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RESUMO

FANTINEL, Leandro e PARISOTO, Wagner. Implementagcao do Sistema de
Acompanhamento de Atividades Fisicas - DROIDFITNESS. Pato Branco, 2012.
94 f Trabalho de Conclusao de Curso. Curso Superior de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas. Universidade Tecnoldgica Federal do Parana,
Campus Pato Branco. Pato Branco, 2012.

Este Trabalho de Conclusdo de Curso, apresenta a abordagem do desenvolvimento
de um sistema cliente-servidor para oferecer suporte no acompanhamento de
atividades fisicas em academias de ginastica. O sistema abstrai a tradicional ficha
de papel, para uma aplicagdo mével (Android) que é alimentado através de umaii
aplicacdo de gerenciamento (desktop) e a troca de dados ocorre por meio de uma
conexao de rede. Ambas as aplicagdes utilizam as tecnologias Java como linguagem
de programacao e bancos de dados orientados a objetos para persisténcia dos
dados.

Palavras-chave: Android. Java. Neodatis. Musculagao. Fitness.



ABSTRACT

FANTINEL, Leandro and PARISOTO, Wagner. System Implementation Monitoring
Physical Activities - DROIDFITNESS. Pato Branco, 2012, 94 p. Completion of
course work. Degree in Technology Analysis and Systems Development. Federal
Technological University of Parana, Campus Pato Branco. Pato Branco, 2012.

This Labor Completion of course, presents the approach of developing a client-server
system to support monitoring of physical activities in gyms. The system abstracts the
traditional paper form, an application for mobile (Android) that is fed through a
management application (desktop) and data exchange occurs via a network
connection. Both applications use technologies like Java programming language and
databases to object-oriented data persistence.

Keywords: Android. Java. Neodatis. Bodybuilding. Fitness.
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1 INTRODUGAO

Este capitulo apresenta uma descrigdo do estudo do negdcio para o qual o
software foi desenvolvido, bem como funcionalidades e caracteristicas gerais,

modeladas no estagio supervisionado anteriormente realizado (FANTINEL, 2012).
1.1 Consideragodes Iniciais

O sistema tem por objetivo suprir a necessidade encontrada pelos praticantes
de atividades fisicas, academias de ginastica e clinicas de fitness, sendo todo e
qualquer tipo de atividade que por meio de equipamentos adequados e
acompanhamento, realizado por meio de um profissional, possa oferecer bem estar
€ saude ao praticante.

A proposta visa oferecer uma solucdo eficiente no que diz respeito ao
suporte e acompanhamento a pratica de atividades fisicas.

Cada vez mais pessoas procuram manter uma boa forma e saude corporal
através da pratica de exercicios em centros de musculagdo e ginastica, com
instrutores e equipamentos especializados. O Brasil ja € o segundo pais do mundo
em numero de academias, conta com aproximadamente 16.952 mil academias
sendo que a maior parte se concentra nos estados de Sao Paulo e Santa Catarina e
metade desse publico pertence a classe C, que hoje conta com um poder aquisitivo
cada vez maior (ESTADAO, 2012).

Com a informatizagao atingindo todos os setores comerciais, os centros de
ginastica também sao tomados pela necessidade competitiva de tornar a tarefa de
prescricao dos exercicios ao aluno mais agil e flexivel. Se torna agil pois através de
um dispositivo movel, permite que o aluno visualize seu treinamento de forma rapida
e flexivel, pois ele podera acessar de qualquer lugar e ter seus dados atualizados a
qualguer momento.

O DroidFitness permite o instrutor de uma academia realizar a prescrigao dos
exercicios e atividades para seus alunos através de um dispositivo moével, de modo
que o aluno tenha em maos e em tempo real a sua lista de atividades, tanto in loco
como em viagens. Ainda permitira ao instrutor acompanhar a evolugédo de cada

aluno de acordo com o treinamento.
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1.2 Objetivos

A seguir sdo apresentados os objetivos gerais e especificos abordados neste

trabalho.

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um Sistema para fornecer suporte de acompanhamento para a
realizacdo de atividades fisicas, principalmente em academias de ginastica ou nos
mais diversificados tipos de estabelecimentos que desenvolvem algum tipo de

atividade fisica.

1.2.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos deste trabalho sao:

* Permitir ao instrutor criar e manter séries de exercicios personalizadas para
cada aluno;

* Possibilitar ao Instrutor acompanhar de forma especifica cada aluno do
estabelecimento;

* Permitir ao aluno consultar e acompanhar suas séries de exercicios;

» Oferecer ao aluno a portabilidade de sua ficha de treino, para realizar seus
exercicios diarios em algum clube, hotel, ou em uma academia fora de sua
cidade.

* Permitir ao aluno visualizar estatisticas referentes a avaliagdes fisicas

realizadas anteriormente pelo seu instrutor.
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1.3 Justificativa

As fichas de acompanhamento convencionais estdo obsoletas. A metodologia
de uso das atuais fichas de papel, ndo € mais adequada, pois com 0 manuseio, as
fichas se desgastam, sujam, rasgam e as informagdes ficam prejudicadas, isso
somado ao proprio inconveniente de carrega-las, leva ao seu desuso. Devido a isso
os alunos acabam por realizar séries aleatérias por conta propria, normalmente com
cargas fora do especificado pelo instrutor. Ainda, a utilizagdo das fichas de papel
dependem totalmente de o aluno solicitar que seja elaborada uma nova lista de
exercicios para té-la atualizada, o que também prejudica a qualidade do exercicio e
muitas vezes a propria saude do praticante, bem como a finalidade da atividade
fisica como instrumento de manutengao da saude.

Recentes matérias veiculadas em rede nacional ja mostram a informatizagao
das academias: esteiras com TV, reprodutores de musica e acesso a Internet, além
da customizacao e individualizagdo do treinamento sdo as mais fortes tendéncias

desse segmento.

1.4 Estrutura do Trabalho

Este é o primeiro capitulo e apresenta as consideragdes iniciais, objetivos e
justificativa deste trabalho.

No Capitulo 2 esta a revisdo bibliografica dos autores e obras que dao
fundamento aos métodos e conceitos utilizados no estudo.

No capitulo 3 — Materiais e métodos — sédo apresentadas as tecnologias
utilizadas, ferramentas, modelos e metodologias aplicadas.

O Capitulo 4 contém a descricdo do cenario para o qual o sistema foi
modelado, bem como as funcionalidades identificadas para que o sistema atenda as
necessidades para as quais esta sendo proposto.

No Capitulo 5 ¢é apresentada a analise dos resultados, comentando cada
modulo do sistema, suas funcionalidades, caracteristicas, descricdo do processo de

codificacdo, as dificuldades encontradas e as adequacbes que foram necessarias
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para supera-las.

O Capitulo 6 contem a conclusao e parecer final do desenvolvimento.
Por fim no Capitulo 7 estdo as referéncias bibliograficas utilizadas para obter

embasamento nas técnicas e solucdes implementadas.



2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo é apresentado o referencial tedrico sobre atividades fisicas e
suas técnicas, modelagem (UML), tecnologias de desenvolvimento como Java e
Android e bancos de dados orientado a objetos, também ¢é descrito os principais

conceitos a respeito de sistemas distribuidos.

2.1 Atividade Fisica

A atividade fisica é consensualmente definida como todo e qualquer
movimento corporal produzido pela contragdo musculo esquelético resultando num
gasto energético. Ja o conceito de exercicio fisico definido por Caspersen et al. é
mais especificamente, uma atividade repetida e estruturada que tem em vista a
manutengcdo ou melhoria da aptiddo fisica (CASPERSEN; POWELL,;
CHRISTENSON, 1985).

A atividade fisica, nas suas respectivas vertentes, como a utilitaria (andar,
subir e descer escadas, jardinagem), a educagao fisica e o desporto, executados de
uma forma moderada, é favoravel a manutencédo da saude e ajuda também na
prevencao das doengas (NUNES, 1999).

Segundo ACSM (1997) a pratica de atividades fisica, em todas as idades, é
essencial para uma boa saude, sendo indispensavel para o controle do peso e do
balango energético.

Esta pratica, durante a infancia, apresenta uma série de beneficios,
possibilitando um crescimento saudavel, bem-estar psicologico e diminuigdo de
alguns fatores de risco, tais como a hipertensdo, o colesterol elevado e obesidade
(CLARK, 1988).

A atividade fisica quando for controlada por profissionais da Educacgéao Fisica
e elabora de forma correta, esta diretamente associada a melhora da saude e do
condicionamento fisico do praticante, contribuindo para a reducdo do stress da
ansiedade, ajuda o organismo se tornar mais toleravel a infec¢des e diminuigdo de
de dores provocadas pelo sedentarismo e postura. A atividade fisica quando

realizada de forma continua e programada resulta no ganho de forga fisica, aumento
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da capacidade cardiorrespiratéria, da flexibilidade.

2.2 Prescrigao de Atividades Fisicas

Segundo ACSM (2002), entende-se por prescri¢gao, “todo o processo através
do qual o estabelecimento de recomendagdes para um regime de atividade fisica é
concebido de forma sistematica e individualizada”. Conforme expde Moreira (2012),
a prescricdo do exercicio € caracterizada por um processo de preparagao
sistematica do organismo, onde resultam modificagcbes morfolégicas e funcionais,
caracterizadoras do estado de condigao fisica do individuo. O objetivo de uma
prescricao de exercicio depende das caracteristicas do individuo e do seu objetivo.

Na generalidade pretende-se a promogéo da saude através da prevencéo dos
fatores de risco de doencgas de causa hipocinética, melhoria da condicio fisica e a
acgao pedagdgica, informando sobre os beneficios da atividade fisica e sobre a forma
correta e segura de realizar exercicio. A prescricao devera ser individualizada para
cada sujeito, embora existam elementos basicos comuns a todas as prescrigdes do
exercicio. Esses elementos basicos sio: a intensidade, o volume e a frequéncia do

treino.

2.3 Academia Desportiva

Segundo o dicionario da lingua portuguesa Houaiss (2012), academia tem
por significado “Estabelecimento de instrucdo onde se ministram artes, oficios ou
praticas esportivas” (HOUAISS, 2012). Uma academia desportiva, ginasio ou
apenas academia € um local (que pode ser fechado ou aberto) destinado ao ensino
e a pratica de esportes (natacdo, musculagdo e/ou ginastica com exercicios
aerobicos ou anaerodbios), e dotados de equipamento especifico para o trabalho do

corpo humano.
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2.4 Orientacao a Objetos

A orientagdo a objetos é o paradigma de programagdo predominante
atualmente, e vem substituindo a programagao procedural, que foi criada no inicio
da década de 1960. O termo orientagdo a objetos pressupde uma organizagao de
software em termos de colegdo de objetos discretos incorporando estrutura e
comportamento proprios. Esta abordagem de organizagdo € essencialmente
diferente do desenvolvimento tradicional de software, onde estruturas de dados e
rotinas sao desenvolvidas de forma fracamente acopladas (MATTOS, 2007 ; p.11).

A Orientagdo a Objetos consiste em conhecer um Sistema Computacional
como um todo, formado por objetos que se relacionam entre si. Esse enfoque pode
ser tanto aplicado na analise de sistemas quanto a programacéo, e essa € umas das
principais vantagens da Orientacdo a Objetos: a mesma metodologia serve tanto
para defini¢do légica do sistema quanto para a sua implementacgao.

A principal vantagem da Orientagdo a Objetos consiste em reunir em uma
mesma estrutura os dados e os processos que sao executados sobre esses dados,
permitindo assim um grau maior de organizagdo e simplicidade do programa.
Quando uma estrutura dos objetos € organizada de forma eficiente, permite que seja
incluido moddulos adicionais no sistema que reutiizem as funcionalidades
anteriormente codificadas sem necessidade de reprogramacéao, essa ideia € mais

conhecida como a reutilizacdo de codigo-fonte.

2.4.1 Principios Basicos da Orientagao a Objetos

A Orientagcdo a Objetos compreendem os principios conforme descritos a

seqguir.
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2.4.1.1 Classes

Uma classe € um gabarito para a definicdo de objetos. Através da de
definicdo de uma classe, descreve-se que propriedades, ou atributos o objeto tera
(RICARTE, 2001 ; p.3).

Ainda conforme explica Ricarte, além da especificagdo de atributos, a
definicdo de uma classe descreve também o comportamento de objetos da classe,
ou seja, que funcionalidades podem ser aplicadas a objetos da classe. Essas
funcionalidades sao descritas através de métodos. Um método é o equivalente a um
procedimento ou fungado, com a restricdo que ele manipula apenas as suas variaveis
locais e os atributos que foram definidos para a classe.

Uma classe define as caracteristicas de um grupo de objetos, isto €, define
como serao as instancias pertencentes a ela. Assim, uma classe especifica quais
serao os atributos que a ela pertence, bem como os servigos que ela pode executar.
Um servigo também pode ser denominado Operagdo. Uma classe consiste em uma
entidade que descreve diversos atributos comuns aquela representagao (BORATTI,
2007 ; p.30).

Outros possiveis membros de uma classe sao:

» Construtores: definem o comportamento no momento da criagdo de um

objeto de uma classe.

* Destrutor: define o comportamento no momento da destruicdo do objeto

de uma classe.
* Propriedades: define o acesso a um estado do objeto.

* Eventos: define um ponto em que o objeto pode chamar outros

procedimentos de acordo com seu comportamento e estado interno.
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2.4.1.2 Objetos

Um objeto, na vida real, € qualquer coisa a qual se pode dar um nome.

Um objeto, em programacgéo orientada a objetos, é uma instancia (ou seja,
um exemplar) de uma classe (DEBONI, 2003 ; p.34). Tomando como exemplo: carro
€ um exemplo de veiculo, ou pode-se dizer que carro € uma instancia de veiculo,
isto pode ser representado na Orientacdo a Objetos como uma classe chamada
Veiculo e um objeto do tipo Veiculo chamado de Carro.

