instalado via composer ou pelo préprio instalador do Laravel. E feito de uma forma
muito simples, com poucas linhas de comando, como demonstrado no site '?. Para evitar futuros
conflitos no programa, essa instalacdo deve ser feita antes de dar inicio ao desenvolvimento da

aplicagdo. E para o Tailwind as informagdes de instalacdo estdo na sua documentacdo '°.

Instalagdes feitas e os passos para comegar um novo projeto concluidos. Agora € s abrir
o projeto, pelo VSCode e entender melhor o que é cada pasta contida na plataforma. A Fig.2.14

mostra todas as pastas e arquivos que sao criados assim que um novo projeto € inicializado.

Gabardo (2017) e Gomes (2019) detalham, de forma sucinta, o que cada uma faz:

app bootstrap config database node public
modules
FF F P E A
resources routes storage tests vendor artisan
O = O O ’ ]
COMPpOSET. COMPpOSET. package. package- phpunik. README.
json lock json lock.json xml md
-'_}"-.
server.php tailwind. webpack.
config.js mix.js

Figura 2.14 — Estrutura de Pastas do Laravel

<https://laravel.com/docs/8.x/installation#environment-based-configuration>

<https://dev.mysql.com/doc/>

<https://jetstream.laravel.com/2.x/installation.htm>

<https://tailwindcss.com/docs/guides/laravel>


https://laravel.com/docs/8.x/installation#environment-based-configuration
https://dev.mysql.com/doc/
https://jetstream.laravel.com/2.x/installation.htm
https://tailwindcss.com/docs/guides/laravel
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* app: é a pasta que contém os models e controllers. E aqui que fica o c6digo principal da

aplicacao;
* artisan: é o arquivo responsdvel por carregar, de forma automatica, os recursos do Laravel;

* bootstrap: contém os arquivos responsdvel pela inicializa¢do da estrutura. Nao tem relacao

com o framework Bootstrap;
* composer.json: € o arquivo que define as dependéncias do projeto;

* composer.lock: gerado automaticamente quando as dependéncias sao instaladas, guarda
as informagdes como versao dos pacotes. Fazendo com que o projeto fique preso aquelas

versoes. Evitando possiveis conflitos;
* config: aqui ficam os arquivos de configuracao da aplicacao;

* database: € a pasta responsavel pela integracdo da aplicac@o ao banco de dados, através

das migrations, seeders e model factories;

* .env: arquivo com varidveis referentes a aplicacdo, como nome do projeto, acesso ao banco

de dados, entre outras;
* .env.example: serve de exemplo para configurar o .env;
* package.json: tem as dependéncias para utilizacao do Node.js com o laravel;
* package-lock.json: também guarda as informagdes da dependéncia acima;
* phpunit.xml: contém as configuracdes para testes unitdrios;

* public: € uma pasta publica, ou seja, visivel na web. Nela tem o arquivo index.php, que é

por onde entram todas as solicitagdes para a aplicagdo e configurar o servidor Apache;

* readme.md: arquivo que contém diversas informagdes sobre o framework, licengas e

indicadores de acesso a documentacao;
* resources: onde ficam as views e os arquivos CSS, além de outros recursos;

* routes: dentre 0s arquivos existentes na pasta, tem-se o web.php, arquivo responsdvel por

gerenciar as rotas da aplicacao;
* server.php: servidor web embutido;

* storage: contém os arquivos gerados pelo framework, como modelos compilados de blades

e caches;

* tailwind.config: contém as configuragdes para uso do Tailwind;
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* tests: armazena os arquivos de testes unitdrios gerados;
* vendor: aqui ficam os arquivos do framework, dificilmente essa pasta precisara ser alterada;

* webpack.mix: empacotador de médulos para o Laravel.

Ainda existem arquivos e subpastas ndo citadas, mas elas serdo vistas de acordo com a
necessidade empregada pelo desenvolvimento do sistema. Com o ambiente ja configurado e as
informagodes bdsicas sobre o Laravel, suas ferramentas e funcionalidades. E hora de dar inicio ao

desenvolvimento do projeto. Que serd apresentado no capitulo seguinte.

2.2 Trabalhos Relacionados

Levando em conta o objetivo principal deste trabalho, outros servicos existentes e relaci-
onados serviram de referéncia e estudo para a melhor idealizagc@o da aplicacdo a ser desenvolvida.
Os servigos analisados seguem a mesma linha de 16gica deste, que € alocar e gerenciar recursos
considerando hora, dia, disponibilidade e preco. Além de incluir formas de pagamento on-line

Eles sao:

« Compras de passagens: A empresas de viacdo Pdssaro Verde!*, por exemplo, realiza de

forma mais complexa, as mesmas funcionalidades deste sistema;

Agendar consultas: como exemplo o site Doutor Consultas'>;

Marcar hora para ir a academia, como na SmartFit'¢;

* E 0 mais parecido com o tema: Agendei Quadras!’ que apesar de ser um sistema mobile,

ou seja, uma aplicacdo para celular, tem o mesmo propdsito que este trabalho.

<https://passaroverde.com.br/>
<https://www.drconsulta.com/>
<https://www.smartfit.com.br/reservas>
<https://www.agendeiquadras.com.br/appAgendei/>


https://passaroverde.com.br/
https://www.drconsulta.com/
https://www.smartfit.com.br/reservas
https://www.agendeiquadras.com.br/appAgendei/
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3 Desenvolvimento

Neste capitulo serd abordado todo processo desenvolvimento da aplicacio Agenda Gua-
ranix. Desde o levantamento de pré-requisitos, que se dard em conjunto com 0s responsaveis
pelo espaco, até a entrega de todas as funcionalidades e aprovacdo do mesmo. Passando pela
modelagem de banco de dados, criacdo das tabelas através das migrations e seeders, criagao das

blades, controllers e rotas.

3.1 Levantamento dos Requisitos

O levantamento dos requisitos necessarios para a aplicagdo foi feito de acordo com o
wireframe ja disponibilizado, que serd apresentado a seguir. Um wireframe de um site € um pro-
tétipo de alta fidelidade, que tem por objetivo apresentar seu design, bem como o relacionamento
entre suas paginas. Ou seja, ele € capaz de mostrar para um usudrio como serd o site, com seus

campos e botdes de acesso, mesmo sem ter o backend da aplicacao.

As imagens que serdo apresentadas em seguida estdao divididas em trés reparti¢oes:

* O wireframe;
* Os requisitos e funcionalidades identificadas a partir do wireframe;

* As mudancas que serdo realizadas no desenvolvimento do software e que nao estao inclusas

aqui.

Além das mudancas elucidadas nas figuras Fig.3.1 até Fig.3.12, também serd acrescentada
uma tabela de precos. Que se distinguird de acordo com a quadra escolhida e o dia e hora
selecionado. Como visto também, o site terd as telas de Login e Cadastro em comum, e duas
areas distintas: a do cliente que s6 vai ter acesso ao seu histérico de agendamentos, ao seu perfil
e a possibilidade de realizar uma nova solicitacdo na agenda; e a do administrador, que tem passe

livre para as demais informacdes.

O préximo passo a ser realizado € a modelagem do banco de dados do sistema.
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LLeaaidr U
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Agenda
GUARANIX

BEM-VINDO!

Mall & Senng para

sSua conta

- Botdo que volta para a pagina do
Guaranix;

- Solicitagdo de Email;

- Solicitagdo de senha;

- Botdo ACESSAR: verificacdo de
email e senha;

- Link para redefinicdo de senha;
- Link para formulario de cadastro;

- Acesso utilizando token do facebook:

- Acesso utilizando token do Google.

- O botdo voltar ndo seria necessario
na aplicagao web, poderia ser frocado

por um clique na logo, por exemplo;

Figura 3.1 — Tela de Cadastro




Capitulo 3. Desenvolvimento 27

- Botdo VOLTAR: retorna ao login;
Agenda - Breadcrumb: Cadastro do Cliente;

GUARANIX - Solicitagdo de Apelido;

- Solicitagdo de Nome;

- Solicitagdo de e-mail + verificago;

Apelido - Solicitagdo de Enderego;

- Solicitagdo de CPF + verificacdo;

NOME - Solicitago de data de nascimento;*

- Solicitar criagdo de senha;

ERIﬂ.l;ﬁ.DDl CONTA

- Botdo Criar Conta: verificagio das
" informacgdes e link para a Home do
Bairre Cidade cliente (Meus Horarios).

