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RESUMO

Este trabalho se propbe a compreender os conceitos de desenvolvimento para
dispositivos méveis na plataforma Android por meio de um estudo de caso voltado
aos frequentadores ou profissionais que atuam em academias de ginastica.
Atualmente o mercado de academias de ginastica tem se destacado pela sua
continua expanséo, oferecendo servicos e um ambiente adequado aos seus
clientes, entretanto o bom atendimento e a satisfacdo dos frequentadores poderao
ficar comprometidos se ndo houver um bom acompanhamento dos profissionais
dessa area para com seus clientes.

O Sistema de Academias de Ginastica tem por objetivo oferecer ao usuario agilidade
de acesso as informacdes relacionadas aos exercicios agendados e melhor controle

sobre suas medidas fisicas.

Palavras Chave: Android; Academias de Ginastica; Tecnologia Java; Dispositivo

Moével.



ABSTRACT

This study aims to understand the concepts of development for mobile devices on
the Android platform through a case study focused goers or professionals working in
gyms.

Currently the market of gyms has stood by its continued expansion, offering services
and a suitable environment to its customers, however the good service and the
satisfaction of the regulars may be compromised if there is a good follow up of
professionals in this area to its customers.

The System Fitness Centers aims to offer the user flexibility to access information

related to scheduled and exercise better control over their physical measurements.

Keywords: Android; Gyms; Technology Java; Mobile Device.
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1 - INTRODUGCAO

O mercado de celulares cresce a cada dia, chegando as maos de mais de 3
bilhbes de pessoas. Os usuarios comuns buscam por aparelhos com diversos
recursos para atender suas necessidades, como agilizar suas atividades cotidianas
ou mesmo ter um entretenimento portatil e moderno (LECHETA, 2010).

Segundo LECHETA (2010), Android é uma plataforma de desenvolvimento
completamente livre e de coédigo fonte aberto para aplicativos moveis como
smarthphones, contendo um sistema operacional baseado em Linux, uma interface
visual rica, GPS, com diversas aplicacfes ja instaladas e ainda um ambiente de
desenvolvimento bastante poderoso que utiliza a linguagem Java.

A tecnologia Android vem evoluindo ao longo de cada versdo, trazendo
inovacdes e melhor flexibilidade ao desenvolvimento voltado ao mercado mabile.
Contudo, a medida que a tecnologia mével avanca, novas solugbes surgem para
atender as diversas necessidades das empresas que estdo cada vez mais exigentes
e competitivas.

Pode-se observar que a insercdo da tecnologia nos diversos setores da
sociedade vem se difundindo a cada dia. Atualmente o mercado brasileiro tem uma
area que tem alcancado um crescimento expressivo: a area de fitness e bem-estar,
sendo um mercado muito promissor para a economia. Portanto, com a
informatizacdo das ferramentas, a criacdo de um aplicativo movel para as
academias pode ser muito bem recebida pelo mercado. Atualmente as pessoas
buscam uma melhora na salde e no bem-estar, para uma melhor qualidade de vida,
por essas razdes observa-se um alto crescimento das academias.

Esse trabalho deve contribuir para uma melhoria no atendimento das
academias, visando sempre a satisfacdo dos clientes, oferecendo agilidade no
atendimento, desenvolvendo soluc¢des para suprir as necessidades desse ramo, pois
permitira que clientes, instrutores ou personal trainers das academias possam ter
acesso de maneira pratica aos treinamentos ou exercicios, obtendo assim melhores

resultados devido ao acompanhamento realizado via dispositivo movel.



15

Com o aplicativo, e o conhecimento adquirido por meio da coleta de
informacdes, este trabalho serd documentado e disponibilizado para consultas na
universidade, podendo ser uma base de pesquisa para monografias, pesquisas,
artigos com temas relacionados e também para desenvolvimento de trabalhos
futuros visando a melhoria do sistema criado.

Para a realizagdo deste trabalho de conclusdo de curso serédo utilizados
materiais referentes ao tema abordado, como livros, artigos, teses, dissertacoes,
Internet. Serdo determinados o0s aspectos importantes por meio do levantamento de

requisitos com profissionais da area de educacao fisica e academias.

1.1 - OBJETIVOS

A proposta desse trabalho de conclusdo de curso consiste em desenvolver um
aplicativo Android voltado as academias, permitindo que o usuario deste aplicativo
possa ter acesso de maneira pratica as informacgdes dos exercicios a serem feitos
de acordo com o seu perfil e exercicios previamente cadastrados na aplicacdo. Além
disso, sera possivel que o usuério informe algumas das medidas fisicas como peso,
altura, circunferéncia abdominal e outras, a fim de verificar o seu progresso em
relacdo a um determinado periodo ou ser informado sobre sua situacao fisica por

meio do célculo de indice de Massa Corporal (IMC).

1.2 - JUSTIFICATIVAS

O mercado de fitness e bem-estar estdo em expansao, portanto uma
informatizacdo dos recursos para esse mercado € uma excelente proposta tanto

para as empresas do ramo, que visam sempre a satisfacdo dos seus clientes,
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buscando atender e fornecer o melhor para eles; bem como os proprios clientes, que
buscam sempre mobilidade no seu cotidiano e qualidade nos servigos.

A plataforma Android pode oferecer diversas oportunidades para a criacdo
desse aplicativo, pois € uma plataforma em constante evolucédo, desafiando o

desenvolvedor a encontrar novas soluc¢des e melhorias.