Um objeto é capaz de armazenar estados através de seus atributos e reagir a
mensagens enviadas a ele, assim como se relacionar e enviar mensagens a outros
objetos. O conjunto de valores dos atributos de um determinado objeto é chamado

de estado.

2.4.1.3 Mensagens

A comunicagao entre os objetos é feita por meio de mensagens. Um objeto
que desejar uma informagao de outros objetos deve solicitar as fungdes desses
objetos, na forma de mensagens, que responda a seu pedido. Como um sistema é
formado por um conjunto de objetos, o processamento do sistema € obtido mediante
troca de mensagens entre dois objetos (DEBONI, 2003 ; p.32).

Uma mensagem é a chamada de uma fungdo de um objeto. A informacéao é
transmitida para a fungé&o por meio da passagem de parametros no momento da sua
invocagdo e em seguida a fungédo responde por meio de parametros de retorno,

também chamada de resposta.

2.4.1.4 Abstracao

Segundo o dicionario da lingua portuguesa, a palavra abstragcdo tem por

definicdo, “Ato de separar mentalmente um ou mais elementos de uma totalidade
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complexa (coisa, representacao ou fato)”. Na Orientagao a Objetos, a abstragao visa

dividir um problema maior em problemas menores € menos complexos, com o
objetivo de resolver o problema inteiro por resolugdo em partes (COAD, 1991; p.11).

Em desenvolvimento de sistemas a abstragcdo, de um modo geral tenta
representar na aplicagdo somente aquilo que sera usado. Isola-se os objetos que do
ambiente complexo se quer representar e nesses objetos s&do representados
somente as caracteristicas que sao relevantes para o problema em questdo. Por
exemplo: Todo o veiculo possui placa, no entanto para um sistema de controle de

caixa, essa informacao € irrelevante, por tanto ela nao sera representada.

2.4.1.5 Encapsulamento

O Encapsulamento, segundo Deboni (2003, p.29) é a principal caracteristica
para a identificacdo de um objeto. O principio por tras dessa ideia € que o objeto
possua todos os atributos e fungdes necessarios para a sua existéncia. Ainda
conforme explica Deboni, o encapsulamento protege os dados de um objeto ao
acesso descontrolado por outros objetos. O acesso € realizado por intermédio de
mensagens trocadas entre objetos, como as mensagens passam por uma fungao do
objeto, antes de acessar os dados, esse acesso é controlado e os dados protegidos.

O Encapsulamento disponibiliza toda as funcionalidades que um objeto
possui sem que seja necessario saber como ele funciona internamente e também
como sao armazenados os dados e como sao recuperados. Pode-se exemplificar da
seguinte forma: Quando uma pessoa faz uma ligacdo usando um telefone, o
usuario nao precisa ter em mente como a empresa telefébnica realiza o
procedimento, ou por onde os fios do telefone estdo passando, é preciso apenas
que ele saiba o numero do telefone em que se deseja contatar e assim a ligacao

sera estabelecida.

Encapsulamento, em programacao orientada a objetos significa separar
o programa em partes, o mais isoladas possivel. A ideia é tornar o
software mais flexivel, facil de modificar e de criar novas
implementacgoées (SCOTT, 2006 ; p.481) .
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Trazendo o exemplo do telefone, para a Orientacdo a Objetos e associando

aos objetos, pode-se entender que, o encapsulamento protege o acesso direto
(referéncia) aos atributos de uma instancia fora da classe onde estes foram
declarados. Esta protecdo consiste em se usar modificadores de acesso mais
restritivos sobre os atributos definidos na classe. Depois devem ser criados métodos
para manipular de forma indireta os atributos da classe.

Pode-se dizer também que dessa forma, os objetos agem como uma “caixa
preta”, ou seja, ndo é preciso saber como eles funcionam internamente, o que
realmente importa para haver a interacdo entre dois objetos, € que um conhega o

conjunto de operagdes contidos no outro objeto.

2.4.1.6 Heranga

A heranca € uma das principais caracteristicas da orientagdo a objetos e esta
intimamente associada ao conceito de agrupamento dos objetos, segundo um
conjunto de propriedades comuns. A orientagdo a objetos permite criar uma relagao
entre classes de objetos, de modo que a classe pode ser gera a partir de outra
classe, herdando dela as suas propriedades (DEBONI, 2003 ; p.36).

Tomando como exemplo uma classe chamada Veiculo, pode-se dizer que é
uma generalizagdo, ja uma classe Caminhdo pode ser uma especializagdo de
Veiculo sendo capaz de herdar os Atributos e Servigos de “Veiculos”. De tal forma
“Caminhao” pode conter Atributos incluidos como “Numero de eixos” ou “Numero de
rodas”, e Servicos que como “Limite de peso”, que por exemplo, para um veiculo

“Carro de passeio” se torna irrelevante.

2.4.1.7 Polimorfismo

Segundo Deboni (2003, p.37), Polimorfismo é a propriedade de uma ou mais
classes responderem a mesma mensagem, cada uma de uma forma diferente.

Numa linguagem orientada a objetos, uma referéncia polimérfica é tal que, no
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decorrer do desenvolvimento do software, refere-se a mais de uma classe. Desta

forma é possivel explorar similaridades entre diferentes classes de objetos. Este
conceito é util para distinguir mensagens de um método. Um objeto emissor envia
uma mensagem, se o objeto receptor implementa um método com a mesma
assinatura, ele podera respondé-la. Diferentes respostas serdo possiveis,
dependendo de como os métodos dos receptores estdo implementados.

Tomando como exemplo uma classe chamada “OperacaoMatematica” e
imaginando que em matematica existem diversas operag¢des (somar, dividir, subtrair,
multiplicar). Utilizando o polimorfismo, cada operagdao pode ser dividida em
subclasses, dessa forma, a assinatura do método sera sempre o mesma, a unica
parte que muda sera a estrutura do cddigo, que equivale a cada operagao

implementada devolvendo como parametro de resposta o resultado equivalente.

2.4.2 Analise Orientada a Objetos

Baseado na ideia da Orientagdo a Objetos, o processo de analise consiste
em identificar quais sdo os objetos existentes na situagdo que se pretende
automatizar e quais serao os atributos e as agcdes (mensagens) que permitem que
eles trabalhem juntos (CORREIA; TAFNER, 2006).

A Analise Orientada a Objetos parte do paradigma de que o mundo é
formado de objetos e de que desenvolver um sistema nada mais € que criar uma
simulagdo dos objetos e de seu comportamento. Durante a analise orientada o
objetos, ha uma enfase em encontrar e descrever os objetos, ou conceitos, no
dominio do problema. Por exemplo, no caso de um sistema de informacéo de voo,
alguns dos conceitos incluem avido, voo e piloto. Durante o projeto Orientado a
Objetos, ha uma énfase na definicAo dos objetos de software e como eles
colaboram para a satisfacdo dos requisitos. Por exemplo, um objeto de software
aviao pode ter um atributo niumero de capacidade de passageiros, e um método

obter historico do voo.
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2.4.3 Programacao Orientada a Objetos

O conceito de Programacao Orientada a Objetos (POO), tem suas raizes na
linguagem SIMULA 67 e Smaltalk, desenvolvidas por volta de 1980. Muitos
consideram a Smaltalk como sendo a unica linguagem de programagéo puramente
orientada a objetos. Uma Linguagem com essas caracteristicas deve oferecer trés
recursos chaves: tipos de dados abstratos, heranca e um tipo particular de
vinculagao dinamica (SEBESTA, 2003 ; p.443).

Ainda conforme explica Sebesta (2003), Programagao Orientada a Objetos
€ essencialmente uma aplicagdo do principio da abstracdo de tipos de dados. Na
Programacao Orientada a Objetos, os atributos comuns de uma colegao de tipos de
dados abstratos similares sao fatorados e colocados em um novo tipo. Os membros
da colecdo herdam as partes comuns deste.

A programacao Orientada a Objetos consiste em utilizar a estrutura de dados
que simulem o comportamento dos objetos, facilitando a programacao pelo uso de
uma metodologia mais unificada para a analise e a programagdo. Os mesmos
objetos que foram identificados pelo analista no seu diagrama podem ser
implementados exatamente como foram projetados, sem a necessidade de fazer
uma traducao dos diagramas da analise para estruturas de dados e programacéao. A
Programacao Orientada a Objetos impede que o programador precise escrever um
cédigo similar infinitas vezes, gastando tempo e recursos programando rotinas que
ja foram criadas anteriormente. Resumindo, as principais vantagens da POO sao o

reuso de cédigo fonte e a capacidade de expansdo do mesmo.

2.5 Unified Modeling Language (UML)

Segundo Booch et al. (2005, p.13), a Unified Modeling Language (UML) é
uma linguagem-padrdo para a elaboragdo da estrutura de projetos de software
Orientados a objeto. Ela podera ser empregada para a visualizagao, a especificacao,
a construgcao e a documentacao de artefatos que fagcam uso de sistemas complexos

de software.
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A UML é uma linguagem visual para modelar sistemas orientados a objetos, ou
seja, € uma linguagem que define elementos graficos (visuais) que podem ser
utilizados para a modelagem de sistemas (BEZERRA, 2007 ; p.15).

A UML pode fazer parte de um todos os processos do desenvolvimento de software.

E independente do processo, apesar de ser perfeitamente utilizadas em processo

orientado a casos de usos, centrado na arquitetura, interativo e incremental.

A UML suporta o desenvolvimento iterativo e incremental. Desenvolvimento

iterativo e incremental € o processo de desenvolvimento de sistemas em pequenos

passos. Uma iteracdo é um lago de desenvolvimento que resulta na liberagao de um

subconjunto de produtos que evolui até o produto final percorrendo as atividades de:

Analise de requisitos, Andlise, Projeto, Implementacgao, Teste.

Os objetivos da UML sao (BOOCK, 2006 ; p.14):

. Visualizar: a UML permite criar modelos visuais, como diagramas e
prototipos. Sua proposta facilita a comunicacido e faz com que os membros

de um grupo tenham a mesma ideia do sistema.

. Especificar: a UML é considerada uma ferramenta poderosa para a
especificagao de diferentes aspectos arquiteturais e de uso de um sistema.
Em particular, a UML atende todas as decisdes importantes em termos de
analise, projeto e implementagdo, que devem ser tomadas para o

desenvolvimento e implantacdo de sistemas complexos de software.

. Construir: a UML ndo é considerada uma linguagem de
programagao, no entanto, seus modelos criados podem ser conectados nos
mais variados tipos de linguagens ou mesmo em banco de dados, dessa
forma a representacdo dos modelos do sistema podem ser convertidos em
cédigo fonte. De forma simplificada, a UML pode representar de forma muito
mais precisa o que geralmente se representa de forma grafica, enquanto a
linguagem de programacdo melhor expressa os termos que sao

representados de formas textuais.
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. Documentar: a UML é uma linguagem completa, ou seja, pode ser

usada desde os marcos iniciais de um projeto até os testes finais e
integracdo com o cliente. Dessa forma toda a produgdo desenvolvida na
analise ira compreender uma documentacido de crucial importancia para a
vida de um projeto, sendo utilizada nas etapas de codificagédo, dos testes e
na implantagao e para extrair os dados estatisticos relacionados ao projeto,
como por exemplo, o tempo gasto em cada atividade e o mais importante:

os custos do projeto.

2.5.1 Diagramas

A UML compde diversos diagramas. Segundo Boock (2005, p.241), “esses
diagramas fazem com que sistemas, subsistemas e classes fiquem acessiveis e
compreensiveis, por apresentarem uma visao externa sobre como esses elementos
podem ser utilizados no contexto”. De acordo com Furlan (1998), os principais

diagramas da UML sao:

. Diagrama de Caso de Uso: casos de uso descrevem as
funcionalidades do sistema percebida por atores externos. Um ator interage
com o sistema podendo ser usuario, dispositivo ou outro sistema. Este
diagrama permite que sejam representados os relacionamentos entre os

casos de uso do sistema.

. Diagrama de Classes: mostra o conjunto de classes, e seus
relacionamentos. Os Diagramas de classes da UML, sdo um superconjunto
dos diagramas de entidade-relacionamento, uma ferramenta basica de

modelagem para o projeto lI6gico de bancos de dados.

. Diagrama de Objetos: este diagrama é uma variagdo do diagrama
de classes e utiliza quase a mesma notagéo. A diferenga é que o diagrama

de objetos mostra os objetos que foram instanciados das classes. Os
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diagramas de objetos ndo sao tdo importantes como os diagramas de

classes, mas eles sdo muito uteis para exemplificar diagramas complexos
de classes ajudando muito em sua compreensdo. Diagramas de objetos
também s&o usados como parte dos diagramas de colaboragdo, onde a

colaboragao dinamica entre os objetos do sistema sdo mostrados.

. Diagrama de Sequéncia: mostra a colaboragéo dindmica entre os
varios objetos de um sistema. O mais importante aspecto deste diagrama é
que a partir dele percebe-se a sequéncia de mensagens enviadas entre os
objetos. Ele mostra a interacdo entre os objetos, alguma coisa que

acontecera em um ponto especifico da execugao do sistema.

. Diagrama de Colaboragao: mostra de maneira semelhante ao
diagrama de sequencia, a colaboragdo dindmica entre os objetos.
Normalmente pode-se escolher entre utilizar o diagrama de colaboragao ou
o diagrama de sequéncia.

No diagrama de colaboracgao, além de mostrar a troca de mensagens entre

0s objetos, percebe-se também os objetos com os seus relacionamentos.

. Diagramas de Estados: o diagrama de estado é tipicamente um
complemento para a descrigao das classes. Este diagrama mostra todos os
estados possiveis que objetos de uma certa classe podem se encontrar e
mostra também quais sdo os eventos do sistemas que provocam tais
mudangas. Os diagramas de estado ndo sao escritos para todas as classes
de um sistema, mas apenas para aquelas que possuem um numero definido
de estados conhecidos e onde o comportamento das classes é afetado e

modificado pelos diferentes estados.