CPI

- Cnar area para numero de telefone;
- Cnar area para confirmagao de
senha;

- O enderego sera opcional.

Figura 3.2 — Tela de Cadastro
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3. Area do Cliente
a. Meus Horarios: (tela HOME)

0l
s Agenda

il

GUARANIX

MEUS HORARIOS

v

HISTORICO DE AGENDAMENTO

Breadcrumb Home: Meus Horarios;
Inicia mostrando os horarios que o
cliente ja tem agendado;
Cabecalho com data, dia, horario,
quadra e aches;
Cada agendamento vai conter um
resumo das informagdes e:
- Botdo Editar: que possibilita
adiar a reserva remarcando;
- Botdo excluir: para cancelar a
reserva;
Botdo Agendar Quadra: link para
escolha da quadra desejada;
Botdo Histdrico de Agendamento: link
para relatorio com todos os
agendamentos ja feitos por aquele
cliente.

Forma de edigao de horario;

Forma de cancelamento;

Menu sanduiche poderia apresentar
informagbes da conta do cliente,
assim como atualizagdo dos mesmos.

Figura 3.3 — Area do Cliente - Tela HOME
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b. Quadras
- Botao Voltar: volta para meus
horarios;
- Breadcrumb: Quadras Disponiveis;
GUARANIX - Botao Quadra Society: link para

acessar a agenda da quadra society;
- Botdo Quadra de Areia: link para
acessar a agenda da quadra areia;

ADENDAMENTD DE QUADRAS

QUADRA SOCIETY

- Adicionar fotos das quadras, como na
antiga aplicagdo, para abranger o
espaco em branco da pagina.

Figura 3.4 — Area do Cliente - Selecionar Quadra
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¢. Agenda da Quadra

ACGENDA DE QUADRAS

24

19:30 as 20:00

20:00 as 20:30

20:30 as 21:00

21:00 as 21:30

21:30 as 22:00

22:00 as 22:30

22:30 as 23:00

23:00as 23:30

23:30 as 00:00

Agenda

GUARAN

IX

INDISPONIVEL

INDISPONIVEL

LIVRE

LIVRE

LIVRE

Botdo Voltar: para a escolha das
quadras;

Breadcrumb: Agenda e Horarios;
Calendario constando més e ano;
Botdo pesquisar;

Calendario da semana com foco no
dia especifico;

Blade listando os horarios do dia e
seus status: livre, agendado e
indisponivel;

Link para confirmar agendamento
disponivel nos horarios de status livre.

Necessidade do botdo pesquisar;
Botdo para mudar o calendario para a
proxima semana, ou barra de
rolagem;

Botdo de voltar para a semana atual,
ou barra de rolagem;;

Faltou disponibilizar o valor dos
horarios;

Criar uma funcionalidade para
solicitar a disponibilidade de datas
futuras. Um botao como link para um
formulario que seria enviado ao
administrador.

Figura 3.5 — Area do Cliente - Selecionar Horario Disponivel




Capitulo 3. Desenvolvimento 31

d. Confirmacéo dos Dados de Agendamento

- Botdo Voltar: para a agenda;

- Breadcrumbs: Confirmar Dados;
- Exibir os dados escolhidos pelo
GUARANIX cliente;

- Botao Agendar Quadra.

TJUHHH'M-IE‘:J:IU B ALLNLDAMENTO

QUADRA SOCIETY

22:00 as 22:30
Quarta, 24 de Fev 2021

=X rmacoes antea:

- Aoinvés do botdo Agendar Quadra,
poderia ser um: Confirmar e Pagar;

- Incluir o valor das informagdes
exibidas.

Figura 3.6 — Area do Cliente - Confirmagio do Dados Selecionados
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e. Protocolo de Agendamento

- Breadcrumbs: Protocolo de
Agendamento;

- Informagdes do agendamento;

GUARANIX - Numero do protocolo gerado;

- Botdo Inicio: volta para Meus

PROTOCOLO DE AGENDAMENTO Horarios;

- Enviar e-mail para o cliente com as
informacgbes e numero de protocolo;
- Enviar e-mail para o administrador

QUADRA SOCIETY com as informagdes e nimero de
protocolo.
22:00 és 22:30
Quarta, 24 de Fev 2021

v

= &M ¥ ¥
OTOLOLD ALUSNIOLS 44

- Inserir o valor das informagdes.

Figura 3.7 — Area do Cliente - Agendamento Concluido
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4. Area do Administrador
a. Inicio (Home)

f;"%;':] Agenda
¢ o  GUARANIX

INICID

QUADRAS

CADASTRAR LISTA PESQUISAR

RESERVAS

560

CADASTRAR LISTA PESQUISAR

Breadcrumbs: Inicio;
Administrar clientes:

- Boto cadastrar: link para
cadastro;

- Botao lista: link para blade
listando as informagbes de
todos os clientes do banco de
dados;

- Botdo pesquisar: Pesquisa um
cliente desejado.

Administrar quadras:

- Botdo cadastrar: link para
formulario de cadastro de uma
nova quadra;

- Botao listar: link para blade
listando todas as quadras e
suas informagdes basicas;

- Botdo pesquisar: pesquisa
uma quadra especifica.

Administrar Reservas:

- Botdo cadastrar: link para
agendamento de quadras;

- Botao listar: link para blade
listando todas as reservas dos
proximos meses;

- Botao pesquisar: pesquisa
uma reserva.

Figura 3.8 — Area do Administrador - Tela Home
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b. Lista de Clientes

GUARANIX

LISTA DE CLIENTE

=]

1]

Botao Voltar: volta para pagina inicial
do admin;

Breadcrumbs: Clientes;

Botao Filtrar: podendo ser por nome,
apelido e nimero;

Cabecalho das informagdes do cliente
com nome ou apelido, telefone, ultima
reserva e acoes;

Listagem da tabela de clientes que
estdo no banco de dados, podendo:

- Botdo editar: edita e atualiza
as informagbes do cliente
desejado;

- Bot&o Excluir: exclui e apaga o
cliente do banco de dados;

- Marcagao do status do cliente.

A tela lista de clientes poderia conter
uma funcionalidade de pesquisa no
canto esquerdo superior;

Também poderia conter um botao
para adicionar um novo cliente no
canto superior direito.

Simplificando a pagina inicial e a
utilizagdo do sistema.

Figura 3.9 — Area do Administrador - Lista dos Clientes Cadastrados
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c. Quadras

Agenda

GUARANIX

=]}

=1}

Botéo Voltar: para a pagina inicial do
admin;
Breadcrumbs: Quadras;
Cabegalho das informagdes das
quadras com local, nome esporte,
piso e agdes;
Listagem da tabela de quadras que
estdo no banco de dados, podendo:
- Bot3o editar: edita e atualiza
as informagdes da quadra
desejada;
- Bot3o Excluir: exclui e apaga a
quadra do banco de dados.

Indicagdo de usar a mesma
formatagdo da lista de clientes.

Figura 3.10 — Area do Administrador - Listas das Quadras Cadastradas
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d. Cadastro de uma nova quadra

o)
sissht,  p\gendo

GUARANIX

CADASTRO DE QUADRAS

[+

Breadcrumb: Cadastro de Quadras;
Solicitagdo de um Local/Enderego;
Solicitagdo do Nome;

Upload de fotos;

Solicitar o tipo de esporte que a
guadra suporta, dentre as opcoes:
futebol, vélei e peteca.

Solicitar informacdo da estrutura: se é
coberta ou ndo;

Solicitar informacao da estrutura: tipo
de piso;

Botao Cadastrar Quadra: verificago
das informacdes e link para a Home
do admin (Inicio).