1.3 - CRONOGRAMAS DAS ATIVIDADES

MESES

ATIVIDADES Mar Abr Mai Jun Jul Ago Set Out Nov | -~
X

>
x
>
>

Tabela 1- Cronograma das Atividades

1.4 - ESTRUTURA DO TRABALHO

Neste capitulo introdutério foi apresentada a proposta desse trabalho,

destacando o0s objetivos, a justificativa, a motivacdo, as perspectivas de
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contribuicdo, a metodologia de pesquisa que serd utilizada e o0s recursos
necessarios para alcancar os objetivos apresentados.

O primeiro capitulo descreve o0s conceitos basicos que compbdem as
tecnologias envolvidas apresentados de maneira geral.

O segundo capitulo apresentara a plataforma Java, seus conceitos, estrutura e
os fundamentos referentes ao desenvolvimento de aplicativos moveis.

O terceiro capitulo descrevera sobre a plataforma Android, abordando sua
histdria, sua arquitetura e os conceitos relevantes para a realizacédo deste trabalho e
desenvolvimento do aplicativo.

O quarto capitulo apresentara os diagramas DER e UML, com os casos de uso,
e diagramas para a construgdo do aplicativo, bem como todo o levantamento de
requisitos que sera feito nas academias.

O quinto capitulo apresentara as funcionalidades do sistema, exemplificado por
meio de telas.

No capitulo final, ser4 apresentada a conclusdo referente ao sistema
desenvolvido, as consideracdes finais, os objetivos alcancados e os trabalhos

futuros.
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2 - TECNOLOGIA JAVA

2.1 - BREVE HISTORICO

Em 1991, a Sun Microsystems financiou um projeto de pesquisa com 0O
codinome Green, resultando no desenvolvimento de uma linguagem baseada em
C++, e seu criador, James Gosling, chamou de Oak em homenagem a uma arvore
de carvalho. Porém, descobriu-se mais tarde que ja havia uma linguagem chamada
Oak. Entado, “quando uma equipe da Sun visitou uma cafeteria local, o nome Java
(cidade de origem de um tipo de café importado) foi sugerido; e 0 nome pegou”
(DEITEL, 2005).

Segundo Deitel (2005), no inicio da década de 90, o projeto Green passou por
algumas dificuldades, pois o0 mercado de dispositivos eletrénicos inteligentes nao
estava se desenvolvendo tao rapido como a Sun havia previsto. Por este motivo, o
projeto poderia ser cancelado. Entretanto, em 1993, a World Wide Web (WWW)
tornou-se popular, e a Sun viu o imediato potencial de utilizar o Java para adicionar
conteddo dindmico as paginas da Web (DEITEL, 2005).

Segundo Braz (2008), a Sun Microsystems anunciou formalmente a
linguagem Java em 1995, obtendo uma grande aceitacdo pelos programadores do
mundo todo, pois ela possui varias vantagens agregadas, tais como: orientacao a
objetos, independéncia de plataforma, € robusta, multitarefa, distribuida e segura.
Essas vantagens fizeram com que essa tecnologia fosse perfeita para o cenario que

o0 advento da Internet trouxe.
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2.2 - CARACTERISTICAS DA LINGUAGEM

De acordo com Braz (2008), a linguagem Java apresenta as seguintes

caracteristicas:

Orientada a Objetos: paradigma atual mais utilizado na construcdo de
softwares. Vantagens: reaproveitamento de coédigo e aumento da
manutenibilidade dos sistemas assim desenvolvidos.

Simples e Robusta: a linguagem Java representa em muitos aspectos
um aperfeicoamento da linguagem C++. Ela possui certas
caracteristicas que permitem a criagcdo de programas de forma mais
rapida, algumas dessas caracteristicas sdo: o tratamento obrigatorio de
excecdes e 0 gerenciamento automatico de memoria.

Gerenciamento Automatico de Memoria: em Java ndo existe
ponteiros, isto é, ndo €é permitido ao programador acessar
explicitamente uma posicdo de memodria. O Java automaticamente
gerencia o0 processo de alocacdo e liberacdo de memoéria. O
mecanismo responsavel pela liberacdo de memoria que ndo estad mais
sendo utilizada é conhecido como Garbage Collector.

Independéncia de Plataforma: é um dos elementos chave da
linguagem Java. Um programa Java escrito em uma plataforma pode
ser usado em uma outra distinta da original. Isto € possivel por meio da
utilizagéo da Java Virtual Machine (JVM).

Multi-threading: um programa Java pode conter multiplas threads para

realizar varias tarefas em paralelo.
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2.3 - SUBDIVISOES DA PLATAFORMA JAVA

2.3.1 - JEE (JAVA ENTERPRISE EDITION)

O JEE consiste na plataforma Java voltada para redes, internet, intranets e
entre outras, a plataforma contém bibliotecas especialmente desenvolvidas para o
acesso a servidores, a sistemas de e-mail, a banco de dados, etc. O JEE foi
desenvolvido para suportar uma grande quantidade de usuarios simultdneos
(PORTAL EDUCACAO, 2009).

O Portal Educacao (2009), afirma que a plataforma JEE baseia-se uma série

de especificacdes, cada uma com suas funcionalidades. Entre elas, tem-se:

o JDBC (Java Database Connectivity) - utilizado no acesso a banco de
dados;

o JSP (Java Server Pages) - um tipo de servidor Web;

o Servlets — utilizado para o desenvolvimento de aplicagdes Web, isto €,

esse recurso estende o funcionamento dos servidores Web, o que permite a geracéo

de conteudo dindmico nos sites.