. Diagrama de Atividades: é considerado um diagrama de estado
especial onde a maioria dos estados é estado de agbes e a maioria das
transicbes € ativada por conclusdo das ag¢des nos estados de origem. O

diagrama de atividade € uma variagdo do diagrama de estado e possui um
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propésito um pouco diferente do diagrama de estado, que € o de capturar

acbes (trabalho e atividades que serdo executados) e seus resultados em

termos das mudancgas de estados dos objetos.

. Diagramas de Componentes: O diagrama de componente e o de
execugcao sado diagramas que mostram o sistema por um lado funcional,
expondo as relagdes entre seus componentes e a organizagdo de seus
modulos durante sua execugdo. O diagrama de componente descreve os
componentes de software e suas dependéncias entre si, representando a
estrutura do coédigo gerado. Os componentes sdao a implementagdo na
arquitetura fisica dos conceitos e da funcionalidade definidos na arquitetura
l6gica (classes, objetos e seus relacionamentos). Eles s&o tipicamente os

arquivos implementados no ambiente de desenvolvimento.

. Diagrama de Implantagao: procura demonstrar a arquitetura fisica
do hardware e do software no sistema. Pode mostrar os atuais
computadores e periféricos, juntamente com as conexdes que eles
estabelecem entre si e pode mostrar também os tipos de conexdes entre
esses computadores e periféricos. Especifica-se também os componentes
executaveis e objetos que s&do alocados para mostrar quais unidades de

software sdo executados e em que destes computadores sdo executados.

. Diagrama de Médulos: o diagrama de modulos, definido pela UML
descreve pacotes, ou pedagos do sistema divididos em agrupamentos
l6gicos, mostrando as dependéncias entre estes, ou seja, pacotes podem

depender de outros pacotes.

Como visto, cada diagrama da UML permite obter uma visdo diferente do

sistema de maneira geral, permitindo realizar uma analise consistente.
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2.6 Banco de Dados Orientado a Objetos

Os Bancos de Dados Orientados a Objetos (BDOO) surgiram na década de
80, visando aumentar a produtividade do desenvolvimento de software (NASSU;
SETZER, 1999).

Um BDOO € um banco em que cada informagao é armazenada na forma de
objetos, que s6 podem ser manipuladas através de métodos definidos pela classe
que esta o objeto. De acordo com Elmasri e Navathe (2005), existem pelo menos

dois fatores que levam a adocao desse modelo, séo eles:

. Nos Banco de Dados relacionais se torna dificil trabalhar com dados
complexos, ja que todas as informagdes sdo armazenadas por meio de
tabelas relacionadas e a jungdao das informacbes € considerada

relativamente complexa;

. Aplicagbes sdo construidas em linguagens orientadas a objetos e o
cédigo precisa ser traduzido para uma linguagem que o modelo de banco de
dados relacional entenda, o que torna essa tarefa muito tediosa. Essa tarefa

também é conhecida como “perda por resisténcia”.

O modelo Orientado a Objetos (OO) ganhou espago nas areas como banco
de dados espaciais, telecomunicacdes, e nas areas cientificas. Isso porque essa
tecnologia oferece aumento de produtividade, seguranca e facilidade de
manutengdo. Como objetos sdo modulares, mudangas podem ser feitas
internamente, sem afetar outras partes do programa.

Segundo Khoshafian (1999, p.335), “devido a seus atributos orientados a
objetos, os bancos de dados orientados a objetos oferecem modelos diretos e
intuitivos para o desenvolvimento de aplicagdes.”

Conforme explica Nassu e Setzer (1999, p.75), o modelo utilizado para
representacdo da estrutura de um banco orientado a objetos é Object Entity-
Relationship (OER). “Esse modelo de dados é uma extensdo do Modelo de

Entidades e Relacionamentos”.
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Todos os desenvolvedores das linguagens orientadas a objetos sabem das

dificuldades de passar um modelo orientado a objetos para uma persisténcia
relacional. Grande parte do tempo de desenvolvimento de um software é perdida na
fase de mapeamento das classes. Utilizando um banco de dados orientado a objetos
€ possivel eliminar ferramentas e codigos para o mapeamento objeto relacional e
aproveitar os beneficios do paradigma orientado a objetos sem estar preso pelo
banco de dados. Nesse cenario, um banco de dados relacional’ ndo traz nenhuma
vantagem. Talvez a escolha de um modelo Orientado a Objeto seja uma evolugéo
natural.

Mapear o esquema de um banco de dados l6gico para uma banco de dados
orientado a objetos é algo simples, pois até herangas complexas podem ser
convertidas em persistentes diretamente (BOOCK, 2005). Basicamente o modelo
relacional deixa de existir e os objetos do sistema sdo persistidos da forma que

foram criados, sem a necessidade de uma conversao.

2.6.1 Caracteristicas

Umas das caracteristicas dos sistemas Orientados a Objetos (OO) é ocultar
informacéao e tipos abstratos de dados, sendo que é muito complicado aplicar esse
modelo na pratica. Por exemplo, nos sistemas atuais para uma consulta em uma
determinada tabela é necessario saber todos os atributos da tabela, para formar a
consulta. Em um sistema OO, que preza pelo encapsulamento nem toda tabela
pode enxergar a outra, o que dificultaria muito as consultas (NASSU, 1999).

A ideia do encapsulamento em um Banco de Dados Orientado a Objetos (BD
00), ja que nao da para ser aplicado a rigor, € pelo menos tratar o comportamento
do objeto com fungdes pré-definidas. Por exemplo, inserir, excluir, atualizar etc. Ou
seja, a estrutura interna do objeto é escondida, e os usuarios externos s6 conhecem
a interface do tipo de objeto como os argumentos (parametros) de cada operagéo.

Entdo a implementacgao é oculta para usuarios externos que esta incluido a definicao

1 Banco de dados Relacionais, sdo banco de dados onde sua estrutura é baseada em registros
relacionados e organizados em tabelas. Essas relagbes tornam os registros integrados
(FERRARI, 2007);
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da estrutura interna, de dados do objeto e a implementagdo das operagbes que

acessam essas estruturas. Enfim, o Banco de Dados Orientado a Objetos propde o
seguinte dividir a estrutura do objeto em partes visiveis e ocultas. Entdo, para
operagdes que exigem atualizagdo da base de dados, torna se oculta, e para
operacgdes que exige consultas, torna-se visivel. (ELMASRI; NAVATHE, 2005).

Grande parte do modelo OO separa claramente o que é objeto persistente, e
objeto transiente. Por exemplo, quando é realizada uma consulta, é carregada uma
lista de objetos numa classe transiente (temporaria), o sistema pode manipular os
dados nessa classe e assim que forem feitas as manipulagbes necessarias elas
deixam de existir.

Uma das grandes vantagens de um BDOO é que ele permite salvar objetos
grandes e depois obter a recuperagao facilmente desses grandes objetos como
texto longos, imagens etc. Eles sao considerados nao estruturados porque o BD nao
conhece a sua estrutura. A aplicagdo pode utilizar varias fungdes para manipular
esses objetos. E o mais importante é que o BD n&o conhece essas fungdes, mas
através de técnicas oferecidas por ele € capaz de reconhecer esses objetos e
busca-los no banco de dados.

E importante frisar que BDOO ndo é capaz de processar diretamente
condicdes de selegdes e outras operagdes desses objetos. E necessario que esses
dados sejam passados para o BD para que ele possa saber tratar os objetos
corretamente. Por exemplo, considerando objetos que sao imagens. Supondo que a
aplicacado precise selecionar a partir de uma colecdo de tais objetos somente
aqueles que incluem certo padrdo. Nesse caso, o usuario deve fornecer o programa
de reconhecimento do padrdao, como um método em objetos do tipo imagens. O
BDOO recupera, entdo, um objeto do banco de dados e aplica nele o método para o

reconhecimento do padréo para determinar se o objeto adere ao padréo desejado.

2.7 Sistemas Distribuidos

Sistemas Distribuidos consistem em uma colecdo de computadores

independentes que se apresentam ao usuario como um sistema unico e coerente.
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Esta definicdo tem dois aspectos. Primeiro trata do hardware: as maquinas sao

autbnomas. Segundo trata do software: os usuarios pensam do sistema como sendo
um unico computador, porém ambos sao essenciais (TANENBAUM; STEEN, 2006,
p.2).

Pode-se dizer também que um Sistema Distribuido € um sistema onde os
componentes de hardware e software estdo localizados em computadores
interligados por uma rede, comunicam e coordenam suas a¢des somente através da
troca de mensagens (COULOURIS; DOLLIMORE; KINDBERG, 2007, p.1).

O motivo que se leva a construir sistemas distribuidos vem da necessidade
de compartilhar informagcdes ou recursos de hardware e software pela rede,
permitindo assim que esses recursos estejam disponiveis para qualquer lugar em
qualquer dispositivo, desde que conectados por meio de uma rede fisica e através
de procedimentos definidos de comunicacao.

Conforme explica Coulouris et al. (2007, p.28) para a construgcéo de sistemas

distribuidos podem ser encontrados muitos desafios, como:

. Heterogeneidade: um mesmo sistema distribuido pode ser
construido para funcionar nos mais variados tipos de redes de
computadores, sistemas operacionais, hardware e linguagens de
programacao. Os protocolos de comunicagdo da Internet mascaram as
diferencas existentes nas redes e o middleware? pode cuidar das outras

diferencas.

. Sistemas abertos: os sistemas distribuidos devem ser extensiveis,
ou seja, permitir que outros componentes de software sejam acoplados ao
sistema, no entanto como os componentes podem ser escritos por diversos

programadores, a integragao se torna um desafio real.

2 Middleware ou mediador, € uma camada de software cujo objetivo é mascarar a
Heterogeneidade visa fornecer um modelo de programagéo conveniente para os programadores
de aplicativos. E composto por um conjunto de processos ou objetos, em um grupo de
computadores, que interagem entre si de forma a implementar a comunicagéo e oferecer suporte
para compartilhamento de recursos a aplicativos distribuidos (COULOURIS; DOLLIMORE;
KINDBERG, 2007);
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. Seguranga: a criptografia pode ser usada para proporcionar

protecdo adequada para os recursos compartihados e para manter
informacdes sigilosas em segredo, para quando sao transmitidas por uma

rede.

. Escalabilidade: um sistema distribuido é considerado escalavel,
quando consegue permanecer ativo de forma eficiente, possuindo um

numero consideravel de recursos e usuarios.

. Concorréncia: a presenca de multiplos usuarios em um sistema
distribuido, possibilita que sejam requisitados acessos aos recursos de

forma simultanea.

. Transparéncia: tem por objetivo tornar certos aspectos da
distribuicdo abstratas para o programador de sistemas, para que ele se
preocupe somente com o0s procedimentos que sua aplicagdo ira
implementar. Por exemplo, ele ndo precisa estar preocupado com a sua
localizagédo, ou como as mensagens serao trocadas pela rede, se uma falha
por alguma razao possa vir a ocorrer, ela podera ser tratada como forma de

excegao.

2.7.1 Soquetes

Soquete ou “Socket’” no termo Inglés, € o modelo mais utilizado para o
desenvolvimento de aplicagbes distribuidas, que utiliza uma rede de computadores
para a comunicagdo de varios dispositivos que estdo interligados por ela. A
comunicagao costuma se dar através de uma mensagem de solicitagdo do cliente
enviada para o servidor, pedindo para que alguma tarefa seja executada
(COULOURIS; DOLLIMORE; KINDBERG, 2007).

Um Soquete nada mais € do que uma conveniente abstracdo. Ele representa
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uma ponto de conexdo em uma rede TCP/IP3, muito parecida com os soquetes

elétricos em uma casa que provém uma conexao ponto para os eletrodomésticos.

Quando dois computadores desejam “conversar”, isto é, trocar mensagens,
cada usuario usa um Soquete. Um computador € denominado o servidor - ele abre
Soquetes e espera por conexdes. O outro computador € denominado o cliente - ele
chama o servidor de Soquetes para iniciar a conexdo. Para estabelecer uma
conexdo, tudo o que é necessario € um endereco do servidor de destino e um

numero de porta.

Porta Conhecida

P ™ Porta Cliente i )
Soquete O / e @
. - o Soquete

Ogl o

Mensagem O—|_.O/

—__ _

Cliente O___ =" e O Servidor

= Outras Portas ———(_}

Enderego: 192.168.1.10 Endereco: 192.168.1.2

Figura 1 - Conexéo cliente-servidor via Soquete.
Fonte: Adaptado de Coulouris et al. (2007)

Conforme visto na Figura 1, cada computador em uma rede possui um unico
endereco. Portas representam conexdes individuais dentro daquele endereco.

Tomando como exemplo o servico de correio de cartas, para uma carta
chegar ate o seu destino (Casa) o carteiro ira percorrer toda a rua até encontrar a
casa que contenha determinado numero (Equivale a porta), como a rua possui o
mesmo nome do inicio ao fim, a unica forma de individualizar o seu destino é pelo
numero da casa, dessa forma o carteiro encontrara o destino correto e entregara a
carta. Cada porta dentro de um computador compartilha 0 mesmo endereco, mas os
dados sdo encaminhados dentro de cada computador pelo numero da porta.

Quando um soquete é criado, deve ser associado com uma porta especifica -

3 O TCPI/IP é um conjunto de protocolos de comunicagédo entre computadores em rede (também
chamado de pilha de protocolos TCP/IP). Seu nome vem de dois protocolos: o TCP
(Transmission Control Protocol - Protocolo de Controlo de Transmisséo) e o IP (Internet Protocol -
Protocolo de Interconexao). Os protocolos TCP/IP possibilitam que qualquer par de hosts se
comuniquem, apesar das diferencas na arquitetura fisica (COMER; DROMS, 2007 ; p.268).
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este processo € conhecido como ligando a uma porta.