A solicitagdo do local seria através do
enderego? Com especificagdo dos
campos: rua, bairro, numero,
complemento, cidade, estado, pais e
CEP,

Figura 3.11 — Area do Administrador - Cadastro de Quadras
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e. Reservas

Agenda

GUARANIX

LISTA DE RESERVAS

=1

=l

=]

Breadcrumbs: Reservas;
Cabegalho das informagdes das
reservas nome, data, horario, quadra
e aches;
Listagem da tabela de reservas gue
estdo no banco de dados, podendo:
- Botéo editar: edita e atualiza
as informagGes da reserva
desejada;
- Botao Excluir: exclui e apaga a
reserva do banco de dados.

Indicagao de usar a mesma
formatagio da lista de clientes;

Essas informagdes podem fazer parte
da pagina inicial do admin, caso o
cadastro, pesquisa e lista se unam
numa pagina so.

Figura 3.12 — Area do Administrador - Listas das Reservas
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3.2 Modelagem do Banco de Dados

Como explanado no capitulo de Fundamentagao Tedrica, o sistema de gerenciamento
de banco de dados que esta sendo utilizado € o MySQL, da Oracle Corporation. Para realizar
a modelagem das tabelas e seus relacionamentos foi usado como programa auxiliar o MySQL

Workbench, de facil compreensao e disponivel a todos.

Para introduzir brevemente o MySQL, Bento (2021) o conceitua como sendo um banco
de dados onde as informacgdes sdo guardadas em estruturas chamadas tabelas, tendo cada linha
de uma tabela como um novo registro. E compara, para exemplificar, com uma planilha de maior
capacidade. O MySQL ¢ baseado no modelo relacional e utiliza a linguagem SQL para fazer
requisi¢oes ao banco (MARQUES; MEDEIROS; PEREIRA, 2018). A prépria Oracle! caracteriza
o banco de dados relacional como: "um tipo de banco de dados que armazena e fornece acesso a

pontos de dados relacionados entre si".

Voltando ao desenvolvimento, a Fig.3.13 detalha como ficou a especificagdo do banco de
dados do sistema, com as tabelas e suas relacdes. A seguir serdo apresentados topicos que dardo
uma breve descri¢ao sobre como as tabelas do banco de dados agirdo no sistema. Registros e

relacdes entre tabelas ndo serdo detalhados.

* Um usudrio terd em seu nome contratos de locagdes com informagdes a respeito do

agendamento, data, valores, pagamentos e afins;

* Cada locacgdo consta um Agendamento de um Slot e cada slot tem seu preco. Os slots, na

pratica, sdo os hordrios a serem agendados;

* Os recursos, que representam as quadras neste problema, t€ém um tipo (se € quadra society
ou de areia, por exemplo), um tipo_esportes que o recurso suporta. E também pode-se

adicionar fotos s6 mesmo;

* A relagdo do recurso com os slots € bem simples: cada recurso gera sua propria tabela de

slots. Isso significa que cada quadra terd seus proprios hordrios de locagao;

* A tabela de Agendamento faz uma ponte das informagdes de slot, dia e recurso selecionados

para a tabela de Locagdes;

* Cada contrato de locagdo tem a possibilidade de que seja efetuado o pagamento. E a tabela

de Pagamentos também consta com tipos, como cartdo de crédito, boleto e afins;

* Os usudrios também sao membros de um grupo. Todos os cadastros feitos colocardao o

usudrio no grupo de Clientes. A determinacdo de um gestor € feita internamente no sistema.

' https://www.oracle.com/br/database/what-is-a-relational-database/
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E importante ressaltar que no decorrer do projeto, mudancas na modelagem do sistema

sdo necessdrias. Essa versdao do Banco de Dados € a mais recente até a finalizacao deste trabalho.

Mas possivelmente existirdo outras narrativas com a evoluc¢ao do projeto.

| enderecos Y

id BIGINT(&)
logradourn YARCHAR( 150)
num e YARCHAR(S)

bairro YARCHAR(B0)
cep VARCHAR(D)
cidade YARCHAR(150)
estado YARCHER(Z)
2 suarios_id BIGINT(E)

>
¥
|
IJ
|
¥
:I Lsuarios v
id BIGINT(S)
nome YARCHAR{150)

apelido Y ARCHAR(E0)

email ¥ARCHAR(150)

cpf VARCHAR(11)
aniversaio DATE

senha YARCHAR(20)
created_at TIMESTAMP(4)
updated_a TIMESTAMR(4)
naciondidade YARCHAR{ 150
nro_locacoes INT
nro_cancelamentos INT

niro_acessos INT

complemento YARCHAR 60}

| formas_pagam... ¥

Figura 3.13 — Modelagem do Banco de Dados da Aplicacao

il TINVINT(S)
¥ .
nome HARCHAR( 150} ) agendamentos ] tipo_esportes ¥ I tipo_recursos ¥
i BIGINT(S) )
¥ slots_jd BIGINT()
+ nome VARCHAR(150) rame VARCHAR(1S0)
ﬁ created_at TIMEST AMP(4) - > >
dated_ak TIMESTAMP...
"] pagamentos v updaten. | 4 4
info_alk TEXT(8 |
id BIGINT(E) info_lkeracoss TEXT(E) I I |
nome VARCHER(150) ; | T : l“
¥ Form & _pagamentas id T... | 1 |
3 | A7
hara_pag DATETIME(4) |
| + | recursos Y
confirmacan_pag DATETT .. o
| " slots v il TIWVINT(Z)
taxa_on DCUBLE 1 ] )
id BIGINT{8) 2 tipo_recursos_id TINYINT(S)
infos VARCHAR(IST) | *1 q A . TV
| locacoes recursos_id TINYINT .. # tipo_gsportes_|
valor_bruto DOUBLE | VRCHAR(LS0)
id BIGINT{g hra_in TINYINT(1) — 4| “nome
valor_iquido DOUBLE I : (&) -4 ot TN
lor DEMAL hara_fim TINYINT(1) eh_cober
descontos DOUBLE | Ao 1.2t TIVESTAP(4)
% agendamentos_id BIGINT(3 dia DATE treated_a
reated_ak TIMESTAMP(4) !-I y Agenemenis ! @) 5 THESTANRL
¥ usuarios_id BIGINT(A Upoated_
updated_at TIMESTAMP(4) Ky ) >
created_at TIMESTAMP(4) : >
> updated_at TIMESTAMP(4) T #
2 pagamentas_jd BIGINT(E) 1 '1
A
————————————— —< < data_pagamento DATETIME m tab_precos . M
¥
eh_niova TINVINT(Z) pp— — recurso_fotos
| .
info_pagamento TEXT(E) st i id TINYINT(E)
] b —  shots_id BIGINT(8) niome_arquivo YARCH ..
, me.m .rm date in DATETIME(Y) ¥ recursas_id TINYINT(E)
usuarios_jd BIGINT(E) data,fin DATETIME(4)
J i >
grupos_jd TINVINTIE) 1 _ i eh defat TIWINT()
HUpas A
b anp I created_at TIMESTAMP(4)
id TINVINT(R
! g | updated_a: TIMESTAP(4)
WARCHAR(150 _l
fome (1s0) - - % grupos jd TINVINT(E)
descricao YARHAR(150) yalor skt DECTMAL
F
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3.3 Implementacao

Com as instalacdes ja feitas e o projeto criado de acordo com as especificacdes neces-
sarias. Como inicio da implementacdo do sistema tém-se que criar um novo banco de dados
especificando nome, senha e permissdes de acesso. Este processo pode ser feito seguindo a

prépria documentagdo do MySQL?.

A primeira configuracao a ser realizada é no arquivo .env, que fica na raiz do projeto. Ele
recebe as informagdes do seu ambiente de desenvolvimento local e do seu projeto. Quando se abre
o projeto pelo VSCode, ao ir na drea onde ficam as pastas, € facil de encontrar um arquivo com o
nome .env.example, como mostra na Fig.3.14. Depois basta fazer uma c6pia e salva-la como .env
e inserir as informacdes da aplicacdo e do banco de dados. Também podem ser inseridos outros

parametros como um e-mail alternativo para testes.