2.3.2 - JSE (JAVA STANDARD EDITION)

O JSE é o ambiente de desenvolvimento mais utilizado, pois seu uso é
voltado a PCs e servidores, onde ha bem mais necessidade de aplicacdes. Ademais,
pode-se dizer que essa € a plataforma principal, pois o JEE e o JME tem sua base
agui. Pode-se dizer também que esses ambientes de desenvolvimento sdo versdes
aprimoradas do JSE para as aplicacdes a que se propdem. O JSE é a mais indicada
para quem quer aprender a linguagem por ser a plataforma mais abrangente do
Java (PORTAL EDUCACAO, 2009).
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2.3.3 - IME (JAVA MICRO EDITION)

O JME é o ambiente de desenvolvimento para dispositivos moveis ou
portateis, como telefones celulares e palmtops. Como a linguagem Java era
conhecida anteriormente e a adaptacdo ao JME ndo é muito complicada, logo
surgiram varios tipos de aplicativos para tais dispositivos, como jogos e agendas
eletrbnicas. As empresas obtiveram ganhos, pois desde que seus dispositivos
tenham uma JVM (Java Virtual Machine), € possivel, com poucas modificacdes,
implementar os aplicativos em qualquer aparelho, sendo o Unico limite a capacidade
do hardware (PORTAL EDUCACAO, 2009).

A plataforma JME contém configuragcbes e Dbibliotecas trabalhadas
especialmente para a atuacdo em dispositivos portateis. Desta forma, o
desenvolvedor, por exemplo, tem maior facilidade para lidar com as limitagbes de
processamento e memoria. Um exemplo a ser citado sobre é a configuracéo
chamada CLDC (Connected Limited Device Configuration), destinada a dispositivos
com recursos de hardware bastante limitados, como processadores de 16 bits e
memoérias com 512 KB de capacidade. Essa configuracdo contém uma JVM e um
conjunto basico de bibliotecas que permite o funcionamento da aplicacdo Java em
dispositivos com essas caracteristicas (PORTAL EDUCACAO, 2009).

2.4 - JRE (JAVA RUNTIME ENVIRONMENT) E JVM (JAVA VIRTUAL MACHINE)

O JRE é utilizado para executar aplicacdes na linguagem Java. Portanto, uma
JRE constitui-se de uma JVM e de um conjunto de bibliotecas que permite a
execucdo de softwares em Java (PORTAL EDUCACAO, 2009).

De acordo com Braz (2008), a JVM possibilita a portabilidade do cédigo Java.

O funcionamento da JVM pode ser descrito da seguinte maneira:
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o No processo de compilacédo, ao invés do programa ser compilado para
codigo de maquina da plataforma que vai ser executado, o programa é compilado
para bytecode;

o O bytecode € genérico, isto €, ndo € especifico para nenhum sistema
operacional em patrticular;

o Quando um programa Java € executado, o arquivo bytecode é lido pelo
interpretador da tecnologia Java, que é a JVM. Existe uma JVM distinta para cada
plataforma onde a tecnologia Java pode ser executada e devera existir uma

instalada no computador no qual sera executado um programa Java.
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3 - GOOGLE ANDROID

O Android consiste numa plataforma de desenvolvimento Open Source
(Caodigo Aberto) para dispositivos moveis, baseado no sistema operacional Linux. A
plataforma Android foi desenvolvida pela Google e mantida pelo Open Handset
Alliance (OHA). O Android oferece uma plataforma com diversas aplicacdes ja
instaladas, oferecendo ambiente de desenvolvimento poderoso, ousado e flexivel
(LECHETA, 2010).

3.1 - BREVE HISTORIA

De acordo com Perboni (2012), o Android teve inicio em julho de 2005
gquando a Google adquiriu a Android Inc., uma pequena empresa em Palo Alto,
Califérnia, EUA. Assim, foi desenvolvida uma plataforma de telefonia mével baseado
em Linux, com o objetivo de ser flexivel, aberta e de facil migracdo para os
fabricantes.

No final do ano de 2006 com as noticias da BBC e The Wall Street Journal,
surgiram mais especulacdes de que a Google estava entrando no mercado de
telefones méveis (PERBONI, 2012).

Em 22 de outubro de 2008 foi lancado o primeiro telefone comercialmente
disponivel a rodar no sistema Android, o HTC Dream (PERBONI, 2012).

Em 5 de Janeiro de 2010 a Google lancou o primeiro celular com sua marca,
o HTC Nexus One, considerado o primeiro smartphone devido processador de
1GHz, porém suas vendas néo foram como o esperado, devido a Google vendé-lo
apenas online (sem associacao as operadoras) (LEITE, 2013).

J& o primeiro tablet comercialmente disponivel com Android 3.0 foi o Motorola
Xoom, langado no dia 24 de fevereiro de 2011 nos Estados Unidos (LEITE, 2013).
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3.2 - OPEN HANDSET ALLIANCE E O ANDROID

A Open Handset Alliance (OHA) € uma alin¢a formada por lideres do mercado
de telefonia celular liderados pelo Google. Alguns dos integrantes do grupo séo: LG,
Motorola, Samsung, Sony Ericsson, Toshiba, China Mobile e entre outras. Definir
uma plataforma Unica e aberta para celulares € o objetivo dessa alianca, bem como
criar uma plataforma moderna e flexivel para o desenvolvimento de aplicacbes
coorporativas, visando também a satisfacdo dos consumidores com o produto final.
O resultado dessa unido foi o nascimento do Android, onde os fabricantes de
celulares, usuéarios comuns e os desenvolvedores de aplicac6es foram beneficiados
(LECHETA, 2010).