Soquetes possuem dois modos principais de operagdo (COULOURIS;
DOLLIMORE; KINDBERG, 2007):

. Modo orientado a conexao: Soquetes orientados a conexdo operam
como um telefone: eles devem estabelecer uma conexéao e ao final desliga-
la. Tudo o que fluir entre estes dois eventos chega na mesma ordem em que

foi enviado.

. Modo nao orientado a conexao: Soquetes nao orientados a
conexao operam como O correio: a entrega nado é garantida, e multiplos
pedacos da correspondéncia podem chegar em uma ordem diferente

daquela em que foram enviados.



3 MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo sdo descritos os materiais, métodos e tecnologias utilizadas

para o desenvolvimento deste trabalho.

3.1 Materiais

Na implementacdo do sistema DroidFitness foram utilizados uma série de

materiais, como podem ser vistos a seguir.

3.1.1 Java

Java segundo Oracle (2012), é uma linguagem computacional completa,
adequada para o desenvolvimento de aplicacdes baseadas na rede Internet, redes
fechadas ou ainda aplicagdes locais e para equipamentos portateis, como telefones
celulares. Atualmente esta licenciada pela General Public Licence (GNU), sendo
uma linguagem de programacgéao de codigo livre e gratuita.

Foi desenvolvida por volta de 1995 nos laboratérios da empresa Sun
Microsystems com o objetivo de ser mais simples e eficiente do que suas linguagens
predecessoras. O alvo inicial era a producao de software para produtos eletrénicos
de consumo (fornos de micro-ondas, agendas eletrdnicas, etc.). Um dos requisitos
para esse tipo de software é ter cddigo compacto e de arquitetura neutra, ou seja,

uma aplicagao que funcione em qualquer plataforma.

3.1.1.1 Plataforma Java

O universo Java é um vasto conjunto de tecnologias, composto por trés
plataformas principais que foram criadas para segmentos especificos de aplicagdes
(ORACLE, 2012):
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« Java SE (Java Platform, Standard Edition). E a base da plataforma; inclui o

ambiente de execucéao e as bibliotecas comuns.

« Java EE (Java Platform, Enterprise Edition): A edicdo voltada para o
desenvolvimento de aplicagcbes corporativas e para internet.

+ Java Micro Edition (ME): A edicdo para o desenvolvimento de aplicacbes

para dispositivos moveis e embarcados.

Além disso, pode-se destacar outras duas plataformas Java mais especificas:

« Java Card: Voltada para dispositivos embarcados com limitagdes de
processamento e armazenamento, como Smart Cards e o Java Ring.

+ JavaFX: Plataforma para desenvolvimento de aplicagdes multimidia para
aplicagoes locais, para Internet (JavaFX Script) e dispositivos moveis (JavaFX
Mobile).

A plataforma Java € constituida de um grande numero de tecnologias, cada
uma prové uma porc¢ao distinta de todo o ambiente de desenvolvimento e execugao
de software. Os usuarios finais, tipicamente, interagem com a maquina virtual Java
Virtual Machine (JVM) e um conjunto padrdo de bibliotecas de classe. Os
desenvolvedores de aplicagdes em Java utilizam um conjunto de ferramentas de

desenvolvimento, denominado Java Developer Kit (JDK).

3.1.1.2 Caracteristicas

As plataforma Java implementa o conceito hibrido, que tem como objetivo a
seguranga das verificagdes existentes em um processo de compilagdo e a
portabilidade dos ambientes interpretados. O processo adotado para a
implementacdo do modelo hibrido baseia-se na utilizacido da representacdo de um
modelo intermediario denominada bytecode, que € gerada pelo compilador e
interpretada no momento da execugao (MATTOS, 2007).

Ainda conforme explica Mattos (2007), a plataforma Java utiliza essa
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abordagem, contendo os seguintes passos em seu processo de desenvolvimento:

* arquivos com codigo fonte sdo armazenados em forma de um arquivo texto
comum (.java);

* apods a compilagdo dos arquivos de codigo fonte sdao gerados os bytecodes
(.class);

* 0s bytecodes por final sdo interpretados pela Maquina Virtual Java, que por
conseguinte transforma-os em linguagem de baixo nivel (Linguagem de

maquina — binaria).

Um recurso fundamental do Java é o “garbage collector’, que se
responsabiliza por liberar parte da memoria alocada que ndo é mais referenciada.
Gragas ao coletor de lixo do Java, os programadores nao necessitam, e nem
podem, liberar explicitamente memdria anteriormente alocada.

O nome coleta de lixo é associado ao fato de que, se objetos ndo estdo mais
sendo utilizados, entdo pode-se “joga-los fora”. Outra metafora para esse recurso é
a “reciclagem” de meméria. Quando um programa ndo mais referencia um objeto,
esta parte da memodria pode ser liberada para que outros objetos subsequentes,
possam ali serem alocados.

A coleta de lixo alivia os programadores da questdo de liberar a memoria
alocada, uma vez que esse processo é considerado complicado e perigoso para o
nivel de aplicagcao. A coleta de lixo € parte importante da estratégia de segurancga da
plataforma, pois se ela for feita de maneira incorreta pode causar uma falha critica
no funcionamento da JVM, e assim comprometer a aplicacdo que esta sendo

executada.

3.1.2 Swing API

Uma interface grafica apresenta um mecanismo amigavel para interagir com
uma aplicacdo. A interface da ao programa uma “aparéncia” e um “comportamento”

distintos. Ha dois conjuntos de componentes no Java (SERSON, 2007 ; p.373).
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Antes do Swing ter sido introduzido no J2SE 1.2, os componentes graficos do Java

eram construidos em Abstract Window Toolkit (AWT) (ORACLE, 2012). Quando um
programa elaborado com AWT é executado em diferentes plataformas, os
componentes sao desenhados na tela de forma diferente, de acordo com o sistema
operacional utilizado.

A Application  Programming Interface  (APl)  Swing  procura
renderizar/desenhar por conta prépria todos os componentes, ao invés de delegar
essa tarefa ao sistema operacional, como a maioria das outras API's de interface
grafica trabalham.

Por ser uma API de mais alto nivel, ou seja, mais abstragdo, menor
aproximagao das API's do sistema operacional, ela tem bem menos performance
que outras API's graficas e consome mais memoéria de trabalho em geral. Porém,
ela € bem mais completa, e os programas que usam Swing tém uma aparéncia
muito parecida e independente do Sistema Operacional utilizado.

Os componentes Swing séo implementados no Java; desse modo, eles sé&o
mais portaveis e flexiveis do que os componentes originais do AWT, que os foram
baseados na plataforma subjacente. A maior parte dos componentes Swing nao esta
vinculada a componentes reais suportados pela plataforma subjacente, onde um
programa é executado. Esses componentes independentes da plataforma sao
conhecidos como componentes leves. Os componentes AWT, de forma contraria,
por estarem vinculados a plataforma subjacente sdo chamados de pesados. Os
componentes pesados contam com o sistema de janela da plataforma local para
determinar s sua funcionalidade, aparéncia e comportamento (SERSON, 2007 ;
p.373). Os componentes leves fornecem mais controle sobre a sua aparéncia e
funcionalidade, por essa razdo foram escolhidos para montar a composicdo da

interface grafica da aplicagédo de retaguarda do DroidFitness.

3.1.3 NeoDATIS ODB

NeoDatis Object Data Base (NeoDatis ODB) é um banco de dados muito

simples (Para projetos de pequeno porte) orientado a objetos que pode ser
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executado em Java (Ver Secao 3.1.1), .Net (MICROSOFT, 2012), Google Android

(GOOGLE, 2012), Projeto Groovy (GROOVY, 2012) e Projeto Scala (SCALA, 2012).
Disponivel sob licenga General Public License (GNU) , portanto, pode ser utilizado
livremente em aplicagcdes comerciais.

Orientado a Objetos porque a unidade basica persistente € um objeto e nao
uma tabela. Um objeto pode ser entendido como sendo uma entidade no sistema,
(Ver Secédo 5.2). Nativo e transparente, porque persiste objetos diretamente na
forma como eles existem na linguagem de programacdo nativa, sem qualquer

conversao.

Usando NeoDatis ODB como sua camada de persisténcia é possivel se
concentrar em sua regra de negécio permitindo armazenar e recuperar
objetos nativos em uma unica linha de cédigo (NEODATIS, 2012) .

O Quadro 1, representa o processo pelo qual um objeto no DroidFitness,

passa até ser persistido na base de dados.

//Cria uma instancia do objeto a ser gravado
Aluno aluno = new Aluno();

Traino treino = new Treino();
treino.setNome(“Treino Aluno X);

/7.

aluno.setNome(“Pedro”);

aluno.setTreino(treino);

//Abre a conexao com a base de dados

ODB odb = NeoDatis.open("academia.db");

//Grava o objeto na base de dados

odb.store(aluno);

//Fecha a conexao com a base de dados

odb.close();

Quadro 1: Persistindo objeto no NeoDatis.

Como visto no Quadro 1, é inicialmente criado um objeto do tipo Aluno, em
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seguida pode ser valorizado cada um de seus atributos. Na sequencia é necessario

abrir a conexao com a base de dados e posteriormente o objeto pode ser persistido
na base de dados. Caso a transacao tenha sido efetuada com sucesso a conexao
com a base de dados é fechada.

O Quadro 2 representa o momento de recuperar um objeto da base

dedados.

//Abre a conexao com a base de dados
ODB odb = NeoDatis.open("academia.db");

//Recupera todos os objetos do tipo Aluno, da base de dados

Objects<Aluno> listaAlunos = odb.getObjects(Aluno.class);

//Fecha a conexao com a base de dados

odb.close();

Quadro 2: Recuperando objetos no NeoDatis

No momento de recuperar objetos do NeoDatis € aberta a conexdo com a
base de dados, logo apds, por meio do método “getObjects()” € possivel recuperar
uma lista com todos os objetos que estdo na base de dados (“tipado” com objeto do
tipo Aluno). Por final é fechada a conexao através do método “close()”.

O Quadro 3 representa o momento de alterar um objeto previamente

cadastrado na base de dados.
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//Abre a conexao com a base de dados
ODB odb = NeoDatis.open("academia.db");

//Recupera o objeto aluno no qual se deseja alterar

Aluno alunoBanco = (Aluno) odb.getObjectFromId(aluno.getCodigo());
//E definido o novo conteldo dos atributos da entidade Aluno
alunoBanco.setNome(aluno.getNome());
alunoBanco.setTreino(aluno.getTreino());

//Grava na base de dados o objeto alterado

odb.store(alunoBanco);

//Fecha a conexao com a base de dados

odb.close();

Quadro 3: Alterando objetos no NeoDatis

No processo de alteracdo de um registro, é aberta a conexdo com a base
de dados, em seguida é recuperado o objeto desejado por meio do atributo “OID”,
que é nativo do banco de dados NeoDatis. Tendo recuperado o objeto, ja é possivel
alterar os dados de seus atributos e posteriormente grava-lo novamente na base de
dados e por fim fechar a conexao.

Para a ultima operagao de manutencdo de dados no NeoDatis, a excluséo

de objetos, é realizada conforme a representagao do Quadro 4.

//Abre a conexao com a base de dados
ODB odb = NeoDatis.open("academia.db");

//Recupera o objeto aluno no qual se deseja excluir

Aluno alunoBanco = (Aluno) odb.getObjectFromId(aluno.getCodigo());

//Remove da base de dados o objeto

odb.delete(alunoBanco);

//Fecha a conexao com a base de dados

odb.close();

Quadro 4: Excluindo objetos no NeoDatis
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O procedimento de exclusdo de objetos € semelhante a de alteragao

(Quadro 3), € necessario primeiramente abrir a conexao e recuperar o objeto a ser
excluido por meio do atributo “OID”, em seguida através do método “delete()” &
possivel remover o objeto da base de dados.

As quatro operagdes basicas de manutencdo de dados (Incluir, Recuperar,
Alterar, Excluir), como visto s&o consideradas relativamente simples, uma vez que o
NeoDatis possui comandos de facil implementacdo por essa razdo o tempo de
aprendizagem pode ser muito curto.

O NeoDatis possui uma ferramenta chamada, ODB Explorer (Figura 1): uma
ferramenta grafica de navegagdo e consulta, possibilita criar, atualizar e excluir

objetos, bem como a importagao / exportagédo do banco de dados para outros tipos
de arquivos de dados.

CormyProjectsitflecDatis\odbiodb-tutorialitutarial ad

3 odmyProjectsiMenDatisiodblodb-tutorialtutorial.od [ Sport(l ohjects) Sporti1 abjects) |
¢ [ |org.neodatis.odb tutorial. Sport 01 3] :

P * name name
Af prolley-hall

D java.lang. String

I

K G

[4] Il [T+ | Click here to close the Tab |

| Commit || Rollback | Clase Database

Figura 2 - ODB Explorer
Fonte: NeoDatis (2012)

3.1.4 Arquitetura de Servidores Multi-threads

Linha ou Encadeamento de execugao (em inglés: thread), € uma forma de um
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processo dividir a si mesmo em duas ou mais tarefas que podem ser executadas

concorrentemente. O suporte a thread € fornecido pelo préprio sistema operacional
ou implementada através de uma biblioteca de uma determinada linguagem, como
por exemplo o Java. Uma thread permite, por exemplo, que o usuario de um
programa utilize uma funcionalidade do ambiente enquanto outras linhas de
execugao realizam outros calculos e operagdes (SILBERSCHATZ, 2008).

No DroidFitness a utilizagao de threads é fundamental, pois por se tratar de
uma aplicacao distribuida, onde mais de uma conexao de clientes podem acontecer
ao mesmo tempo. Na aplicacdo de retaguarda, existe uma thread chamada de
thread de Entrada e Saida E/S, que é responsavel por manter o modulo servidor
ativo, e quando um processo cliente se conectar para recuperar suas informacdes, a
aplicacao servidora continuara ativa para receber novas conexdes, sem que 0 Nnovo
pedido fique numa fila de espera e o servidor fique travado enquanto processa a

solicitacao.