EXPLORER

—p [NfOrmacoes

http: 0C H dO PrOJetO

LOG_CHANNEL=stack
LOG_LEYEL=debug

Informagdes do

Banco de Dados

_DRIVER=log
CACHE_DRIYER=file

ION_DRIWER
IOW_LIFETIME

HEHMCACHED_HOS

Informacdes de um
e-mail para testes

-

HATIL _EMCR
MAIL_FROM_ADDRE
HATIL_FROH_HNAM

% OUTLINE
# TIMELINE

Figura 3.14 — Exemplo Arquivo .env

2 <https://dev.mysql.com/doc/refman/8.0/en/tutorial.html>
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3.3.1 Instanciando o Banco de Dados
3.3.1.1 Migrations

Para facilitar o entendimento do que serd dito aqui, basta fazer a leitura acompanhando a
Fig.3.15. Que € um exemplo de criagao da tabela Recurso através do conceito de migration. A
documentagdo do Laravel define migration como sendo um controlador de versdes do banco de

dados, que permite definir e compartilhar a definicdo do esquema do mesmo.

uspaHixs.. G B T S » migrati z ' 01 _create_recursos table.php » PHP Intekephenss * B CreatefecursosTable
app

rogration

upi)

schema: i cregtel 'recursos', (Blueprint #table) |

nicods ci';

ol )

Schemat tdropIfEdst sl recursos'

* TIMELIME

Figura 3.15 — Migration - Criagdao da Tabela Recurso

A subpasta migrations € acessada pela pasta database, onde ficam as informacdes do
banco de dados do sistema e possibilita configurd-las. Aqui € importante que o .env esteja

devidamente configurado para que seja possivel produzir as tabelas que serdo instanciadas.

Existem alguns comandos para a criagdo de uma nova classe de migration, neste trabalho
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serd usado o comando abaixo (Fig.3.16). Ele gera uma model com o nome especificado e uma
migration com 0 mesmo nome. Ao rodar a linha de c6digo no terminal, dentro do projeto, serdo

gerados arquivos nas pastas app/models e database/migrations.

php artlsan make:model Recurso --migratiDnD

Figura 3.16 — Comando para Criacao da Migration Recursos

As Models serdo vistas posteriormente de forma mais aprofundada, mas basicamente ela
¢ a ponte permitindo acessar, alterar e validar informacdes de uma determinada tabela no banco
de dados (VASCONCELOS, 2017).

Quando um arquivo € gerado no Laravel, ele j4 costuma vir com uma pré-configuragao
definida. A migration j4 vem com as classes Migration, Blueprint € Schema importadas e possui

duas fungdes:

» Up: cria tabela e atualiza informacdes do banco;

* Down: capaz de reverter alguma mudancga ou atualizagdo feita na tabela.

Na migration, além de definir as colunas da tabela, também € criado o relacionamento
entre elas. Isso € feito através das foreign keys que sempre referenciam a coluna "id"da outra
tabela. Como pode ser visto na Fig.3.15 onde a foreign key "tipo_recursos_id'"referencia a
coluna "id"da tabela tipo_recursos. E 0 mesmo acontece com a tabela tipo_esportes. Este
processo deve ser feito para todas as tabelas especificadas na modelagem do banco de dados.
Exceto algumas que ja v€m configuradas no programa. Como a Users, que entraria no lugar da
tabela de usudrios. Para que cada tabela seja salva, é preciso executar a linha de comando da
Fig.3.17;

php artisan migrate

Figura 3.17 — Comando para Salvar a Migration Recursos

3.3.1.2 Seeders

Por convencao, todas as colunas de uma tabela sdo instanciadas sem conter nenhum
valor ou parametro. Para que seja possivel adicionar informacdes as tabelas existe o seeder. Sua
estrutura € bésica e de facil compreensdo. E sua funcio € armazenar um array de dados gerados
pelo préprio desenvolvedor que serdo carregados no banco de dados quando for requisitado,

como pode ser visto na Fig.3.19. Para criar um seeder basta executar o comando da Fig.3.18.

A pasta do seeder também fica no diretério database. Para que um seeder atue da

forma desejada, nao basta sé crid-lo e preenché-lo. Dentro de sua pasta ja existe um arquivo
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php artisan make:seeder RecursoSeeder

Figura 3.18 — Comando para Criar um RecursoSeeder

EXPLORER

» factories

» migrations AppiModelsyRecurs

ou. 2 months ago | 1 authar [ou)
oSeeder

Lacac:

Pagament
runf
eseeder.php drecursaos
der.php [
'id' =x 1,
gitignore ‘nome ‘Quadra’,

% public 'tipo_recursos

'id' =
‘name’ Quadra’',
"tipo_esportes_id'
'tipo_recursos_id’
.editorcanfig
1;
ample
gitattributes

oreachi$recursos as frecurso)

{gitignore Recurso::createl(drecurso);
Bl ]

= artizan
» OUTLINE
= TIMELIME

Figura 3.19 — Classe RecursoSeeder

chamado DatabaseSeeder.php que contém o método call. A classe de seeder recém criada deve
ser adicionada dentro desta fun¢do (Fig.3.21) para que seja possivel a execugdo desse seeder.
Com essas configuracdes acertadas, para que as informagdes do array cheguem ao banco de

dados, tem que rodar as linhas de comando da Fig.3.20. O primeiro € para dar um refresh no
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banco de dados e o segundo € para, de fato, salvar os dados do seeder no banco.

php artisan migrate:fresh

php artisan db:seed D

Figura 3.20 — Comando para Salvar as Informagdes do RecursoSeeder

I1luminatesDatabas

DatabaseSeeder

runi

-xcalli[
TipoEsport ederi:
TipoRecurs eder::
FormaPagamentoSeeder: :

gitignore

Pagamen
Recurs
N iy
Locaca

» public

SOLrCes

tes 1
Ehaze bgendament oSes

.editarcanfig

Figura 3.21 — Classe DatabaseSeeder

3.3.2 Padrao de Projeto

O Padrao de Projeto seguido pelo Laravel é o MVC, que ja teve seu conceito elucidado
no capitulo anterior. Sendo assim, esta aplica¢cdo foi implementada em cima destes trés pilares:
models, views e controllers. A seguir, além de aprofundar mais nas caracteristicas destes trés
fundamentos, eles serdo correlacionados com exemplos praticos do projeto. Para facilitar a

compreensao tanto dos conceitos quanto no que foi desenvolvido no trabalho.
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3.3.2.1 Model

Para falar de model primeiro € preciso introduzir o conceito de Eloquent, que é um
Object Relational Mapping (ORM) ou mapeador de objeto-relacional, incluido no Laravel. Um
ORM nada mais € que uma técnica que visa reduzir o tempo de resposta de desenvolvimento
usando banco de dados relacional. E o Eloquent vai além de um ORM, abstraindo "toda a
complexidade da interacdo com os bancos de dados utilizando as Models para interagir com cada
tabela"(VASCONCELOS, 2017).

Com a execucdo do codigo apresentado pela Fig.3.16 a model para a tabela Recurso ja
estd criada. Podendo ser acessada pelo caminho app/models/Recurso. Assim que ela foi criada,
as classes HasFactory e Model ja foram chamadas automaticamente, enquanto criou-se a classe
Recurso estendendo a Model. As Figuras 3.22 e 3.23 mostram como ficou a model Recurso

depois de definir os atributos e os relacionamentos.

Vasconcelos (2017) cita algumas convencdes que devem ser usadas e que também estdo
na documentacdo do Laravel, mais precisamente na parte Eloquent Model Convention®. Vale

ressaltar que essas convengdes também servem para as migrations. Elas sdo:

* Os nomes das tabelas sdo padronizadas usando o plural do nome da classe. Ou seja, a
classe Recurso tem como nome da sua tabela a palavra recursos. A linha 15 da Fig.3.22

mostra essa especificacdo do nome da tabela feita manualmente;

* Cada tabela tem uma coluna "id"como primary key, sendo sempre um valor positivo

crescente;

* Toda tabela possui a coluna timestamp com a data de criacdo, created_at, e a de atualizacgdo,

updated_at;

* Por padrao uma instancia que acabou de ser criada, como as colunas 'nome’ e ’eh_coberta’,

nao contém valor de atributo;

* Asmodels irdo se conectar com o banco de dados através do arquivo padrao config/database.php.