Observa-se que para os desenvolvedores de aplicacbes, o Android permite
que os mesmos desfrutem do o que h& de mais moderno, pois esta sendo sempre
aperfeicoado, permitindo contribuir para o seu cédigo fonte, corrigindo falhas e
adicionando funcionalidades aos aplicativos em qualquer lugar do mundo
(LECHETA, 2010).

3.3 - SISTEMA OPERACIONAL LINUX E O ANDROID

Baseado no Kernel 2.6 do Linux, o sistema operacional do Android é
responsavel por gerenciar a memoria, redes e drivers, processos, threads, pastas e
seguranca dos arquivos. Nos aplicativos, diversos processos podem ser executados
simultaneamente, e apos ser disparado um novo processo nNo sistema operacional,
alguns deles exibem uma tela para o usuario, outros podem ficar em execucao
em segundo plano por tempo indeterminado, e caso seja nhecessario, 0 sistema
operacional pode reiniciar 0 mesmo processo posteriormente quando a situagao ja
estiver controlada (LECHETA, 2010).
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Segundo Lecheta (2010), a seguranca do Android baseia-se na seguranca do
Linux, onde cada aplicagdo € executada em um Unico processo e cada processo
dedica a um thread. Para cada aplicacdo instalada no celular cria-se um usuario no
sistema operacional para ter acesso a sua estrutura de diretdrios, 0 que estabelece

a seguranca das informacoes.

3.3.1 - MAQUINA VIRTUAL DALVIK

A Méaquina Virtual Dalvik consiste em uma maquina virtual especializada
desenvolvida para uso em dispositivos méveis, permitindo que os programas sejam
distribuidos em formato binario (bytecode) e possam ser executados em qualquer
dispositivo Android, independentemente do processador utilizado (PERBONI, 2012).

De acordo com Lecheta (2010), nas construcdes de aplicativos Android
utiliza-se a linguagem Java, onde o bytecode (.class) € compilado e convertido para
o formato .dex (Dalvik Executable), representando a compilagdo da aplicacéo
Android. Desta forma, apd6s esse processo, 0S arquivos .dex e outros recursos
sdo compactados em um unico arquivo .apk (Android Package File), sendo assim a
aplicacdo foi concluida e esta pronta para ser distribuida e instalada (LECHETA,
2009).

3.4 - ARQUITETURA DA PLATAFORMA ANDROID

A plataforma Android é composta em 5 camadas, como mostra a Figura 1.
Como ja citado anteriormente, a base do Android é uma versdo modificada do
Kernel Linux 2.6, que oferece diversos servicos essenciais, como seguranca, rede e
gerenciamento de memoria e processos, além de uma camada de abstracdo de

hardware para as outras camadas de software (BORDIN, 2012)
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APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Manager Window Content

View
Manager Providers

Notification
NHEN

Manager

Package Manager Telephony Resource

Location
Manager

Manager Manager XMPP Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite ‘ Core Libraries
Framework

OpenGLIES FreeType WebKit BVireoal

Machine

SGL SSL libe

LINUX KERNEL

[DDI:RISZ Camers Driver Bluetooth Flash Memory

Binder (IPC)
Driver Driver

Driver
USB Driver Keypad Driver WiFi Driver Audio

Power
Drivers

Management

Figura 01 — Camada da Plataforma Android (BORDIN, 2012).

3.4.1 - CAMADA APPLICATIONS

Na camada de aplicacbes temos as funcdes béasicas do dispositivo, esta
camada é a interacdo entre o usuério e o dispositivo movel, onde nela encontramos

os aplicativos cliente de e-mail, programa de SMS, calendario, navegador, mapas,
contados e entre outros (GADELHA, 2011).
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3.4.2 - CAMADA APPLICATION FRAMEWORK

A camada Application Framework contém o0s programas que gerenciam as
aplicacdes basicas do telefone, onde os desenvolvedores tém acesso total ao
framework como um conjunto de ferramentas bésicas com o qual podera construir

ferramentas mais complexas (GADELHA, 2011).

3.4.3 - CAMADA LIBRARIES

A camada de Libraries consiste em um conjunto de instrugdes que dizem ao
dispositivo como lidar com diferentes tipos de dados, incluindo um conjunto de
biblioteca C/C++ utilizadas por diversos componentes do sistema e sdo expostas a

desenvolvedores através da estrutura de aplicativo Android (GADELHA, 2011).

3.4.4 - CAMADA ANDROID RUNTIME

A camada Android Runtime inclui um conjunto de bibliotecas do nucleo Java
(Core Libraries), e para desenvolver aplicacdes para o Android, os programadores
utiliza a linguagem de programacdo Java, e nesta camada encontraremos a
Maquina Virtual Dalvik (DVM) (GADELHA, 2011).
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3.4.5 - CAMADA LINUX KERNEL

No nivel zero, temos a base da pilha, ou seja, o Kernel (Linux Kernel), para
desenvolvé-la foi utilizado a versdo 2.6 do Sistema Operacional Linux. Nele
encontraremos 0s programas de gerenciamento de memoria, configuracdes de

seguranca e varios drivers de hardware (GADELHA, 2011).