Com o uso de varias threads permite-se aos servidores maximizarem sua
taxa de rendimento, medido como o numero de pedidos processados por
segundo (COULOURIS; DOLLIMORE; KINDBERG, 2007).

O DroidFitness implementa uma arquitetura Multi-thread chamada arquitetura
de threads por pedido (Figura 3), thread de E/S gera uma nova thread trabalhador
para cada pedido e esse trabalhador se autodeterminara quando tiver processado o
pedido. Essa arquitetura tem a vantagem de que as threads nao disputam uma fila
compartilhada e a taxa de rendimento é potencialmente maximizada, pois a thread
de E/S pode criar tantos trabalhadores quantos forem os pedidos pendentes. Sua

desvantagem é a sobrecarga das operagdes de criagao e destruicdo de threads.
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Resposta (Treino)

M threads

thread i s

Figura 3 - Soquetes multi-threads
Fonte: Adaptado de Coulouris et al. (2007)

O procedimento de criagdo e inicializagdo de uma thread pode ser

visualizado no Quadro 5.
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//Cria uma nova thread para cada conexao recebida pelo soquete
public void run() {

try {
ServerSocket servidor = new ServerSocket(26900);

while (true) {

System.out.println("Aguardando Conexdes.");
Socket cliente = servidor.accept();

new ConexaoCliente(cliente).start();

}
} catch (IOException ex) {

}

//Inicializa a nova thread

class ConexaoCliente extends Thread {
ObjectOutputStream out;
ObjectInputStream in;
Aluno aluno;

Socket socket;

public ConexaoCliente(Socket socket) {
this.socket = socket;

}

public void run() {

//Rotina de processamento

X

Quadro 5: Criagdo de uma nova thread.

Uma nova conexao € iniciada pela aplicagdo mével, em seguida é recebida
pela aplicagéao servidora por meio de um soquete cliente, cada conexao por sua vez
é tratada de maneira independente por meio de uma thread individual.

Conforme visto na Figura 3, no momento do recebimento da solicitagdo de
conexdo, a thread principal instancia uma nova thread trabalhadora que sera
responsavel por tratar a solicitagcdo daquela conexao, para em seguida devolver a

resposta para a aplicagao cliente. Como cada conexao é tratada de forma individual,
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inUumeras requisicoes podem ser processadas simultaneamente, dessa forma é

descartada a possibilidade de concorréncia entre varias conexoes.

3.1.5 NetBeans IDE

O NetBeans IDE, segundo Oracle (2012), ¢é um Integrated Development
Environment (IDE), gratuito e de cddigo aberto para desenvolvedores de software
para diversas linguagens de programacgao, inclusive o Java e funciona mas maioria
dos sistemas operacionais existentes. O NetBeans IDE oferece aos
desenvolvedores, ferramentas necessarias para criar aplicativos profissionais de
Desktop, empresariais, para redes de computadores e Internet e moéveis
multiplataformas.

O NetBeans foi iniciado em 1996 por dois estudantes tchecos na
Universidade de Charles, em Praga, quando a linguagem de programacao Java
ainda nao era tdo popular como atualmente. Primeiramente o nome do projeto era
Xelfi, em alusdo ao Delphi, pois a pretensdo deste projeto era ter funcionalidades
semelhantes aos IDE's entdo populares do Delphi que eram mais atrativas por
serem ferramentas visuais e mais faceis de usar, porém com o intuito de ser
totalmente desenvolvido em Java.

Em 1999 o projeto ja havia evoluido para uma IDE proprietario, com o nome
de NetBeans DeveloperX2, nome que veio da ideia de reutilizagdo de componentes
que era a base do Java. Nessa época a empresa Sun Microsystems havia desistido
de sua IDE Java Workshop e, procurando por novas iniciativas, adquiriu o projeto
NetBeans DeveloperX2 incorporando-o a sua linha de softwares.

A IDE NetBeans auxilia programadores a escrever, compilar, depurar e
instalar aplicagoes, e foi arquitetada em forma de uma estrutura reutilizavel que visa
simplificar o desenvolvimento e aumentar a produtividade, pois reune em uma unica
aplicacao todas estas funcionalidades. Totalmente escrita em Java, mas que pode

suportar qualquer outra linguagem de programagao que desenvolva com Swing

4 Delphi, € um compilador, uma IDE e uma linguagem de programacao muito utilizado no
desenvolvimento de aplicagdes locais, aplicacdbes multicamadas e cliente/servidor, compativel
com os bancos de dados mais conhecidos do mercado (EMBARCADERO, 2012).
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(ORACLE, 2012), como C (FEOFILOFF, 2009), C++ (HUBBARD, 2000), Ruby

(FITZGERALD, 2007) e PHP (LERDORF, 2002). Também suporta linguagens de
marcac¢ao como XML e HTML.

3.1.6 Eclipse IDE

Eclipse segundo sitio do projeto Eclipse (2012), € um IDE desenvolvido em
Java, seguindo o modelo cdédigo livre de desenvolvimento de software. O projeto
Eclipse foi iniciado na empresa IBM no final da década de 90 para utilizagao interna.
Devido a falta de investimento no projeto doou-o como software livre para a
comunidade. Em 2001 juntou-se com outras empresas como: Borland, QNX,
Rational, Hed Hat, Suse; e formaram a Eclipse Fundation para manter o projeto.
Hoje, o Eclipse € o IDE Java mais utilizado no mundo. Possui como caracteristicas o
uso da SWT (ECLIPSE, 2012) e ndo do Swing como biblioteca grafica, a forte
orientacdo ao desenvolvimento baseado em plug-ins € o amplo suporte ao
desenvolvedor com centenas de plug-ins que procuram atender as diferentes
necessidades de diferentes programadores. Plug-ins atualizados de novas
tecnologias como GWT?®, Android, ExtJS® quase sempre estdo disponiveis primeiro

para o eclipse.

3.1.7 Android

O Android é uma plataforma para tecnologia mével, envolvendo um pacote
com programas para celulares, ja com um sistema operacional middleware,
aplicativos e interface com o usuario (PEREIRA; SILVA, 2009).

Android foi construido com a intengao de permitir aos desenvolvedores criar
aplicagcdes moveis que possam tirar total proveito do que um aparelho portatil possa

oferecer. Foi construido para ser verdadeiramente aberto. Por exemplo, uma

5 Google Web Toolkit — Kit de ferramentas da google pra desenvolvimento web.
6 ExtJS — Framework baseado em Css e JavaScript que se aproxima muito da Orientagdo a
Objetos para desenvolvimento de interfaces ricas para o ambiente web.
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aplicagcao pode apelar a qualquer uma das funcionalidades de nucleo do telefone,

tais como efetuar chamadas, enviar mensagens de texto ou utilizar a cdmera, que
permite aos desenvolvedores adaptarem e evoluirem cada vez mais estas
funcionalidades.

Por ser de cddigo livre, pode ser sempre adaptado a fim de incorporar novas
tecnologias, conforme estas forem surgindo. A plataforma vai estar sempre em
evolugdo, ja que as comunidades de desenvolvedores estardo trabalhando em
conjunto para construir aplicagdes moveis inovadoras.

O sistema Android, é o primeiro projeto de uma plataforma de codigo livre
para dispositivos méveis. O SDK ¢é o kit de desenvolvimento que disponibiliza as
ferramentas e APIl's necessarias para desenvolver aplicagcdes para a plataforma
Android, utilizando a linguagem Java.

A plataforma Android foi desenvolvida com base no sistema operacional
Linux, no entanto ndo é considerado como sendo um Linux, pois nao possui sui
windowing system nativo (componente de interface grafica), ndo suporta glibc (GNU,
2012) e nao possui alguns dos conjuntos de padrdes apresentados em algumas
distribui¢cdes Linux.

O Android é considerado muito seguro. Como ele é executado em um Kernel
(nucleo) Linux, toda a vez que um aplicativo for instalado no dispositivo, é criado um
novo usuario Linux para aquele programa, com diretérios que serdo usados pelo
aplicativo, mas somente para aquele usuario Linux. Como cada aplicagao instalada
fica completamente isolada umas das outras, qualquer tentativa de acessar
informacdes de outro aplicativo precisa ser explicitamente autorizada pelo usuario,
podendo ser negada a sua instalagdo ou autorizada, mas controlando as permissoes
que este aplicativo podera ter através de um mecanismo de permissdes (PEREIRA;
SILVA, 2009).

3.1.7.1 Arquitetura Android

Na Figura 4 € possivel visualizar a estrutura da arquitetura do Android, com

cada uma das camadas disponiveis e funcionalidades (GOOGLE, 2012).
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Figura 4 - Arquitetura Android
Fonte: Google (2012).

. Camada de Aplicagdes: na camada de aplicagbes podem existir
todos os aplicativos fundamentais (escritos em Java) do Android, como por
exemplo, navegadores web, clientes de e-mail, calendarios, mapas,
gerenciadores de contatos, aplicagdes de voz e todas as demais que séo

em nivel de usuario.

. Camada de Framework: nesta camada sao encontradas as API's e
os recursos utilizados pelos aplicativos, como classes visuais (componentes
de interface grafica), gerenciadores de localizag&o (para aplicagdes de mapa
e posicionamento global), gerenciadores de notificagbes (fornecem

informagdes sobre 0 que acontece no dispositivo).

. Camada de Bibliotecas: carrega consigo um conjunto de bibliotecas
C/C++ utilizadas pelo sistema e também bibliotecas multimidia, visualizacao

de camadas 2D e 3D, fungdes para navegadores para Internet, fungdes para
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graficos e aceleradores de hardware, renderizacao 3D, funcdes de acesso a

banco de dados, e muitos outros recursos estdo disponiveis no framework

para o desenvolvimento de aplicativos.

. Camada Android Runtime: € uma instancia da maquina virtual
Dalvik, criada para cada aplicagao ser executada no Android. A Dalvik € uma
maquina virtual onde cada aplicacdo € executada dentro do sistema
Android, e possui bom desempenho, boa integracdo com a nova geragéo de
hardware e projetada para executar varias maquinas virtuais paralelamente.
Foi projetada para funcionar em sistemas com baixa frequéncia de
processamento, pouca memoria de trabalho e sem area de troca de

memoria e além de tudo para ter maior rendimento do consumo da bateria.

. Linux Kernel: Utiliza a versdo 2.6 do Kernel (nucleo) do Linux para
servigos centrais do sistema, tais como seguranga, controle de memodria, de
processos, protocolos de rede e de modelos de drives. Também se encontra
um modulo de software capaz de gerenciar energia, ele identifica quais

recursos do aparelho ndo estdo em uso e os desliga.

3.1.7.2 Android SDK

O Android SKD’ é uma API® que disponibiliza todo o ambiente para construir e
testar aplicacbes Android. Atualmente suporta as versdes 1.5, 1.6, 2.1, 2.2, 2.3.3,
3.0,3.1,3.2,4.0,4.0.3, e 4.1 do Android (GOOGLE, 2012).

O SDK pode ser livremente utilizado para o desenvolvimento de aplicativos.
Para publica-lo na loja oficial de aplicativos da Google o Google Play é necessario o
pagamento de ma taxa de inscricdo como desenvolvedor, atualmente no valor de U$

23,00 (vinte e trés Dolares americanos).

7 Software Development Kit: Kit para desenvolvimento de Softwares.
8 Application Programming Interface (ou Interface de Programagéo de Aplicativos) € um
conjuntode rotinas e padrées para a utilizagdo das funcionalidades de algum sistema.
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3.1.8 AfreeChart

AFreeChart é uma biblioteca gratuita de graficos do tipo chart’ para a
plataforma Android, desenvolvida a partir da JfreeChart' (AFREECHART, 2012).

Usando AFreeChart é possivel construir graficos para aplicagbes Android
muito facilmente. AfreeChart possui licenga publica General Public Licence (GPL),
por tanto seu coédigo fonte pode ser editado acordo com as necessidade do

desenvolvedor.

3.1.9 Astah

Os diagramas apresentados foram confeccionados com o apoio da
ferramenta Astanh.

O Astah é uma ferramenta para modelagem UML muito facil de usar e muito
util. Ela esta disponivel na verséo Professional — Paga com todas as funcionalidades
e a versdo Community Edition — Gratuita com funcionalidades reduzidas, possuindo
apenas, modelagem de classes, entidades e relacionamentos, casos de uso,

diagramas de sequéncia, componentes e pacotes (ASTAH, 2012).

9 Chart: Em inglés, se refere a graficos analiticos geralmente apresentados em relatérios
gerenciais.
10 JFreeChart € uma biblioteca grafica gratuita para Java (JFREECHART, 2012).



4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo apresenta as principais caracteristicas do ramo de negdcio para
0 qual o sistema esta sendo desenvolvido bem como a descricdo do processo

manual que é executado atualmente.

4.1 Descrigcao Geral

Nesta Secgao é apresentada uma abordagem geral da descrigdo do cenario

de Funcionamento do DroidFitness e da solugao proposta.

4.1.1 Cenario

Ao se inscrever em uma academia de ginastica, € realizada uma avaliagao
fisica onde, através de métricas proprias do negdcio sdo determinados os tipos,
quantidade, intensidade e frequéncia dos exercicios e/ou atividades que o individuo
deve executar para atingir os objetivos esperados.

Com base nos resultados da avaliagao fisica € elaborada uma ficha de
avaliagdo" e acompanhamento. Periodicamente é realizada uma nova avaliagdo
para medir a evolucdo e a eficacia do treinamento e também identificar se é
necessario alterar a carga de exercicios e consequentemente atualizar a ficha de

acompanhamento, conforme pode ser visto na Figura 5.

11 Ficha de avaliagao: Ficha contendo dados do aluno e dos grupos musculares com cada
exercicio equivalente.
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Todo esse processo (Figura 5) necessita de um acompanhamento dinamico

tanto para o instrutor acompanhar a evolugao individual de cada aluno, bem como

para que os alunos tenham acesso a informacdes atualizadas sobre seus exercicios,

além de indicadores que mostrem a evolugao de seus treinos e resultados.