Para finalizar, a Fig.3.23 exemplifica a relacdo entre as tabelas através das funcdes slots
e tabelas, suas classes devem ser chamadas no comeco da model. No Laravel, as relagdes do
Eloquent sdo feitas por esses métodos, no exemplo da classe Recurso tem-se dois tipos de
relacionamento: o hasOne (um para um) que na pratica significa que um recurso sé pode estar
ligado a um tnico tipo; e o hasMany (um para muitos, ou seja, um recurso pode ter vdrios slots.

Outros tipos de relacionamento sao definidos na documentacao.

3 <https://laravel.com/docs/8.x/eloquent>
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EXPLORER

~welaRa_ [ B3 O app » Models > # Recurso.php » PHP Intelephe

Alandre P& veeks ago | 2 authors [Wou and cthers)
AppiModels;
Illuminate'DatabaseiEloquentiFactories Factory;
I1luminat abase\Eloquent\Hodel;

dpptHodel g
AppiHodels\ TipoRecurso;

o | 2 authors [Akeandre Peret and others)

amento.php
couphp |
agamenta,., HasFactory;

Recl

itable = 'recursos';
ddates = [

'created_at’',
'updated_at’,

ifillable = [
‘nome ',
'eh_coberta’',

1i

quadral)

return -zhas0Onef TipoRecurso:: , 'id', 'tipo_recur

Figura 3.22 — Model da Tabela Recurso

3.3.2.2 View

Pela documentagdo do Laravel as views fornecem uma maneira mais simples de lidar com
o HTML. Sua aplicacdo se baseia na separagdo da ldgica dos views e da 16gica de apresentagao.
Por padrao elas sdo armazenadas no diretorio resources/views. Para inicid-la ndo € necessario

uma linha de comando, basta criar um novo arquivo na pasta com a extensao .blade.php.

O Blade € um padrao de template engine usado pelo Laravel. Ele € encarregado de facilitar
a criacdo de pdginas HTTP e outros processos relacionados, diminuindo sua complexidade. Este
padrdo também conta com a ajuda de outra ferramenta que compartilha do mesmo ideal facilitador,

o Tailwind. Que facilita a criacdao dos templates e reduz consideravelmente as linhas de cddigo.

A Fig.3.24 exemplifica a estruturacdo de uma view. Ela representa o visual da listagem de
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slotsi)

return -rhasManyi=lot:: s ‘recursos_did', 'id'});

return -rhasMany({TabelaSlot:: ; 'recursos_id', 'id');

Figura 3.23 — Continuac¢do do Model da Tabela Recurso

recursos e exibe as informagdes recebidas como parametro. Como pode ser visto nos resultados
deste trabalho, pela Fig.4.22. Voltando a Fig.3.24, O Tailwind pode ser reconhecido pelos
parametros que estio dentro da ’class’ de uma <div>. Um ’pt-6’, por exemplo, significa padding
top, ou seja, a margem superior. Em relacao ao c6digo, na primeira linha é chamado o componente
que contém o layout principal do sistema. Nas linhas de 8 a 11 € inserido um botdo de Filtro
que estd desativado, por isso ndo possui um "href’ contendo uma rota. E nas linhas 26 a 40 sao
listados os recursos, pelo loop foreach. Além disso, o c6digo da linha 42 auxilia na paginacao
dos dados.

Outro exemplo de view com mais funcionalidades € a view create, mostrada nas Figuras
3.25 e 3.26. Ela consta com um form que chama o método "POST’ que direciona as informa-
¢des recebidas aqui pelos inputs para a rota especificada. E importante que a declaracio dessa
rota contenha o mesmo método que este. O form € basicamente um formuldario que recebe as

informacdes e envia elas para uma controller através da rota especificada.

As Figuras 3.25 e 3.26 também serdo discutidas como exemplo no tépico a seguir.
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EXPLORER

~~ GUARANIX [S5H: 10.0.0.139]
> app
¥ bootstrap
¥ config
» database
3
» public
- PE3SOUICes
Fooss
Bs
» lang
# markdown
e viEws
~ admin
» booking
> custamer
» grupo
~ resource
create.blade.p..
edit.hlade.php
list.blade.php
» resourceprice
¥ resourcetype
¥ sparttype
home.blade. php
api
auth

b2

3

» components
¥ ocustomers
b2

b2

3

layouts
livetire
profile
¥ teams
cadastro.blade co...
* QUTLINE
> TIMELINE

Le- pr uat a-menu- Tayout]

list.blade.php @

list.blade.php » &2 xprivate-menu-layout » & breadcrumb
“fou, a month aga | 2 authors (Aleandie Pést and others)
x-private-menu-layout
pi-breadcrumb title="LTSTA DE QUADRAS"
div class="w-full flex flex-col items-center BMbg-white smipt-& smipb-6 mt-2"
div class="w-full flex flex-col smimax-w-x1 px-1 sm:ps-6 py-1 smipy-4 EMbg-white sm:shadow
div class= "pt-3 flex items-center font-bold text-yellow-5@@ "
div class="flex ml-auto mr-@"
button type="button" class="flex items-center Mbg-white rounded Mborder-yellow-5@@ border pr-4 py-1 font-bold opacity-
x-icons.search €lass="u-f h-6"
span c€lass="inline-flex Mtext-yellow-58@"
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Figura 3.24 — View da Tabela Recurso
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Figura 3.25 — View da Tabela Recurso
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Figura 3.26 — View da Tabela Recurso

3.3.2.3 Controller

Como padrao do Laravel os controllers da aplicagdo ficam no diretério app/Http/Controllers.
De acordo com Moraes (2018) um controller "é onde manipulamos a l6gica de tratamento das
requisicoes recebendo os dados do model e transmitindo-os para a view". Ele também diz que "a
funcdo dos Controllers € organizar e agrupar requests relacionadas, manipulando sua l6gica em

uma unica classe".

Simplificando: os controllers fazem uso de métodos para estabelecer a comunicacio entre
as models (e o banco de dados) e as views, utilizando as rotas como caminho. Para criar uma

classe controller basta seguir a linha de comando da Fig.3.27.

php artisan make:controller Recurzncnntrnllerl

Figura 3.27 — Comando para a Criacdo do RecursoController

As Figuras 3.28 e 3.29 mostram como € a estrutura de controller. Assim, como na model,
a cada classe que serd usada, € necessario chamd-la no arquivo. Para explicar melhor como

funciona a comunicacdo, serdo usados os exemplos das fungdes list, create e store.

A funcdo /ist basicamente gera um array com 0s recursos que estdo no banco de da-
dos, trazendo com eles as ’quadras’, que € especificado na model (Fig.3.22) se referindo ao
tipo_recursos. Formata alguns dos dados do array no foreach e envia essas informacdes para
a view admin.resource.list’. Para entender melhor a linha 35 da Fig.3.28, o segundo parametro
da view € o array com os dados e o primeiro parametro € o caminho para chegar até o arquivo

list que estd configurado para exibir os dados.