3.4.6 - ANDROID SDK

Segundo Lecheta (2010), o Android SDK (Software Development Kit) é o
software utilizado para desenvolver aplicagdes no Android, ele oferece um emulador
que simula um celular, as ferramentas utilitarias e uma APl completa para a
linguagem Java, com todas as classes necessarias para desenvolver as aplicacdes.

A integracdo do ambiente de desenvolvimento Java com o emulador realiza-se
por meio do plug-in para o Eclipse, com o plug-in € possivel iniciar o emulador
diretamente no Eclipse, instalando a aplicacdo no emulador automaticamente e, com
o debug do Eclipse integrado, sendo possivel depurar o cédigo-fonte (LECHETA,
2010).
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4 - DESENVOLVIMENTO DO ESTUDO DE CASO

O estudo de caso a ser desenvolvido € com base em um ambiente destinado
a pratica de atividades fisicas, o qual possuira diversos recursos, onde via
dispositivo movel permitira aos instrutores, personal trainer ou mesmo alunos,
cadastrar usuarios e relaciona-los as atividades fisicas de acordo com o perfil de
cada usuario, conforme seu género e o tipo de exercicios desejado, bem como
efetuar registros de suas atividades, como por exemplo, os dias em que se
exercitou, o tempo de duragéo, as medidas, tais como: circunferéncia abdominal e o
peso para cada dia de treino. Além disso, sera possivel realizar consultas para
demonstrar o ganho ou perda de peso, a situacéo fisica baseada no IMC (indice de
Massa Corporal), o aumento ou a diminuicdo da circunferéncia abdominal para o
periodo consultado.

Para este desenvolvimento sera utilizado o software Eclipse, que consiste em
um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) multiplataforma, gratuito e de
coédigo aberto para desenvolvedores de software. Os dados da aplicacdo serdo
persistidos por meio do SQLite, um banco de dados embutido no sistema
operacional Android.
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4.1- DIAGRAMA DE ENTIDADE E RELACIONAMENTO (DER)

USUARIO EXERCICIO
~ ~]
AGENDAMENTO < ATIVIDADE < LISTAGEM
AN RN
APONTAMENTO GRUPOEXERCICIO

Figura 2 — Diagrama de Entidade e Relacionamento

4.2 - DICIONARIO DE DADOS

Tabela: USUARIO

CAMPO DESCRICAO TIPO
ID_USUARIO Cdédigo do usuério INT
NOME_USUARIO Nome do usuério VARCHAR(45)
ID_ATIVIDADE Cédigo da Atividade INT
TP_TREINAMENTO Tipo de Treinamento VARCHAR(1)
FONE Numero de telefone VARCHAR(20)
DT_NASCIMENTO Data de nascimento DATE
ALTURA Estatura fisica em | INT
centimetros para o
calculo de IMC
EMAIL Endereco de e-mail VARCHAR(45)
FG_SEXO Sexo do usuario VARCHAR(1)

Tabela 2 — Dicionéario de Dados — USUARIO




Tabela: ATIVIDADE
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CAMPO DESCRICAO TIPO
ID_ATIVIDADE Codigo da Atividade INT
DE_ATIVIDADE Nome da Atividade VARCHAR(45)
OBSERVACAO Observacao VARCHAR(200)
TP_TREINAMENTO Tipo de Treinamento VARCHAR(1)
FG_SEXO Género a qual a | VARCHAR(1)

Atividade é destinada

Tabela 3 — Dicionéario de Dados — ATIVIDADE

Tabela: GRUPOEXERCICIO

CAMPO DESCRICAO TIPO
ID_GRUPOEXERCICIO Cbédigo do Grupo de |INT
Exercicios
DE_GRUPOEXERCICIO |Nome do Grupo de|VARCHAR(45)
Exercicios
ID_ATIVIDADE Cdédigo da Atividade INT
ID_EXERCICIO Codigo do Exercicio INT
QT_REPETICOES Campo que descreve a | VARCHAR(20)
guantidade de vezes e
series em que O
exercicio deve ser
realizado
TP_TREINAMENTO Tipo de Treinamento VARCHAR(1)
DIA_SEMANA Dia da semana para|VARCHAR(20)

realizacao dos

exercicios

Tabela 4 — Dicionéario de Dados — GRUPOEXERCICIO




Tabela: EXERCICIO
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CAMPO DESCRICAO TIPO
ID_EXERCICIO Codigo do Exercicio INT
NOME_EXERCICIO Nome do Exercicio VARCHAR(45)
IMG_EXERCICIO Localizacdo do arquivo | VARCHAR(256)

de imagem do exercicio

Tabela 5 — Dicionario de Dados — EXERCICIO

Tabela: APONTAMENTO

CAMPO DESCRICAO TIPO
ID_ APONTAMENTO Codigo do Apontamento | INT
PESO Peso do usuario INT
TAM_ABDOMEM Circunferéncia INT
abdominal em
centimetros
TAM_TORAX Circunferéncia do torax | INT
em centimetros
TAM_PERNA_DIR Circunferéncia da coxa | INT
da perna direita em
centimetros
TAM_PERNA_ESQ Circunferéncia da coxa | INT
da perna esquerda em
centimetros
TAM_BRACO_DIR Circunferéncia do brago | INT
direito em centimetros
TAM_BRACO_ESQ Circunferéncia do bracgo | INT

esquerdo em

centimetros
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DT_APONTAMENTO

Data do apontamento

DATE

Tabela 6 — Dicionéario de Dados — APONTAMENTO

Tabela: AGENDAMENTO

CAMPO DESCRICAO TIPO
ID_ AGENDAMENTO Codigo do Agendamento | INT
ID_USUARIO Caddigo do Usuario INT
ID_ APONTAMENTO Codigo do Apontamento | INT