4.1.2 Solugao Proposta

Com base no diagrama da Figura 5 da secao 4.1.1 e nos requisitos

estabelecidos na modelagem realizada durante o estagio supervisionado foi

implementado um sistema cliente-servidor (Figura 6) com os seguintes modulos:

i. Movel (cliente): Aplicativo movel cliente para acompanhamento de

exercicios;

ii. Retaguarda (servidor): Aplicativo desktop para cadastro e manutencéo

das séries e exercicios.

iii. Integrador:

sistemas de terceiros.

Modulo responsavel por realizar a integragcdo com
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Figura 6: Médulos do sistema.
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Por fim deve ficar claro que o produto a ser desenvolvido neste projeto

consiste nos moédulos i e ii descritos na modelagem desenvolvida num trabalho

anterior (ver Figura 2 da modelagem) conforme descricbes de funcionalidade

estabelecidas na se¢do 3 do mesmo documento, uma vez que o integrador (modulo

iii) depende de estudos e didlogos com o proprietario desenvolvedor do(s) seu(s)

sistema(s). Por esse motivo ndo foi identificada a necessidade de conexbdes com

outros sistemas e as descricdes e aplicagbes estabelecidas neste documento

referem-se apenas aos modulos movel (cliente) e Retaguarda (servidor).

4.2 Especificagao do Negécio

Nesta Secado é apresentada uma abordagem das principais regras de

negocio que constituem a solugéo proposta.
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4.2.1 Regras de Negdcio

As regras de negdcio representam a forma de trabalho, o que o processo
deve respeitar para ser realizado corretamente. Indicadores, limites, taxas e
condigbes sdo visivelmente observadas. Para este mdédulo foram identificadas as

seguintes regras:

Todos os campos determinados como obrigatorios devem ser validados.

2. Podem ser criados diferentes treinos (sequéncias de exercicios predefinidos).
Cada exercicio deve estar vinculado a um aparelho e deve ser personalizavel
para cada aluno.

Cada aluno deve estar vinculado a um treino especifico.
Cada treino transferido para o dispositivo mével deve possuir um cabecalho
contendo nome da academia e/ou instrutor e telefone para contato.

6. O sistema deve informar ao aluno sua evolugado (ganho de massa, perda de
peso, IMC).

7. Somente o instrutor, e somente através da aplicagao retaguarda, pode alterar
o treino, as cargas e a frequéncia.

8. O sistema deve permitir oferecer ao aluno substitutos para cada
exercicio/aparelho.

9. Nao foi identificada a necessidade de controle de acesso/bloqueio por

diferentes niveis de usuario.

4.3 Glossario

Esta secdo apresenta alguns termos especificos do dominio ou cenario de
negocio na qual o sistema sera inserido. Estas informacbes serdo uteis para que os

stakholders™ entendam o propodsito do software a qualquer estado do projeto.

12 Stakeholder: (parte interessada): é alguém ou algo que tem um interesse legal no
comportamento do caso de uso (COCKBURN, 2001, p.65). Stakeholder séo os Atores que irdo
interagir com o sistema.
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. Treino: conjunto de exercicios pré-definidos tipicamente de a cordo
com cada objetivo. Ex.: Treino de forca, Treino de hipertrofia, Treino A/B,
Piramide, etc.

. Série: é a repeticao de algum treino, por algum tempo com cargas e
repeticbes personalizadas de a cordo com a capacidade e objetivo de cada
aluno.

. Aparelho: Equipamento mecanico ou eletromecanico que através de
roldanas e/ou alavancas permite controlar a intensidade, direcdo e
ergonomia do exercicio.

. Carga: E o peso ou a resisténcia que cada aparelho oferece para a
execucao do exercicio.

. IMC: indice de Massa Corporal. Fator muito utilizado para avaliacdes
fisicas cujo valor representa com bastante aproximacdo o percentual de
gordura corporal (IMC = peso/altura?).

. Instrutor: Profissional da area de educacao fisica. Habilitado para
avaliar e definir as condicdes para realizacao de atividade fisica.

. CREF: Conselho Regional de Educacgéao Fisica.

. Aluno: Individuo que procura academias de ginastica ou musculagao
com o objetivo de realizar atividades fisicas para melhorar seu estado

corporal.

4.4 Especificacao e Requisitos do Sistema

Esta secdo contém os principais requisitos modelados para o sistema, e as
regras de negocio que necessariamente precisam ser obedecidas para que o
sistema atenda a finalidade a qual se propde.

As pessoas que usam o sistema sao identificadas como atores (que
executam um papel no sistema). Como os usuarios possuem algumas fungdes

especificas no sistema, a descri¢cao realizada na Tabela 1 identifica, resumidamente
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quem sao estes usuarios e na Tabela 2, a vinculagao de suas fungdes.

Nesta secdo também estdo os diagramas de classes e entidade-

relacionamento. Também estdo documentados a representacao da arquitetura do

‘ sistema e dos padrdes de projeto utilizados.

N° |Nome do Ator Descrigcao
1 |Administrador (A) Pessoa que pode realizar todas as funcdes no sistema.

Pessoa que pode realizar todas as manutengcdes no
2 |Instrutor (I) _ .

sistema exceto cadastrar instrutores

Pessoa que pode visualizar sua série através de um
3 |Aluno (U) _ - )

dispositivo movel.

Tabela 1 - Atores e seus papéis.
Atores
N° |Nome do Caso de Uso
A I U

1 | Manter Instrutores X
2 |Manter Alunos X X
3 |Manter Aparelhos X X
4 | Manter Treinos X X
5 |Manter Exercicios X X
6 |Manter Séries X X
7 |Manter Avaliacbes X X
8 |Visualizar série especifica X
9 |Receber atualizagao de Dados X

Tabela 2 - Atores e suas funcionalidades

O Administrador é uma diferenciagao do usuario instrutor, pois pode realizar

as manutencbes basicas do sistema como: cadastro do estabelecimento e

manutencio de instrutores.
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4.5 Listagem de Atores e Casos de Uso

Para esse sistema foram identificados os seguintes atores:

. Administrador: é o usuario que acesso total ao sistema, em resumo
€ 0 usuario que podera acessar pela primeira o sistema tera a permissao

para cadastrar novos instrutores ou as demais informacgdes;

. Instrutor: é o individuo responsavel pela academia, ou seja, sera ele
quem podera cadastrar alunos, treinos ou mesmo realizar o

acompanhamento do alunos;

. Aluno: é o individuo que a partir do acompanhamento do Instrutor,
podera acessar a lista de treino no dispositivo mével, ou mesmo os dados

estatisticos referentes as avaliagdes fisicas realizadas pelo instrutor.

Como funcionalidades do mdédulo Desktop (servidor) tém-se: controle de
acesso, manutengcao de instrutores, manutencdo de aparelhos, manutencdo de
exercicios, manutencao de alunos, manutencgao de treinos, manutencao de ficha de
acompanhamento e cadastro de avaliagdes. No mddulo Movel (cliente):
visualizagdo e acompanhamento da série, pesquisa de exercicios alternativos,
detalhes do exercicio, quadro evolutivo e atualizacdo de dados.

As funcionalidades do sistema sistema foram modeladas em casos de usos
organizados em diagramas. Esta modelagem permitira um acompanhamento do
requisito nas diversas etapas do processo de desenvolvimento.

Para representar as funcionalidades de manuten¢des de dados do sistema
proposto, o diagrama de casos de uso foi modelado e esta representado na Figura
7.
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Figura 7 - Diagrama de Caso e Uso

De acordo com a Figura 7, o Instrutor interage com todos os moédulos de
manutencao de dados, exceto o formulario de manutengdo de estabelecimento e

manutencao de instrutores, sendo que somente o administrador podera acessa-los.

4.6 Arquitetura Padrao de Projeto

A arquitetura de projeto utilizada (Figura 9) é o modelo de trés camadas MVC
(Modelo-Visualizagdo-Controle) por fornecer uma maneira de dividir a funcionalidade
envolvida na manutencéo e apresentagao dos dados da aplicacao.

MVC ¢é um modelo de desenvolvimento de Software, atualmente
considerado uma "arquitetura padrao" utilizada na Engenharia de Software. O
modelo isola a "légica" (A légica da aplicagdo) da interface do usuario (Inserir e
exibir dados), permitindo desenvolver, editar e testar separadamente cada parte.
Basicamente o padrdo MVC implementa um caso de uso interativo em trés
componentes (SAMPAIO, 2007 ; p.79):
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. Modelo: mantém o estado atual do médulo de Visualizagéo. E responsavel

por alterar o estado e fornecer a Visualizagao os valores atuais ;

. Visualizagao: captura acdes do usuario e comunica ao Controle para que
sejam executadas. Também atualiza as informacgdes exibidas sempre que o Controle

avisa que devem ser atualizadas;

. Controlador: recebe solicitagbes da Visualizagdo, invoca as regras de
negocio necessarias, comanda a alteragao do estado do Modelo e a atualizagao das

informagdes exibidas na Visualizagao.

No DroidFitness a arquitetura padrao (MVC), utilizada é representada

conforme a Figura 8.

]
| br
] com
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_I | view
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entity . ListView
dialogs
7\ I
| I
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I | 1
dao | | :
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troler i
- v, o on v
N/ action osur adapter
OdbConnect

Figura 8 - Arquitetura e padrao de projeto
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Conforme pode ser visualizado na Figura 8, a camada de Visualizagao

(View), € responsavel por manter o funcionamento das janelas (interface com o
usuario). As informagdes apos serem processadas pela camada de Visualizagdo séo
enviadas para a camada de Controle (Controller), onde é realizado o processamento
intermediario, ou seja, a preparacdo dos dados para serem persistidos ou
recuperados da base de dados. Apos essa etapa, os dados sdo enviados ou
recuperados da base de dados, por meio da camada de Modelo (Model), que é

inteiramente responsavel por realizar as transacdes com a base NeoDatis.

4.7 Diagrama de Classes

O diagrama de Classes apresenta as entidades que representam os objetos
abstraidos do modelo real, bem como os relacionamentos entre eles.

A classe abstrata Entity possui o atributo O/ID que é o identificador Unico
utilizado pelo NeoDatis e ainda implementa a “serializagdo” de objetos através da
classe Java Serializable. Ela transfere por heranga essas caracteristicas para as
demais classes que compdes as entidades persistentes do sistema compondo assim
uma unica familia de entidades.

Este diagrama também representa a modelagem do banco de dados, uma
vez que é utilizada a tecnologia de banco orientado a objetos para persisténcia de
dados na aplicagao cliente e de gerenciamento.

O diagrama de Classes e relacionamentos é representado de acordo com a

Figura 9.
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A partir do Diagrama visto anteriormente na Figura 9, percebeu-se durante o

desenvolvimento, a necessidade de mais duas classes pra melhor representar a

abstracao desejada. Sao elas:

. Sessao: Esta classe se fez necessaria para que fosse possivel
abstrair os diferentes dias de um treino que s&do verdadeiramente sessdes

de uma quantidade se séries de exercicios.

. Imagem: inicialmente pretendia-se “serializar” as imagens em bytes
para transmiti-las e posteriormente persisti-las na base de dados da
aplicagao movel. Porém durante os testes ao recuperar essas informagoes
do banco de dados ocorrem problemas para o Android “desserializar’ os
objetos que contem classes do tipo byte[] e File. Para superar isso
implementou-se uma classe contendo apenas os atributos de tamanho e
localizagdo do arquivo e passou-se a salvar as imagens diretamente no

cartdo de memoria do dispositivo.



5 ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo é apresentado os resultados obtidos no o desenvolvimento

da solugéo, incluindo o médulo de retaguarda e o médulo movel.

5.1 Médulo de Retaguarda

A estrutura do sistema esta dividida em modulos, cada mddulo por sua vez é
representado por meio de uma entidade, formando assim, as telas de cadastro e
funcionalidades do sistema.

No momento de cadastro das informagdes o usuario deve seguir um fluxo
O fluxo de uso do sistema segue uma ordem conforme pode ser visualizado

na Figura 10.

Cadastrar G At Instior Cadastrar Cadastrar Grupos
Estabelecimento Aparelhos Musculares

|

{ Cadastrar Exercicio H Cadastrar Séries H Cadastrar Treino H Cadastrar Aluno l

Figura 10 - Fluxo de uso do sistema

5.1.1 Manutencgao de Estabelecimento

O moddulo Estabelecimento representa o ambiente de cadastro de
estabelecimentos (Academia de Ginastica), € representado pela entidade
EstabelecimentoEntity. Por meio deste modulo é possivel realizar o cadastro de

estabelecimento, ou seja, as informacdes referentes de onde o aluno realiza as suas
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atividade fisicas. A Figura 11 representa a estrutura da tela de cadastro.

# - O DroidFitness - Estabelecimento

Movo  Incluir  Alterar Excluir -

Dados do Estabelecimento:

Nome:* || Fone: ()
Enderego:*
Responsavel:* | q
Ordem | Mome | Fone | Enderego | Responsavel

Fechar |

Figura 11 - Manutengao do estabelecimento

5.1.2 Manutencgao de Instrutores

O moddulo de cadastro de instrutores, possibilita a acdo de cadastro de
instrutores que fardo parte do estabelecimento de ginastica. E representada pela
entidade InstrutorEntity e esta diretamente relacionada com os registros de

estabelecimento.A Figura 12 representa a estrutura da tela de cadastro.
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Foc o gqdp»

Movo Incluir  Alterar Excluir

Informacgdes do Instrutor:

Mome:* || Mascimento: |/ / Género:# | =

Fone: () - Celular: () - E-mail:*

Informagies Adicionais:

Estabelecimentao:# \_Item 1 :J CREF:* | Ativo

Usugrio:* Senha:*

Mome MNascimento Sexo Fone Celular E-mail CREF Usudrio

|_Fechar |

Figura 12 - Manutenc&o de instrutores

5.1.3 Manutencao de Aparelhos

Neste modulo € possivel realizar o cadastro de aparelhos de ginastica que
posteriormente irdo compor o cadastro de exercicios. E representado pela entidade
AparelhoEntity e contem as principais informag¢des referentes aos dados dos
aparelhos contidos no estabelecimento. A Figura 13 representa a estrutura da tela

de cadastro.
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O  DroidFitness - Aparelha

8- wdP»

MNovo Incluir  Alterar Excluir

Dados do Aparelho:

Mome Tecnico:* ESTEIRA

Mome Popular* ESTEIRA

ESTEIRA TESTE|

Obs:

Ordem | Mome Técnico | Nome Popular | Obseragdes
1 ESTEIRA ESTEIRA ESTEIRA TESTE

Fechar

Figura 13 - Manutencgéo de aparelhos

5.1.4 Manutencao de Grupos Musculares

Modulo responsavel por permitir o cadastro de grupos musculares, €
representado pela entidade GrupoMuscularEntity. Cada regido do corpo possui um

grupo muscular. A Figura 14 representa a estrutura da tela de cadastro.