Outros exemplos de métodos da classe ResouceController sdo o create e o store, apresen-

tados da Fig.3.29. Pode-se dizer que eles se complementam, pois:

* A funcdo create apenas carrega os dados dos tipos de recursos existentes e envia para a view



Capitulo 3. Desenvolvimento 50

trollerphp

Cantraller

AppiHttp
Illuminate
Illuminate
Illuminate
Illuminate
App

App

App

fYald

App

App

AppLA

Appt A

Car

ndre Peénet and ot
rol

('quadra')

foreach
$recur

irecur ert elpe tarQuadralobertal$recurso-»eh_coberta);

bootstrap return view('admin.resource.list', ['recur =» $recu

> OUTLINE

Figura 3.28 — Controller da Tabela Recurso - Fungdo List

‘admin.resource.create’. Nessa view existe um formuldrio com inputs para a entradas dos
dados necessdrios para a criacdo de um novo recurso. Apds a submissao deste formuldrio,
as informacdes dos inputs sao enviadas para a rota que contém o método store da classe

em questao. Como indicado na Fig.3.25;

* A fungdo store recebe como parametro a classe Request que € especifica para requisi¢oes
de entrada. E € ai que elas se unem, porque ela vai receber as informacdes que foram
enviadas acima, valida-las, salvar no banco de dados e exibir uma mensagem de sucesso
caso ndo encontre algum problema. E depois vai redirecionar para a pagina que lista os

recursos, exibindo os novos dados.
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public function create()
d

$tiposRecursaos = TipoRecurso::orderByi'nome', 'asc'i-zgeti);
return wview('admin.resource.create', [ 'tiposRecursos' => $tiposRecursos ]);
I
public function storef{Request $request)
i
frequest alidate([
'nome ['required', 'string', 'max:158'],
'eh_coberta' = ['required', 'int'],
'tipo_recurso' =» ['required', 'int', ],

13;

trecurso = DE::transaction{function () use (irequest) {
$tipoRecurso = TipoRecurso::findi{irequest->inputi'tipo_recurso'l);

EFECUF“ new Recur:
trecurs: nome = $request-zinput( ' nome’’;

frecursi _coberta = (bool)irequest-=inputi'eh_coberta’);
FfTODD: avaliar como implementar usando ao associate

trecurso->tipo_recursos_id = $tipoRecurso->id;
SATODD: remover a re  tipo_esportes
_es

rgenerateResourcelefault=lots (frecurso);

return EPECUPSD;

$this->banner('0 novo recurso fol cadastrado.');

return redirect()-sroutel'admin.resource.list', frecurso->id);

Figura 3.29 — Controller da Tabela Recurso - Fungdes Create e Store

3.3.3 Rotas

As rotas ja foram citadas em alguns pontos deste texto e agora € o momento de defini-las.
Elas se encontram no diretério routes/web e em suma sao caminhos a serem seguidos dentro do
projeto. Como por exemplo, ao receber uma requisicao pela URL, sdo as rotas que decidem se

redireciona para uma outra pagina ou se leva essa requisicao para ser tratada por um controller.

Como nos demais arquivos citados, para cada classe referenciada nas rotas, é necessdrio
chama-la no inicio. Como pode ser observado na Fig. 3.30. Esta imagem e a Fig.3.31 servirdo de

exemplo para explicar como funciona a estrutura de uma rota.

Pode-se definir uma rota usando o ’$this’ chamando um método como GET ou POST,
por exemplo. Ou da forma exemplificada, utilizando a prépria classe (Route) e também chamado
um destes (ou outros) métodos. E possivel registrar rotas com todos os verbos do HTTP: GET,
POST, PUT, PATCH, DELETE e OPTIONS. Os mais usados por este trabalho foram:
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cationNotificatio

Route::delete

Figura 3.31 — Rotas da Tabela Recurso

Rota GET: normalmente sao utilizadas para listar algum tipo de conteido. Tem os parame-

tros passados pelo cabecgalho e sdo visiveis na URL;

Rota POST: comumente usado para cadastro ou afins. As requisi¢des passadas por elas

nao aparecem na URL, ja que sdo passados no corpo da requisi¢do;

Rota DELETE: serve para deletar algo que foi solicitado.

Analisando arota da linha trés, na Fig.3.31, o primeiro parametro diz respeito a navegabili-
dade. Por exemplo, considerando a URL http//www.guaranix.com.br e ignorando outras configura-
coes, se adicionasse o primeiro parametro a URL, ficando http//www.guaranix.com.br/quadra/novo,

a pagina deverd ser direcionada para a criacdo de um novo recurso na aplicacdo. Esse exemplo
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pode ser melhor acompanhado pelas imagens do Capitulo 4, mais precisamente a Fig.4.21. Os
parametros também podem ser passados de forma dindmica, como na linha cinco da Fig.3.31,

que recebe o ’id’ do recurso a ser editado.

O segundo parametro se refere a classe e a funcdo que contém as especificagdoes que
processarao a requisi¢do solicitada. Que j4 foi explicado como funciona nas subsecdes View e
Controller. E, por fim, é possivel nomear uma rota, para distinguir e padronizar o uso da mesma

durante o desenvolvimento.

Neste projeto outras pastas e funcionalidades do framework foram usadas e muitas também
criadas. Mas com o que foi demonstrado até aqui ja € possivel criar uma aplicagdo funcional
usando o Laravel. E para aprofundar ainda mais no assunto, além da documentacio, existe muito

conteddo de valor nos féruns de ddvidas pela internet.
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4 Resultados

Dada a implementagdo do projeto, este € o momento de apresentar os resultados. Nos pré-
ximos subitens serdo exibidas as telas resultantes do desenvolvimento da aplicacdo em conjunto
com uma andlise das funcionalidades contidas nela. A metodologia utilizada uniu desenvol-
vimento e testes, isso quer dizer que de acordo com que o projeto foi sendo desenvolvido, os
testes foram sendo feitos para garantir o desempenho esperado. Ao final a aplicagdo foi colocada
em um ambiente de homologac¢do, onde o cliente e demais envolvidos puderam ter acesso e se

familiarizar com o produto.

A demonstracdo a seguir serd dividida em trés principais grupos:

* Login: envolvendo todas as telas relacionadas as rotinas de login, cadastro, verificacdo de

e-mail e recuperagdo de senha;
* Cliente: telas e funcionalidades que podem ser acessadas pelos clientes cadastrados;

* Gestor: com todas as funcionalidades que o administrador tem acesso.

Para cada imagem das pdginas principais do Cliente, Gestor e de Login, também serd apre-
sentada uma imagem mostrando o design responsivo. Compativel com uma tela de smartphone

com dimensodes 360 x 640.

4.1 Area de Login

Para o usudrio ja cadastrado realizar o login, basta inserir seu e-mail e senha, como visto
na Fig.4.1 e Fig.4.2. Caso ocorra algum problema, ele pode solicitar a recuperacao de senha.
Nessa etapa, como demonstra a Fig.4.3, basta ele inserir seu e-mail que um link para criar uma
nova senha € enviado para o e-mail disponibilizado, encaminhando para a Fig.4.4. Vale ressaltar

que para que essa etapa da recuperagdo de senha funcione o usudrio deve ter registro no sistema.

A Fig.4.1 também indica que pode ser realizado o cadastro de um novo usudrio. Levando
entdo para a Fig.4.5, na qual as informagdes sdo requeridas e o usudrio cadastrado vai automati-
camente para o grupo de clientes do sistema. Depois de submetidas as informagdes pessoais, um
e-mail € enviado para a verificagdo do mesmo (Fig.4.6). E ap6s clicar no link contido nele, o

cliente ja consegue ter acesso a Area do Cliente.

Aqui € importante lembrar que todo esse processo de cadastro de novo usudrio, login,
verificagdo de e-mail e recuperagdo de senha ji € disponibilizado pelo Laravel, bastando apenas

adapta-lo as necessidades do programa.
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ESQUECI MINHA SENHA
CRIAR CONTA

Figura 4.1 — Area de Login - Tela Principal.

4.2 Area do Cliente

Dando inicio, percebe-se (pela Fig.4.7) que a drea do Cliente consta com um Menu
Hamburguer. Nele € possivel sempre que quiser retornar a pagina inicial do cliente ou fazer o
logoff do sistema, direcionando para a tela de Login. A seguir tem-se a descri¢do das telas desse

ambiente.

4.2.1 Tela Principal do Cliente

Essa € a primeira tela que o cliente vé quando loga no programa e a Fig.4.8 representa
a mesma tela, mas vista através de um smartphone. Nela, além do menu j4 citado, consta as

informacgdes das reservas que ele ainda tem em aberto, listadas pela data mais proxima. Nas
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Figura 4.2 — Area de Login - Tela Principal Responsiva.