Tabela 7 — Dicionéario de Dados — AGENDAMENTO

Tabela: LISTAGEM

CAMPO DESCRICAO TIPO
ID_LISTAGEM Cddigo da Listagem INT
ID_EXERCICIO Cddigo do Exercicio INT
ID_GRUPOEXERCICIO Codigo do Grupo de|INT

Exercicio

Tabela 8 — Dicionario de Dados — LISTAGEM




4.3 - DIAGRAMA DE CLASSES

Usuarios

-nome : String

- email  String

- tpTreinamento - char
- fone : String

- dtMascimento | Date
- altura : int

- Sexo : char

- atividade

Atividade

- deAtividade : String
- observacao - String

L

- tpTreinamento : char
- sexo : String

- grupoExercicio
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GrupoExercicio

- deGrupoExercicio : String
- gtRepeticoes - String
-tpTreinamento : char

- diaSemana : String

- usuario

Agendamento

1

Apontamento

- dtApontamento - Date
- tamAbdomem : int
-tamTorax : int

- tamPernaDir : int
-tamPernaEsq : int
-tamBracoDir : int
-tamBracoEsq: int

AbastractvVO

\5 -id 'long
+ AbstractVO()

+ AbstractVQ(id : long)
+ getld() : long

+ setld(id - long) : void
+ generateld() : long

Listagem

- exercicio
1=

Exercicio

Figura 3 — Diagrama de Classes

- nomeExercicio : String
-imgExercicio : String




4.4 - DIAGRAMA DE CASO DE USO

Cadastrar
Usuario

Selecionar
Usuario
Efetuar
Apontamentos
Usuario\

Consultar
Grupo de
Exercicios

Consultar
Medidas
Fisicas

Consultar o
IMC

Cadastrar
Grupos de
Exercicios

Cadastrar
Atividades

Figura 4 — Caso de Uso - Usuério

4.4.1 Caso de Uso: Selecdo de Usuario

Ator: Usuario

Acéo do Ator Resposta do Sistema

1- E solicitado a abertura da tela de | 2- O Sistema abre a tela de Selecéo

Selecdo de Usuério de Usuério. [passo 5].

3- O Usuaério é selecionado 4- O Sistema abre a Tela de Menus.

5-(Excecao) Lista de Usuarios esta

vazia. O Sistema informa que n&do ha
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Usuarios cadastrados e chama a Tela
de Cadastro de Usuarios.

4.4.2 Caso de Uso: Cadastro de Usuarios

Ator: Usuario

Acéo do Ator

Resposta do Sistema

1- E solicitado abertura da tela de

Cadastro de Usuéarios

2- O Sistema abre a tela de Cadastro

de Usuarios.

3- E preenchido os dados com as

informacdes do Usuario

4- O Sistema valida os campos

informados, salva e retorna ao

passol. [passo 5].

5-(Excecao) O Usuério informa dados
inconsistentes sendo exibida uma
mensagem informando o erro e

retornando ao passo 3.

4.4.3 Caso de Uso: Cadastro de Grupos de Exercicios

Ator: Usuéario

Acéo do Ator

Resposta do Sistema

1- E solicitado abertura da tela de

Cadastro de Grupos de Exercicio

2- O Sistema abre a tela de Cadastro

de Grupos de Exercicio.

3- Séo preenchidos os dados com as
informagdes do Grupo e escolhido os

exercicios que irdo fazer parte deste

4- O Sistema valida os campos

informados, salva e retorna ao

passol. [passo 5].
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grupo.

5-(Excecao) O Usuério informa dados
inconsistentes sendo exibida uma
mensagem informando o erro e

retornando ao passo 3.

4.4.4 Caso de Uso: Cadastro de Atividade

Ator: Usuéario

Acéo do Ator

Resposta do Sistema

1- E solicitado abertura da tela de

Cadastro de Atividades

2- O Sistema abre a tela de Cadastro
de Atividades.

3- Sao preenchidos os dados com as

informac0des da Atividade.

4- O Sistema valida os campos

informados, salva e retorna ao

passol. [passo 5].

5-(Excecao) O Usuério informa dados
inconsistentes sendo exibida uma
mensagem informando o erro e

retornando ao passo 3.

4.4.5 Caso de Uso: Efetuar Apontamento

Ator: Usuéario

Acéo do Ator

Resposta do Sistema

1- E solicitado abertura da tela de

Apontamentos

2- O Sistema abre a tela de

Apontamentos.
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3- Sao preenchidos os dados com as
informagdes para o Apontamento.

4- O Sistema valida os campos

informados, salva e retorna ao

passol. [passo 5].

5-(Excecao) O Usuério informa dados
inconsistentes sendo exibida uma
mensagem informando o erro e

retornando ao passo 3.

4.4.6 Caso de Uso: Consultar Grupos de Exercicios

Ator: Usuéario

Acéo do Ator

Resposta do Sistema

1- E solicitada a tela de Consulta de
Grupos de Exercicios.

2- O Sistema abre a tela de Consulta
de Grupos de Exercicios, informando
a lista dos exercicios que pertencem a

Atividade do Usuério. [passo 3.

3- (Excecao) N&o foi encontrado
nenhum Grupo de Exercicio sendo
exibida uma mensagem informando o

ocorrido.