# - 0 DroidFitness - Grupo Muscular

I b v
* -:'_'::| - -

Mova  Incluir  Excluir

Numeﬁ!l |

Grupos M. | .v]

Fechar

Figura 14 - Manuteng&o de grupos musculares
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5.1.5 Manutencgao de Exercicios

No médulo de cadastro de exercicios, € possivel criar um novo exercicio com
base nas informagdes referentes ao cadastro de Aparelho (Segédo 5.1.3) e pelo
cadastro de grupos musculares (Secdo 5.1.4). E representado pela entidade
ExercicioEntity sendo que um exercicio corresponde a associacdo de um tipo
aparelho para um determinado grupo muscular. A Figura 15 representa a estrutura

da tela de cadastro.

® - 0 DroidFitness - Exercicio

— *r'—«*ﬁ >»

Movo  Incluir  Alterar  Excluir

Dados do Exercicio:

Nome Técnico:*  SUPIND RETO Imagem; |:ywagnerfArea de trabalho/fimagens/img3853273670.jpg Procurar...
Nome Popular:* TESTE SUPIMO RETO
fparelho:* |ESTEIRA v
Grupo Muscular:* | SUPERIORES :]
e Visualizagdo:
Descrigéo:
Exercicios Similare..,
Ordem | Mome Técnica | MNome Popular | Aparelho | Grupo Muscular | Similar |
1 EXER TESTE TESTE ESTEIRA SUPERIORES
2 TESTE EXER 2 TESTE ESTEIRA AGACHADOR
SUPING RETO TESTE SUPINO RETQ ESTEIRA SUPERIORES
4 LEG PRESS EXER LEG PRESS ESTEIRA AGACHADOR

| Fechar

Figura 15 - Manutencéo de Exercicios

5.1.6 Manutencgao de Séries

Com o0 modulo de cadastro de séries, permite que o Instrutor do
Estabelecimento, crie Séries a partir dos exercicios criados na tela de Cadastro de
Exercicios. Séries sao constituidas pela quantidade de repeticdes daquele

determinado exercicio, e claro, a carga equivalente em quilogramas. Uma imagem
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da tela de cadastro de séries pode ser visualizada conforme a Figura 16.

#® - 0 DroidFitness - Séries

T R

MNovo  Incluir  Alterar  Excluir

Dados da Serie: ~ Repeticoes:
Nome: || Carga: . Repeticéies: | Incluir
Dia da Semana: | v jdezas Sl
Exercicio: | _v]
| Remover |
Crdem | Mome | Dia da Semana | Exercicio

| Fechar |

Figura 16 - Manutencgéo de séries

5.1.7 Manutencao de Treinos

O médulo de cadastro de treinos, permite que sejam cadastrados diferentes
tipos de treinos, permitindo associar exercicios com séries personalizadas criadas
através da tela de cadastro de séries (Ver se¢do 5.1.6). Um treino € composto pelo
instrutor que ira conduzir o treinamento do aluno, também por sessbes de
treinamento, ou seja, sessdes de treinamento equivalem os dias em que o aluno ira
praticar o seu treinamento, por exemplo, treino de manha, noite, segunda-feira,
terca-feira etc. A sessdo € composta por um nome e pela escolha das séries de

exercicios criadas anteriormente na tela de cadastro de séries. A representacédo da
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tela de cadastro de treino pode ser visto na Figura 17.

| . :"'—J'— = ==

Movo Incluir  Alterar Excluir

Dados Treino: Sessdo:

Titulo: Nome: | Séries || Incluir

Objetivo: ordem Mome Data Criag&do

Instrutor: | M|

| Remover |

Qrdem Titulo Objetiva Instrutor

| Fechar |

Figura 17 - Manutengao de Treinos

5.1.8 Manutencgao de Alunos

O Cadastro de alunos € o moddulo responsavel por realizar o cadastro e
gerenciamento de alunos do estabelecimento. Este modulo permite que sejam
cadastrados diversos dados referentes ao aluno, como por exemplo, nome,
endereco, e-mail, telefone e um treino que o respectivo aluno ira praticar. No
momento do cadastro do aluno € necessario informar o estabelecimento em que o
aluno esta realizando suas atividades e um treino personalizado criado a partir da
tela de cadastro de treinos, a partir deste momento o aluno com sua aplicagao
movel, podera se conectar ao médulo e receber a sua lista de exercicios. Uma

representacao da tela de cadastro de aluno pode ser vista conforme a Figura 18.
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% — 0 DroidFitness - Alunos

| | S g I ‘* v == @ < > % Avaliago Fisica

MNovo  Incluir  Alterar  Excluir

Dados Pessoais

Nome: ||

Ativo: |

Sexo: | . Data Mascimento: [ /

vJ Fone: () - Celular: [ )

E-mail:

Dados das Atividades:

Estabelecimento: |

Usuario: Senha:

_vJ Treino: | M|

Objetivo:

Observagbes:

Ordem Nome

Sexo

N

Data Nasc, Ativa Nome Usuario Estabelecimento Treino
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FLalr

Figura 18 - Manutencao de Alunos

5.1.9 Manutencgao de Avaliagoes Fisica

| Fechar |

O cadastro de avaliagdes fisica € um modulo opcional criado especialmente

para o aluno possa obter um feedback, por parte do seu instrutor, referentes a

informacdes do seu desenvolvimento ao longo do treinamento. E representado pela

entidade AvaliacdoEntity e permite que sejam cadastradas diversas informagdes

relacionada a uma avaliagéo fisica, como por exemplo, peso, altura, circunferéncia

do tronco, bracos e pernas. Dessa forma é possivel que o aluno acompanhe os

acompanhe através da aplicagcaéo cliente, bem como a visualizagdo por meio de

graficos estatisticos. A Figura 19 representa a estrutura da tela de cadastro.
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#® — 0O DroidFitness - Avaliagdo Fisica

Foc g q h W

MNovo  Incluir  Alterar Excluir

Dados da avaliacéo:

Data: ||

Medidas:
Peso: Perna direita;
Altura: Perna esquerda:
Brago direito: Cintura:

Brago esquerde: Quadril:

Ordem Data Avaliagdo | Peso Altura Brago direiro (... | Brago esquerd... | Perna direita (... | Perna esquer... | Cintura (cm) Quadril {em)

N

| Fechar |

Figura 19 - Manutengao de avaliagdes fisicas

5.2 Moédulo Movel

O modulo movel foi desenvolvido para Android versdo 2.1 ou superior que
representa 80% dos dispositivos méveis que utilizam esta tecnologia.

Este modulo tem por finalidade ser um cliente para unicamente visualizar as
informagdes obtidas do médulo retaguarda.

A estrutura do sistema esta dividida da seguinte forma:

. Atualizacao de dados do treino: permite o aluno atualizar a sua lista

de treinamento em qualquer momento;

. Atualizacao de Imagens: permite ao aluno atualizar as imagens dos
exercicios, essa atualizacdo ndo é necessariamente obrigatoria, sendo que

o exercicio podera ser normalmente visualizado;

. Visualizagcao de do Treino: permite ao aluno visualizar o seu

treinamento, com a descricao de dos exercicios, bem como sua imagem e
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exercicios similares;

. Visualizagao de Avaliagoes fisicas: permite o aluno visualizar dados
por meio de graficos, principalmente informagbes a respeito de suas

medidas e sua evolug¢do no treinamento.

5.2.1 Permissoes do Dispositivo

Para acessar recursos do dispositivo € preciso deixar explicito no arquivo
‘AndoridManifest.xml” as permissbes desejadas. Para as funcionalidades
implementadas no DoidFitness € necessario permissdo para escrever na memoria

externa e acesso a rede externa. As configuragdes podem ser vistas na Quadro 6.

10 <uses-permission android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE"/>
11 =uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

Quadro 6: Arquivo de permissdes “AndroidManifest.xml”.

5.2.2 Conexao com Banco de Dados

A conexdo com com banco é feita utilizando um singleton’ através de uma

variavel estatica que representa uma instancia da propria classe de conexao
(Quadro 7).

13 Singleton, € um padrao de projeto de software (do inglés Design Pattern). Este padrdo garante a
existéncia de apenas uma instancia de uma classe, mantendo um ponto global de acesso ao seu
objeto (SHALLOWAY; TROTT, 2002 ; p.259).
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18= private OdbConnect() {
19 File dir = new File(path};
20 dir.mkdirs();
21 odb = ODBFactory.open(path+"/"+dbName,user,pass);
22 }
£33
24 public static OdbConnect getInstance(){
25 if (instance == null}{
26 instance = new OdbConnect();
27 }
28 return instance;
29 }
Quadro 7: Médulo de conexdo com a base de dados.

5.2.3 Configuragodes

A tela de configuragcado permite que o usuario configure o endereco IP e a

porta de comunicagao para acessar o servidor (Figura 20).

) Configuragdes

I [192.168.1.11

EEN 26900

Figura 20 - Configuragdes

A janela de configuragdo de conexdo (Figura 20), é montada conforme o

codigo representado pela Quadro 8.
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65 @0verride
66 public boolean onMenuItemSelected(int featureId, MenuItem item) {
67 switch (item.getItemId(}) {
68 case id.mConfigurar:
69 new ConfigDialog(this).show();
78 break;
71 J'f r'r
Quadro 8: Montagem de janela de configuragéo.

Apds o wusuario informar as configuragdes necessarias, elas serao
armazenadas na base de dados do aplicativo mével, conforme demostrado na

Quadro 9.

protected void btnSaveOnClick() {
if (validaFields()) {
config = new Configuration();
config.setIp(edtUrl.getText().toString().toLowerCase());
config.setPort(Integer.parselnt{edtPort.getText().toString()));
new ConfigAction().store(config);

LA UnLnLn LR
oW I = QL R - Y Y

-
-

Quadro 9: Persistindo configuragoes.

5.2.4 Identificagao

Toda vez que o usuario solicita uma atualizagdo ele precisa se identificar
através de um nome de usuario e uma senha cadastrados na aplicacdo de
gerenciamento. A Figura 21 representa a interface onde o usuario pode realizar o

processo de autenticagao.
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@Al E 116 pm

8-

Figura 21 - Autenticagao

O Quadro 10 representa o método que realiza o envio das credencias do

usuario aluno para o servidor.

protected void btnConectOnClick() {
if (validaCampos()) {
string login = edtLogin.getText().toString().toLowerCase();
string pass = edtPass.getText().toString();
doConnect(hdl,config,new Login(login, pass, Tipo.ALUND));

00 00 00 oo
00 =] N

oo
= @E W0

Quadro 10: Método de agéo do botédo de envio de credenciais.

O método “doConnect()” € um método abstrato de “LoginDialog” que é
implementado onde uma janela do tipo “didlogo” é instanciada, conforme visto no
Quadro 11.

105= LoginDialog loginDlg = new LoginDialog(this){
106 @0verride
187 protected void doConnect(LoginHandler hdl, Configuration config,
108 Login login) {
189 login.setRequisisao(Requisicao.EXERCICIOS);
118 new ConnectionMananger(hdl, config, login).start();
111 }
112 };
Quadro 11: Método de envio de credenciais.
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5.2.5 Atualizacao de Treino

Na Figura 22 pode ser visualizado o fluxo, obedecendo o protocolo
implementado para que as mensagens sejam transferidas através da rede. Esse
procedimento permite que o usuario recupere as suas informacgdes do treinamento,
atraves do servidor.

Os dados séao atualizados separadamente das imagens permitindo ao usuario
escolher o momento que deseja recuperar as imagens, uma vez que esse
procedimento demanda maior transferéncia de dados e pode representar um
problema em redes de operadoras de telefonia mével, gerando demora e custos
para o usuario.

Para receber a atualizagdo, o endereco Internet Protocol (IP) e porta de
aplicagcdo do servidor devem estar corretamente configurados no dispositivo e o
usuario precisa realizar sua autenticagao, informando nome de usuario e senha que
foram cadastrados na aplicagdo de gerenciamento.

No momento de realizar a atualizacdo dos dados, o aplicativo cliente envia
uma mensagem para o servidor com os parametros necessarios, como nome de
usuario e senha, solicitando assim a conexao (de acordo com a Figura 22, passo 1),
em seguida no passo 1.1, apos o servidor ter realizada a autenticagdo do cliente,

uma mensagem é retornada contendo os dados referentes ao treino.
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Cliente Servidor

| 1: Atualizar Dados(Login) w

T

| 2: Atualizar Imagens(Login) w

1.1: Envia Dados() : Aluno

4 2.1:imagens = Lista de Imagens() : List<lmagens:=

loop [imagens.size()] )

2.1.1: Solicita imagem(imagem[i]) : Imagem >
f 2.1.1.1: Envia Imagem() : Imagem
| OK
4 magemOK_ _ _ _ _ _ _ _ _ S

X

Figura 22 - Sequencia de comunicagéo Cliente-Servidor

O processo de atualizagdo das imagens do treino, ocorre de maneira
separada. No passo 2 o cliente envia uma mensagem contendo as credenciais do
usuario, na sequencia o servidor valida essas informagdes e devolve uma resposta
ao cliente (passo 2.1). O processo transferéncia ocorre através de um /loop, isto €,
somente uma imagem é trafegada por vez, sendo que o procedimento se repete até
todas as imagens terem sido recebidas pelo aparelho movel.