Acdes, presentes na ultima coluna da lista, é possivel visualizar todas as informacdes da reserva,
como mostra a Fig.4.9. E também deleta-14, através de uma rotina que pede a confirmacao da
acao (Fig.4.10).

4.2.2 Agendar Quadra

Clicando em Agendar Quadra na tela principal, o programa € direcionado para a tela
representada na Fig.4.11. E ao selecionar uma das quadras disponiveis, vai para a pidgina seguinte:
a selec@o de hordrios. A Fig.4.12 mostra para cada quadra a disponibilidade de horarios dela, com
status Livre ou Indisponivel. Essa disponibilidade também segue por dia, podendo ser mudando

clicando dos dias seguintes acima.

Essa rotina de sele¢do de hordrios mostra que: cada quadra tem sua disponibilidade
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Ermail

Figura 4.3 — Area de Login - Recuperacio de Senha.

O & 10.0.0.132:8000/reset-password/60385a5d84a7753c151 1244 dde7 ae2fd55101ea7 654 18dfed 10eb5da78530ffaerm ail= auguste o L7

GUARANIX

Ermail

augustodias@hotmail.com

Senha

Cenfirmar Senha

Figura 4.4 — Area de Login - Inserir Nova Senha.

de dias e hordrios distintos; os dias s6 sdo mostrados considerando o dia vigente mais 15 dias
consecutivos; os hordrios sdo gerados de forma dinamica e caso eles nao tenham reservas, sao

apagados assim que a data passar.

Depois de escolhido o dia e horério clicando em cima dos mesmos, o proximo passo,
como mostra a Fig.4.13, € a confirmacao das informacdes selecionadas. Contendo o nome da
quadra, dia e hordrios selecionados. Ao confirmar a reserva, os dados sdo gravados no banco e é
gerado um protocolo para esta solicitacao (Fig.4.14). E caso queira alocar mais um horério € s6

retornar ao inicio e refazer o processo.
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Figura 4.5 — Area de Login - Cadastro de Novo Usudrio.

4.3 Area do Gestor

Essa drea também consta com o Menu Hamburguer citado na sec¢do 4.2, contendo as
mesmas funcionalidades. O ambiente em que o administrador tem acesso € a mais completa,
contando com todas as permissdes do programa. Um usudrio s6 se torna um gestor através das

configuragdes internas feitas no sistema.

4.3.1 Tela Principal do Gestor

As figuras 4.15 e 4.16 mostram como ficou a disposi¢a@o da tela principal do Gestor. Com
o layout e as funcionalidades seguindo de forma fiel ao que foi disponibilizado no Figma, visto

no capitulo de desenvolvimento. Sao trés subconjuntos representados por: Clientes, Quadras e
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Figura 4.6 — Area de Login - Verificagdo do Endereco de e-mail.

Reservas.

4.3.1.1 Clientes

Aqui estdo as funcionalidades relacionadas aos clientes. Permitindo cadastrar, pesquisar,

listar, editar e também realizar uma reserva em nome de um determinado cliente.

Os requisitos e suas telas, sdo:

* Cadastrar: permite realizar o cadastro de um cliente da mesma forma que um usudrio faria,
visto na Fig.4.5. Enviando para o e-mail do cliente o link de verificagao para que ele possa

acessar posteriormente;

* Lista: lista os clientes cadastrados por ordem alfabética, como mostra a Fig.4.17. Permite
editar um cliente direcionando para a pagina de cadastro com as informac¢des do mesmo
(Fig.4.18). Também € possivel filtrar de acordo com as informag¢des de nome, apelido,
telefone ou dltima reserva (Fig.4.19). E por fim, clicando no icone de livro visto na Fig.4.17
€ possivel realizar uma reserva. Seguindo a mesma rota de reserva feita pelo cliente, com a

diferenca do acréscimo do nome do cliente em que o nome da reserva esta (Fig.4.20);

* Pesquisar: tem a mesma fung¢do do botao filtrar visto acima e retorna para a lista de clientes

apenas com os clientes que cumpriram os requisitos pedidos (Fig.4.19).

4.3.1.2 Quadras

Essas sao as funcionalidades relacionadas as quadras. Permitindo cadastrar, listar, editar

e excluir.

Os requisitos e suas telas, sdo:
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Figura 4.7 — Area do Cliente - P4gina Principal.

* Cadastrar (Fig.4.21): permite realizar o cadastro de uma quadra;

 Lista: mostra as quadras que estdo cadastradas no sistema (Fig.4.22). Permite editar, indo
para a mesma pdgina de cadastro de quadras, carregando as informagdes ja disponiveis

(Fig.4.23). Também pode excluir uma quadra, caso ela ndo tenha pendéncias.

Os itens de filtrar e pesquisar quadras ndo foram implementados devido ao pequeno
nimero de quadras existente no clube. Fica como uma melhoria para o projeto caso ele ganhe

outra proporg¢oes.
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Figura 4.8 — Area do Cliente - Pagina Principal Responsiva.

4.3.1.3 Reservas

As funcionalidades relacionadas as reservas sdo parecidas com as do Cliente, como:

cadastrar, pesquisar, listar, excluir e também tem a visualizacdo e a confirmacdo de presenca.

Os requisitos e suas telas, sdo:

* Cadastrar: ao clicar em cadastrar, ou seja, criar uma nova reserva, o programa redireciona

para a pagina de listagem de clientes. Onde o atendente pode selecionar o icone de livro e

realizar uma nova reserva em nome daquele cliente especifico, como mostrado na Fig.4.20;

 Lista: mostra as reservas que tem a partir do dia vigente, ordenado pela data mais recente

(Fig.4.24). Nas acdes € possivel visualizar as informacdes completas da reserva selecionada
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Figura 4.9 — Area do Cliente - Exibe Informacdes da Reserva Desejada.

(Fig.4.25); confirmar a presenca do cliente através do icone de caneta (Fig.4.26) e excluir

uma reserva (Fig.4.27);

* Pesquisar: tem a mesma fun¢@o do botdo filtrar visto acima e retorna para a lista de reservas

apenas com as reservas que cumprem os requisitos (Fig.4.28).
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Figura 4.10 — Area do Cliente - Confirmar Exclusio de Reserva.
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Figura 4.11 — Area do Cliente - Confirmar Exclusio de Reserva.
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%.} Agenda

" GUARANIX

{ AGENDA DE QUADRAS

SEX SAB DOM SEG TER QUA

14 15 16 17 18

20 21 22 23 24 25

18:00 35 19:00 R$ 50,00

19:00 as 20:00 R$ 50,00

20:00 as 21:00 R$ 50,00

21:00 a5 22:00 R$ 50,00

22:00 25 23:00 R$ 50,00

23:00 as 24:00 R$ 50,00

Qul
18

26

LIVRE

LIVRE

LIVRE

LIVRE

LIVRE

LIVRE

Figura 4.12 — Area do Cliente - Confirmar Exclusio de Reserva.
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O 8 100.0.1328000/confirmar-agendamento/3/29/2021-08-13 W

)mﬁ% Agenda

]

LI GUARANIX

{ CONFIRMAGAQ DE AGENDAMENTO

Areia 2 de Areia

19:00 as 20:00
quinta-feira, 13/08/2021

Confirme as informagdes antes de agendar

Figura 4.13 — Area do Cliente - Confirmar Dados da Reserva.
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O 8 10.00.1328000/protocolo-agendamento/4/29 w1y

0 hardrio foi reservada.