4.4.7 Caso de Uso: Consultar Medidas Fisicas

Ator: Usuario

Acéo do Ator

Resposta do Sistema

1- E solicitada a tela de Consulta de

Medidas Fisicas.

2- O Sistema abre a tela de Consulta

de Medidas Fisicas.
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3- E
consultado.

informado o periodo a ser

4- E demonstrado o progresso das
medidas fisicas para o periodo filtrado
com base

nos registros de

apontamentos. [passo 3].

3- (Excecédo) N&o foi encontrado
nenhum registro a seguir sera exibida
informando o

uma mensagem

ocorrido.

4.4.8 Caso de Uso: Consultar IMC

Ator: Usuario

Acéo do Ator

Resposta do Sistema

1- E solicitada a tela de Consulta de
IMC.

2- O Sistema abre a tela de Consulta
de IMC informando na tela o resultado
do calculo baseando-se no peso do
ultimo apontamento realizado e na
altura informada no cadastro de

Usuario. [passo 3].

3- (Excecao) N&o foi encontrado
nenhum registro a seguir sera exibida
informando o

uma mensagem

ocorrido.
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5 — DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

Neste capitulo serdo apresentadas as principais funcionalidades do sistema
desenvolvido. O sistema consiste em cadastros e consultas para clientes, instrutores
ou personal trainers de academias. O sistema oferece um cadastro para usuarios,
atividades, grupo de exercicios e apontamentos, oferecem também consulta de
todos os cadastros efetuados. O sistema sera apresentado nos topicos seguintes.
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5.1 TELA INICIAL

A Figura 5 mostra a tela inicial do aplicativo, onde o usuario podera optar pelo

cadastro ou a selecéo de usuéario, o aplicativo também oferece a op¢ao de Sair.

Sistema para Acadé&mias

Menu de Opcdes

Cadastrar Usuaric

Selecionar Usudric

Sair

Figura 5 - Tela Inicial
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5.2 TELA DE SELECAO DE USUARIOS

A Figura 6 exibe a tela de selecdo de usuario, onde o operador do sistema

podera selecionar um usuario ja cadastrado para consulta de dados, para edicao,
cadastro de atividades, grupos de exercicios, etc.

Selecao de Usudrio

André
Carlos

Leticia

Rodrigo

Jalio

Figura 6 — Tela de Selecédo de Usuéarios
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5.3 TELA DE SELECAO DE USUARIOS

A Figura 7 mostra a tela de menus a partir do usuario que foi selecionado no
menu anterior, onde o usuario podera optar pelo cadastro de usuario, grupo de
exercicios, atividades, apontamentos, podera também verificar seu IMC e consultar

seu desempenho.

Sistema para Acad émias
Menu de Opcgdes

Cadastro de Usuario

Grupo de Exercicios

Atividades

Apontamentos

Consultar [IMC

Consultar Desempenho

Voltar a Tela Inicial

Figura 7 — Tela de Manipulacédo de Informac®@es referente ao usuério selecionado
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5.4 TELA DE CADASTRO DE USUARIOS

A Figura 8 mostra a tela de cadastro de usuarios, a mesma permite a insercao
dos principais dados do usuario do sistema, tais como: Nome, Altura, Sexo, Tipo de
Treinamento, Atividade, Data de Nascimento, Telefone e E-mail. Também podemos
observar 3 botdes: Voltar, redireciona o usuario para a tela de menu principal;
Gravar, grava no banco de dados as informacdes fornecidas e Limpar, que limpar
todos os dados digitados na tela. Esses botdes serdo vistos nas demais telas de

cadastros.

Andre Miranda

® Masculing Feminino

1,82

Tipo de Treinamentao:
Ganho de Massa

Atividade:

® Masculino Feminino : iy
' Treino 2 - Intermediario

Data de Mascimento:
27/08/1983

elefone:

Treino 2 - Intermedirio 18 97708932

Cata de Nascimento:

27/0B/1983

andremiranda@gmail.com

Figura 8 — Telas de Cadastro de Usuérios

Telefone:

8 97708
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Abaixo segue o método chamaCadastroUsuario, que inicializa a tela de
cadastro de usuarios quando o botdo do menu é selecionado, ele faz a inicializacao

dos objetos e popula os objetos spinner.

public void chamaCadastroUsuario (){
setContentView(R.layout.cadastro);
inicializacaoObjetos();
listeners();
ettipousuario.requestFocus();

Spinner sp = (Spinner)findViewById(R.id.spinnerl);
Spinner sp2 = (Spinner)findViewById(R.id.spinner2);

ArrayAdapter<CharSequence> adapter = ArrayAdapter.createfromResource(this,

R.array.Treinamento, android.R.layout.simple_spinner_item),
adapter.setDropDownViewResource(android.R.layout.simple_spinner_item);
sp.setAdapter(adapter);

ArrayAdapter<CharSequence> adapter2 = ArrayAdapter.createfromResource(this,
R.array.Atividade, android.R.layout.simple_spinner_item);
adapter2.setDropDownViewResource(android.R.layout.simple_spinner_item);
sp2.setAdapter(adapter2);
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5.5 TELA DE CADASTRO DE ATIVIDADES

A Figura 9 mostra a tela de cadastro de atividades, onde o usuario podera
cadastrar as atividades, ou seja, podera cadastrar os treinos oferecidos, seu publico
alvo e o tipo de treinamento, os campos que podem ser informados nessa tela séo:
Nome da atividade, Publico Alvo, Tipo de Treinamento e Observacéo.