O quadro 12, é demonstrado através de linhas de cddigo fonte, 0 médulo do

aplicativo cliente, utilizado para realizar a comunicagao com o servidor.
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= @0verride
public void run() {

h LnLnownowen

//Envia login ap servidor
out.writeObject(login};
//fAgurada resposta

Object ret = in.readObject();

o Ch O

oh oh

if (ret instanceof Aluno) {
//5e a resposta for um Aluno
OdbConnect.deleteDB() ;
AlunoAction act = new AlunoAction();
act.store((Aluno)} ret});

=W WKW~

o h

=] O "
= oW

fr

Quadro 12: Recuperando dados do treino e persistindo na base de dados.

No Quadro 13 é mostrada a estrutura do cédigo fonte do médulo servidor,

responsavel por processar as requisicdes dos dispositivos clientes.

public void runi) {
try {
out = new ObjectCutputitream(socket.getfutputicream())
in = new ObjectInputStream(socket.getInputStream());

Login login = (Login) in.readCbject():
System.out.println(login.getUsuaric());

if (DEBUG) {

aluno = getdluno(login.getUsvario({), login.getSenha()):
} else {
try {
aluno = new PreparaCbjetoCliente().getCbhbjetollunc {login.getUsuario(), login.getSenha()):

if (alunoc == null} {

out.writeObject (new Exception("Usudrio ou 2enha invali
} elze {

switch (login.getRequiszisac()) {

TOT T

case EXERCICIOS:

break;

TMAGENG:

case lMAchiS:

break;

Quadro 13: Médulo servidor de conexdes cliente.
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No quadro 14, é apresentada a estrutura do cédigo do método responsavel

por fazer o processamento e envio das imagens dos exercicios.

private void envialmagens (Lizt<Imagem> imgs) throws ICException {
out.writefbject (imgs);
int n = imgs.zize();
int idx = 0;
FileInputStream fIs;

while (idx < n) {
Imagem img = imgs.get(idy);

if (img.getFile().exists()) {
File arq = img.getTumbFile();
int offset = 0, lenl = 0;
img.zetTumbSize (arg. length());
out.writelLong(arg.lengthi));
out.writeCbiject (img);
out.flush();
fIz = new FileInputStream(arg);

while (offzet < arg.length() && (lenl = fIa,read(buffer)) !'= -1} {

cut.write (buffer, 0, lenl);
offzet += lenl;

out.flush{);
boolean ok = in.readBoolean();
if (ok) {

idx++;

cut.writeCbject (null);
out.flush();

Quadro 14: Médulo de envio de imagens.




No Quadro 15, pode ser visualizada a implementagdo do mddulo

responsavel por receber as imagens do servidor.

80
cliente

76 @0verride
/7= protected Boolean doInBackground(Login login) {

78 //Login

79 out.writeObject(login);

30 out.flush();

81 Object ret = in.readObject();

82 if (ret instanceof List) {

83 //5e o retorno for uma lista

84 List<Imagem> list = (List<Imagem=) ret;
85 Imagem img = (Imagem) in.readObject();
86 while (img != null && !"FIM.eof".equals(img.getName())) {
87 boolean ok = receberArguivo(img);
88 out.writeBoolean(ok);

89 out. flush();

90 img = (Imagem) in.readObject();

91 }

92 |ff

Quadro 15: Método de recebimento de imagens.

Como visto, os moddulos apresentam claramente a implementagcdo dos

objetos de conexao através de Soquetes, que sao utilizados para a transferéncia

das informacdes entre cliente-servidor.

5.2.6 Visualizagao de Séries

Esta é a atividade foco de todo o sistema onde o usuario pode navegar e

acompanhar o treino, contendo os exercicios de cada dia e visualizar informagoes

sobre a execugao dos mesmos (Figura 23).
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D& 4:21pm

Vezes Carga

Figura 23 - Visualizagéo de séries

A Quadro 16 representa o cédigo necessario para recuperar dados da base

de dados para posteriormente apresentar na tela da aplicagdo mével.

[= 0 = I =]
L R

Lis%éﬁlunn} list = new AlunocAction(}.getAll();

Quadro 16: Recuperando objetos da base de dados.

O método “getAll’ é genérico, ou seja, o método de recuperagao das

informacdes sempre sera o mesmo, independente do tipo de dado recuperado da

base de dados (Quadro 17).

Pd B B B

BN P L P

Bd = =
@ o 0o
1

[

public List<T= getAll() {
Objects<T> objs = getDao().getAll();
List<T= list = new ArrayList<T=();
while (objs.hasNext()) {
list.add(objs.next());
}

return list;

Quadro 17: Método genérico de recuperagéo de dados da base de dados.
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5.2.6.1 Visualizagao de Informagoes e Exercicios Similares

Permite ao usuario consultar exercicios alternativos que tem a mesma
finalidade motora (Figura 24). Bem como visualizar informacgdes detalhadas sobre o

exercicio e a forma correta de se executa-lo (Figura 25).

Ml & 440 Pm

Informgoes

4 y Supino Reto
T\ Supino Reto

Grupo: Peitoral
Aparelho: Bench Press

Exercicios Similares

Descrigao
1. Na posi¢ao deitada em um |

banco plano, faga uma pegada |
na barra com o dorso das |
maos voltado paracimae o
afastamento entre elas igual a
distdncia entre os ombros.

2. Abaixe lentamente o peso

% Supino Reto Com Alteres

Figura 24 - Exercicios similares Figura 25 - Informacdes detalhadas

5.2.6.2 Visualizacao de Avaliagoes

Na visualizagdo de avaliagbes o usuario pode acompanhar a evolugcédo de
suas medidas e resultados.

Como pode ser visto na Figura 26, mostra as informagdes referentes a ultima
avaliacao fisica a qual o aluno se submeteu. O calculo do IMC é realizado
automaticamente através da equacao: IMC = peso / altura?.

Nesta atividade também s&o disponibilizados cinco graficos para visualizar a

evolugao dos resultados avaliados.
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Ml E s46prm

Peso:

Altura:

IMC:

Graficos

Figura 26 - Visualizagéo das avaliacdes

5.2.6.3 Variagao da Massa Corporal (Peso) e IMC

O sistema mostra graficamente a variacdo da massa corporal (Figuras 27 e
28). O peso ideal € calculado a partir do IMC ideal que é tabelado entre (18,5 e 24,9
Kg/m2)14

e — e —
Ml & 5:01PM @l e 459 M
IMC Peso
40,0 [ommmmmmemeeem e 72—
37.5
o0
35.0
32.5 85
o 30,0
£ as & ;
3 A 75
25.0 — -
22.5 70
20.0 {Zona ideal 63 | Zona ideal
17.5 60
15Jun | 16-Aug | 16-Oct 15Jun | 16-Aug | 16-Oct
Data Data
—IMC [ Peso

Figura 27 - IMC x IMC ideal Figura 28 - Peso x Peso ideal

14 O indice de Massa Corporal (IMC) é uma medida internacional usada para calcular se uma
pessoa esta no peso ideal (OMS, 2012);
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5.2.6.4 Variagao das Medidas Corporais (Tronco e Membros)

Tem por objetivo mostrar graficamente a evolugao das medidas corporais

avaliadas: bragos, coxas, cintura e quadril, conforme pode ser visualizado na Figura

29.

Ml & 5:.06 Pm @ 509 Pm Al e 511 em
DroldFitness DroldFitness DroldFitness

Bragos Pernas Tronco
@w 00— : : .
375 120«
55 ~
35.0 e N
7 # L.
32.5 .#_ﬁ\e" 50 {4, 110 -
30.0 - 45 i 100
E 215 P E y E
o : o J o o
250 L 40 e 90
Vi o
I n .
' 30 - —_—
17.5 70 —
15.0 25
15-un | 16-Aug | 16-Oct 15-Jun | 16-Aug 16-Oct 15jun | 16-Aug | 16-Oct
Data Data Data
— Dir. — Ezq. — Dir. — Esq. |— Cintura — Quadrill

Figura 29 - Variagéo de medidas corporais

Com base nas avaliagbes realizadas é possivel fazer uma comparagcao das

medidas corporais. Os graficos representados na Figura 39, representam essa

comparagao, onde no eixo x € representada a data das avaliagbes fisicas

realizadas, logo no eixo y, as medidas. Com esses dados, varias linhas demostram a

variagéo da evolugao.

O Quadro 18 apresenta por meio de cddigo a montagem de parametros dos

graficos de comparacgao das medidas corporais.
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s

AFreeChart chart = ChartFactory.createXYLineChart(

"Bragos", // Titulo do grafico
"Data", // Eixg "x"
“Cm", /f Eixp "Y"

getDataSet(Tipo.BRACD), // Dados
PlotOrientation.VERTICAL, // Orientacao

true, // Legenda
true, /f ToolTip
false); ffourl

XYPlot plot = (XYPlot) chart.getPlot(};

Quadro 18: Mongem de parametros dos grafico de comparagéo de medidas corporais.

O Quadro 19 representa a recuperacédo de dados para montagem dos

dados dos graficos de medidas corporais.

193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
283
204
285
206
287

/I

192= private XYDataset getDataSet(Tipo tipo) {

switch (tipo) {
case BRACD:
xyS1 = new TimeSeries(getContext().getString(string.R));
xyS2 = new TimeSeries(getContext().getString(string.L});
for (int 1 = 0; 1 < avaliacoes.size(); i++) {
float d avaliacoes.get(1i).getBracoD();
float e avaliacoes.get(1).getBracoE();
Day data = new Day(avaliacoes.get(i).getData(i-(avaliacoes.size()-1)))};
if (d>0 && e >08) {
xySl.add(data, d};
xyS2.add(data, e};

X
}

break;

Quadro 19: Recuperagéo dos dados para montagem de parametros dos graficos de medidas corporais.




6 CONCLUSOES

Este trabalho teve como objetivo, apresentar uma solugdo, de forma
simplificada e agil para a questdo da falta de acompanhamento técnico que os
alunos de centros de atividades desportivas enfrentam atualmente. No decorrer do
desenvolvimento, foi mantido o foco em diversos quesitos como, elaborar uma
solucdo em que os instrutores mantivessem de forma simplificada uma rotina
personalizada de treinamento para seus alunos, tendo prioridade a boa usabilidade
do sistema, eficiente disponibilidade das informacdes e utilizando tecnologias atuais
e consolidadas no mercado para seu desenvolvimento.

Foram identificados diversos requisitos e casos de uso nas regras de negocio
em que o processo de funcionamento de um estabelecimento desportivo
desenvolve, e a melhor maneira de implementa-los, levando em conta as regras de
negocio existentes no processo analisado.

A partir dos estudos foi possivel perceber que, os alunos ao manter uma base
com todas as informagdes necessarias, podem tornar as suas atividades de
treinamento muito mais eficientes e com resultados muito mais satisfatorios, ja que o
acompanhamento por parte do instrutor € de fundamental importancia para o
sucesso do treinamento, melhorando dessa forma, a saude e o bem estar do

praticante.

6.1 Vantagens

Como vantagens em relagao as tradicionais fichas de papel, o DroidFitness

apresenta os seguintes itens:

. Disponibilidade: Onde quer que o aluno esteja, as informagdes do
seu treino estardo sempre disponiveis e atualizadas, diferente das fichas de
papel, em que o aluno precisa ir até a academia para buscar uma nova e

atualizada.

. Concentracao das informagodes: as informagdes referentes ao
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treino do aluno estardao somente concentradas em seu aparelho movel,

podendo dessa forma consultar séries antigas, logo nas fichas de papel,

pode ser mais complicado de localizar.

. Praticidade: N&o existe o inconveniente de sujar ou rasgar as
tradicionais fichas de papel, ja que seus dados estardo somente disponiveis

em meio eletronico.

. Descrigao detalhada: Pelo dispositivo mével € possivel além de
visualizar informagdes em modo texto, também é possivel ver imagens de
exercicios, o que permite maior compreensao por parte do aluno no

momento da realizacao do exercicio.

6.2 Desvantagens

Como desvantagens podem ser observados os seguintes itens:

. Compatibilidade: Para que o aluno consiga praticar seu treinamento
€ necessario que ele possua um dispositivo movel, compativel com a

tecnologia utilizada (Android) no desenvolvimento do sistema.

. Médio custo: Equipamentos com Android ainda possuem valores um

pouco elevados no mercado.

. Conectividade: E necessario que o aluno possua uma conexdo com
a Internet para recuperar as informagdes do servidor, e o servico de
conexao, fornecido pela maioria das operadoras de telefonia mével ainda é

de custo elevado.
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6.3 Perspectivas Futuras

Futuramente numa possivel comercializagcdo do sistema, pode ser

desenvolvidos modulos e funcionalidades que fazem com que seja agregado valor

ao sistema, como por exemplo:

Avaliagao Fisica: Atualmente o sistema possibilita apenas cadastrar dados
referentes a avaliagdes fisicas geradas por sistemas de terceiros, ou mesmo
ainda obtidas através calculos manuais. Pode ser desenvolvido um modulo
que realize automaticamente um resultado de avaliacao fisica a partir de

dados coletados, e assim, disponibilizado para o aluno.

Relatérios estatisticos: pode ser desenvolvido relatorios estatisticos, que
mostrem para o aluno a sua evolugao no treinamento, por meio de graficos ou

imagens, geradas a partir de dados coletados.

Cadastro de treino no dispositivo movel: Esta funcionalidade permite ao
aluno, que ele cadastre seu préprio treinamento pelo aparelho, uma vez que o

instrutor da academia pode estar ausente no momento.
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