Agenda _
GUARANIX ~

{ CONFIRMAGAD DE AGENDAMENTO

Areia 2 de Areia

19:00 as 20:00
sexta-feira, 13/08/2021

v

PROTOCOLD: 6116EF37ADAGA

Figura 4.14 — Area do Cliente - Protocolizacio da Reserva.
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O 8 10.00.132:8000/gestao/home

Agenda
GUARANIX
MENU PRINCIPAL
QUADRAS
CADASTRAR LISTA PESQUISAR
RESERVAS

0
At

CADASTRAR LISTA PESQUISAR

% 97

Figura 4.15 — Area do Gestor - P4gina Principal.
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CLIENTES
=

A aas  Agenda _—

e -~ GUARANIX —

ﬁu °+ . g

MENU PRINCIPAL CADASTRAR PESQUISAR

CLIENTES QUADRAS

CADASTRAR LISTA QUISAR LISTA PESGUISAR
QUADRAS

CADASTRAR LISTA PESQUISAR

I"!

CADASTRAR  LISTA PESQUISAR

oy

Figura 4.16 — Area do Gestor - Pdgina Principal Responsiva.



Capitulo 4. Resultados 70

O 8 1000.1328000/gestao/clientes w0

{ LISTA DE CLIENTES
NOME QU ULTIMA .
APELIDO U RESERVA i
Auguste Dias
g (31)98885-8888  25/08/2021 [I]/
(3abriela
Redrigues (Gabi) 1) 96888850 m/
Gisrmar {Gis) {32} 95662-3955 [I]/

Figura 4.17 — Area do Gestor - Clientes - Lista de Clientes que Possuem Registro.
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O 8 10.00.1328000/gestao/diente/1 fediitar Gk

@ Agenda  _

GUARANIX ~

{ CADASTRO DE CLIENTE

fRugu

Augusto Dias

augustedias@hctmail com

Rt

06/08/2021
BR

{31} 5B855-6855

Figura 4.18 — Area do Gestor - Clientes - Editar Informagdes do Cliente.
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O & 10.0.0.132:8000/gestao/dlientes/pesquisar W 3

! PESQUISA DE CLIENTE

Figura 4.19 — Area do Gestor - Clientes - Pesquisa de Clientes.
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O & 10.0.0.132:8000/gestao/selecionar-recurso/ !

Jm% Agenda

" GUARANIX

{ LISTA DE QUADRAS

Cliente: Augusto Dias

AREIA 2 DE AREIA

QUADRA DE AREIA

Figura 4.20 — Area do Gestor - Clientes - Realizacdo de Reserva para um CLiente.
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O & 10.0.0.132:8000/gestan/guadra/novo W Ty

m@.} Agenda

" GUARANIX

| CADASTRO DE QUADRA

Figura 4.21 — Area do Gestor - Quadras - Instancia uma Nova Quadra.
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O 8 1000.1328000/gestao/quachas W 0

{ LISTA DE QUADRAS

RECURSO TIPQ COBERTA? AC@ES
Areia 2 e Areia o /
Quadra Society i /
Quadra e Areia E /

Figura 4.22 — Area do Gestor - Quadras - Lista Quadras Registradas.
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O 8 1000.1328000/gestao/quacra/3/editar W

| CADASTRO DE QUADRA

Preia i

Figura 4.23 — Area do Gestor - Quadras - Edita as Informagdes de uma Quadra.
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O & 10,0.0,132:8000/gestao/reservas o

GUARANIX

/ LISTA DE RESERVAS

HOME DATAHORA GUADRA SHOW ACE)ES
18/08/2021
Auguste Dias ) Quadra
(i) guarta-faira Socity ®@ 0706
13:00 & 14:00
20/08/2021
Auguste Dias ) Quadra de
g sexta-feira o ® @706
15:00 &s 16:00
25/08/2021
Auguste Dias ) Quadra
g quarta-faira Society ® @706
20:00 25 21:.00

Figura 4.24 — Area do Gestor - Reservas - Lista as Reservas Existentes no Sistema.
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O & 10.0,0.132:8000/gestao/protocolo-conzulta/1 /1 W% L7

)m% Agenda  _

" GUARANIX

{ CONFIRMAGAQ DE AGENDAMENTO

Cliente: Augusto Dias

Quadra Society

13:00 as 14:00
quarta-feira, 18/08/2021

PROTOCOLO: 6116649F81E35

Figura 4.25 — Area do Gestor - Reservas - Mostra as Informacdes 4 Respeito da Reserva Selecio-
nada.
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O ] 10001328000 estsofeservarstatus/1 /1 VRN,

— =
I i [

A/

{ STATUS DE COMPARECIMENTO

Status‘ Indefinido v

Figura 4.26 — Area do Gestor - Reservas - Altera o status da Reserva. Considerando a Presenca
ou nao do Cliente.
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O & 10.0.0.132:8000/gestan/cancelar-agendamento/1/1 Wy

)mﬁ%-. Agenda

- = —
) vaiesh [

ATTh GUARANIX ~

{ CANCELANDO O AGENDAMENTO

Cliente: Augusto Dias

Quadra Society

13:00 as 14:00
quarta-feira, 18/08/2021

Figura 4.27 — Area do Gestor - Reservas - Realiza o Cancelamento da Reserva.
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O & 10.0.0.132:8000 fgestao reservas/pesquisar W W

" GUARANIX

{ PESQUISA DE RESERVA

Figura 4.28 — Area do Gestor - Reservas - Pesquisa Reservas Compativeis com as Informagdes
Inseridas.
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5 Consideracoes Finais

5.1 Conclusao

Os estudos acerca das ferramentas necessdrias para desenvolver um projeto como este
sdo de extrema importancia. A andlise destes materiais trds um bom entendimento do assunto e
faz com que seja feito um planejamento ideal dos processos de desenvolvimento do software. E
quando isso ocorre de forma correta, além do tempo economizado no decorrer do desenvolvimento,

também ganha-se na qualidade do produto entregue.

A forma com que o projeto foi conduzido, com pequenas reunides didrias de acompa-
nhamento, se mostrou muito eficaz. Fez com que o processo de desenvolvimento nao ficasse
estagnado por um longo periodo de tempo, a cada encontro dividas eram sanadas e os afazeres
atualizados. A evolugdo se tornou mais nitida no dia a dia e os resultados mais perceptiveis,
além das entregas terem ocorrido mais rapidamente. E no decorrer de todo o processo foi vista a
importancia da fundamentacdo tedrica. Que ajudou na superacio de desafios e a saber em quais

fontes procurar quando necessario.

E se tratando de desafios, muitos foram encontrados pelo caminho. O desenvolvimento do
front-end acabou tomando mais tempo do que o esperado. Assim como o conhecimento restrito
em Banco de Dados, que exigiu um pouco mais de tempo e esforco. Alguns problemas que
pareciam facilmente soluciondveis se mostraram muito mais complexos do que se imaginava.
Mas tudo isso reforca e ajuda a entender que nenhum software € facil de desenvolver, ndo importa

quao simples pareca o problema.

Outra caracteristica significativa deste trabalho foi perceber que quando se trata de
projetos vidveis, para o mercado e com um cliente acompanhando, mudancas no decorrer do
processo sao necessdrias e bem-vindas. E neste ocorreram algumas com bastante impacto. Como
a implementa¢ao do Pagamento Online, que deixou de ser uma exigéncia do cliente apds perceber
as dificuldades que isso traria para a aplicacdo com algumas decisdes que teria que tomar e que

impactam o cotidiano do clube.

Assim, os aprendizados foram para além do framework Laravel. Tratou-se de uma vivéncia

de mercado, com prazos, entregas, decisdes e muito trabalho em equipe.

5.2 Trabalhos Futuros

Para trabalhos futuros podemos considerar algumas a¢des, como:

* Implementar a tabela de precificacido dos horérios;
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* Disponibilizar relatdrios para os clientes contendo seu histérico de reservas;
* Adicionar mais informagdes como fotos e descri¢dao das quadras;

* Implementacdo de um Registro Caixa para gerar relatorios que mostram a rentabilidade de

cada quadra;

* Criar um CRUD para grupos, para que possa permitir que um grupo especifico tenha uma

tabela de preco especifica;

* Implementar uma gestdo de clientes e grupos, no qual o gestor pode definir qual grupo um

determinado usudrio fara parte;
* Implementacdo do Filtro de Quadras;
* Permitir que clientes editem o préprio perfil;

* Integrar um formato de pagamento online, se um dia vir a ser necessdrio.
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