CADASTRO DE ATIVIDADES

Mome:
Treino 1 - Iniciante

| w* I".-1E|5|:uliru:|i " Feminino

Perda de Peso -

Exercicios com descanso de 30 seg.

Figura 9 — Tela de Cadastro de Atividades
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Para realizar a gravacao dos dados inseridos pelo usuéario no banco de dados
para posterior consulta ou edicdo foi criado um método gravaAtividades, que realiza

0 INSERT dos atributos na tabela atividade.

public void gravaAtividades()
{
try
{
String sql = "INSERT INTO atividade( id_atividade, de_atividade,
observacao, tp_treinamento, fg_sexo) values ('"
+etidativ.getText().toString()+
+etdeativ.getText().toString()+
+etobs.getText().toString()+""',""

+ettptrein.getText().toString()+"",

+etfgsexo.getText().toString()+ ;

"na (1]
J
"na (1]
J

bancoDados.execSQL(sql);
mensagemExibir("Aviso Banco", "Dados gravados com sucesso!");

}

catch (Exception erro) {
mensagemExibir("Erro Banco", "Erro ao gravar dados no
Banco"+erro.getLocalizedMessage());

}
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5.6 TELA DE CADASTRO DE GRUPO DE EXERCICIOS

Na Figura 10 podemos observar a tela de cadastro de grupo de exercicios,
onde o usuario podera cadastrar os grupos de exercicios para determinado treino,
quais dias da semana o0s exercicios serdo realizados, para qual nivel de
condicionamento € o treino e quais as repeticdes dos exercicios, as informacgdes que
serdo gravadas na tela sdo: Nome do grupo de exercicios, Dia da Semana, Tipo de

Treinamento, Atividade, Exercicios e Repeti¢des.

ema para Academias

0 DE GRUPO DE EXERCICIOS

Exercicios para o Peito

Dia da Semana:

Segunda - Quarta

Perda de Peso -

Treino 1 - Iniciante -

Exercicios: Repe
0

Figura 10 — Tela de Cadastro de Grupo de Exercicios
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5.7 TELA DE APONTAMENTOS

A Figura 11 mostra a tela apontamentos, na qual o usuario podera cadastrar
suas medidas fisicas, para monitorar seu desempenho nos treinos, podera informar
a data da medicdo, o seu peso atual e algumas medidas fisicas, os dados que
poderdo ser gravados sdo: Data, Peso, Medidas do abdémen, torax, perna direita,
perna esquerda, braco esquerdo e brago esquerdo.

‘Sistema para Academias

Data:
01/03/2013

Peso:
85 kg

Medidas Fisicas (centimetros)

Figura 11 — Tela de Apontamentos
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5.8 TELA DE CONSULT A DE DESEMPENHO

A Figura 12 mostra a tela de desempenho do usuario selecionado. Nessa tela
0 usuario poderéa verificar o seu desempenho, consultando por meio periodo pré-
selecionado, o usuario podera ver sua evolucéo no treino que esta realizando, a tela
mostrara o peso em kg, e as medidas fisicas, tanto para aumento ou diminui¢cdo das

mesmas.

Sistema para Acad&mias
Consulta de Desempenho

reino para: Ganho de Peso
Periodo Consultado

| 21/10/2010 até 02/11/2013

I - <0
S
O — I

Ferna Direita:

R [

Perna Esguerda:

T

Braco Direito:

S

Braco Esquerdo:

S— L

Abdomien:

Figura 12 — Tela de Consulta de Desempenho
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CONCLUSAO

O mercado de celulares e tablets possui grande potencial de expansao,
trazendo assim um maior crescimento e busca por solugcbes ou aplicacdes
compativeis as novas tecnologias moveis que surgem, de maneira a inovar ou
atender as necessidades dos seus consumidores.

Atualmente muitas empresas de softwares estdo implantando recursos de
mobilidade aos seus projetos de softwares, visando maior confiabilidade a
integracdo de dados entre sistemas seja pela internet ou servidor remoto.

Este trabalho teve por objetivo desenvolver uma aplicagédo para dispositivos
moveis na plataforma Android, voltado aos frequentadores ou profissionais que
atuam em academias de ginastica. A aplicacdo desenvolvida tem por finalidade
orientar e informar ao usuario quanto ao exercicio ou atividade a ser executada bem
como o seu rendimento de ganho ou perda referente as medidas fisicas.

Durante o desenvolvimento deste trabalho foi encontrado por vezes certa
dificuldade em obter materiais gratuitos ou traduzidos, mas apesar destas
dificuldades pode-se avancar nos estudos, aplicacdes logicas e de codificacdo do
aplicativo. Sendo, portanto atendido os principais objetivos destacados por este
projeto, bem como uma ampliacdo do conhecimento na linguagem de programacao
Java, e principalmente no que diz respeito a plataforma Google Android.

Conclui-se que o objetivo deste foi atingido, pois a aplicacdo desenvolvida
contribui para uma melhora no atendimento das academias de ginastica, oferecendo

aos seus usuarios mais agilidade e mobilidade.
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TRABALHOS FUTUROS

Como trabalhos futuros podem ser utilizados para a continuagdo desse
projeto, toda essa documentacdo como base de desenvolvimento de um aplicativo,
que fara uma sincronizagdo com um software desktop ou Web transmitindo as

informacgdes coletadas via Bluetooth ou Web Service, por exemplo.
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