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RESUMO

Com a evolucéo dos smartphones na vida pessoal da populacdo mundial e 0 aumento na
popularidade de solugcbes moveis, € importante a consideracéo de atender os dois sistemas
operacionais em destaque do mercado, Android e iOS. Para isso surgiu a necessidade de
frameworks hibridas, que prometem com um Unico cédigo fonte traduzir e compilar para
multiplas plataformas. Neste trabalho foram estudadas as tecnologias para
desenvolvimento mével que possibilitam o desenvolvimento hibrido assim como APIs REST
para a implementacdo de um servidor para a aplicacao, responsavel pelo controle dos
dados. Com objetivo final de implementar um aplicativo movel utilizando a framework hibrida
lonic que consome um web service em Java com Spring Boot. O aplicativo é focado em
fithness, sua proposta é de ser uma plataforma para personal trainers elaborarem,
personalizarem e distribuirem aulas, que podem ser acessadas pelos alunos interessados
em especificos tipos de exercicios que melhor servirem a seu perfil. Dois aspectos de
destaque do aplicativo sdo os exemplos com fotos ou videos, que podem serem
cadastrados pelo instrutor, em cada atividade e o sistema de exercicios modulares, que
podem ser aplicados com diferentes parametros e atender diferentes perfis de aluno. Este
trabalho teve como produto final um MVP da proposta apresentada assim como
consideracdes positivas e negativas encontradas durante o processo de desenvolvimento

ao trabalhar com tais tecnologias moveis.

Palavras-chave: Mobile; Desenvolvimento Hibrido; Web Service; Fitness.



ABSTRACT

With the evolution of smartphones in the personal lives of the world population and the
increase in the popularity of mobile solutions, it is important to consider serving the two
leading operating systems in the market, Android and iOS. For this to happen, the need for
hybrid frameworks emerged, which promise to translate and compile for multiple platforms
with a single source code. In this work, technologies for mobile development that enable
hybrid development as well as REST APIs for the implementation of a server for the
application, responsible for data control, were studied. With the ultimate goal of
implementing a mobile application using the hybrid lonic framework that consumes a Java
web service with Spring Boot. The application is focused on fitness, its proposal is to be a
platform for personal trainers to prepare, customize and distribute classes, which can be
accessed by students interested in specific types of exercises that best suit their profile. Two
outstanding aspects of the application are the examples with photos or videos, which can be
added by the instructor in each activity and the modular exercise system, which can be
applied with different parameters and meet different student profiles. This work had as final
product an MVP of the presented proposal as well as positive and negative considerations
found during the development process when working with such mobile technologies.

Keywords: Mobile; Hybrid Development; Web service; Fitness.



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1: Divisdo de mercado dos sistemas operacionais de smartphones. .................... 16
Figura 2: Stack de softwares ANAroid. ..........cccoeiiiiiiiiiiiie e e e e e e eeenens 17

Figura 3: Diagrama que representa a estrutura MVC com requisi¢cdes web e conex&do com

= 0 T= LTSI 0 [T 0 =T o 1TSS 21
Figura 4: Mapa Nacional do Impacto da Tecnologia no Esporte e Sedentarismo ............ 23
Figura 5: Diagrama de casos de uso em que o ator é o usuario do tipo aluno. ................ 26
Figura 6: Diagrama de casos de uso em que o ator € o usuario do tipo instrutor............. 27
Figura 7: Diagrama entidade relacionamento gerado pelo SchemaSpy..............ccccoeee. 28
Figura 8: Diagrama de Classes da APl.........ccooooiiiiiiiiii e 31

Figura 9: Protétipo da pagina Inicial e pagina de busca de aulas com suporte a filtro por

Figura 10: Protétipo da pagina de detalhes da aula na visdo do aluno e pagina de sessées

B UM AUIA. ..ottt e e e e e e e e e e e e 34
Figura 11: Estrutura de arquivos do projeto da APL. .........coooiiiiiiiii e, 35
Figura 12: Classe BaSEENTILY.JAVA. ......ccoooiiiiieie e 36
Figura 13: Classe BaSeSEerIVICE.JAVA. ......ccceeieeeiieee e 37
Figura 14: Comparacdo de model € DTO. .....ccoiiiiiiiiiiiie e 38
Figura 15: Classe ExerciseController.java. .........ccccouuuiiiiiiiiiii e 39
Figura 16: Interface do SWaGOEI-Ul........ccooieeeeiiieeeeeeeee e 40
Figura 17: Containers Docker Utilizados. ... 41

Figura 18: Estrutura do Projeto IONIC. .........uiiiiiiiiiie e e e e eees 42



Figura 19:
Figura 20:
Figura 21:
Figura 22:
Figura 23:
Figura 24:
Figura 25:
Figura 26:
Figura 27:
Figura 28:

Figura 29:

Figura 30:

Figura 31:

Classe 10adiNg.SEIVICE.IS. ....uuuuiiii e e et e e e e e e e e e e e e e eeanees 43
FA (o [T\ V7o 1S3 (=T To [ T0] 1o =T U 44
ClasSSe EXEICISESEIVICE. ..ccvviuiiiiie e ettt e e e e e et e e e e e e e eeeenes 45
Tela de login e cadastro de usuario, respectivamente. ..........cccccoevvveuvvieeeeeenn. 46
Opcoes da pagina de perfil ... 47
Telas de cadastro de exercicios e exemplo com os campos preenchidos. .....48
Tela de cadastro de aulas e exemplo com os campos preenchidos................ 49
Tela de cadastro de atividades e exemplo com os campos preenchidos. ....... 50
Listagem de aulas e pagina de detalhes antes da aquisicao........................... 51
Pagina da aula na biblioteca e detalhamento do exercicio. ...........ccccccceeeeenen. 52

Listagem das aulas na biblioteca e botdo para acesso a aulas néo publicadas.

.......................................................................................................................... 53
Fluxo de cadastro de UMma SESSA0 .......ccuuuiieuiiiiiieeiie e e e e e e eanaas 54
Comparativo dos temas € idiOMas. ...........ceeiiieeiiiiiiiiiiie e 55



API

REST

HTTP

HTML

CSS

SQL

IDE

APK

JPA

MVC

WEB

DTO

CLI

JVM

COVID

SGBD

JDK

MVP

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Application Programming Interface
Representational State Transfer
Hypertext Transfer Protocol
Hypertext Markup Language
Cascading Style Sheet

Structured Query Language
Integrated Development Environment
Android Application Pack

Java Persistence API

Model View Controller

World Wide Web

Data Transfer Object

Command Line Interface

Java Virtual Machine

Corona Virus Disease

Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados
Java Development Kit

Minimal Viable Product



SUMARIO

INTRODUCAO

1.1. OBJETIVOS

1.2. JUSTIFICATIVA

1.3. MOTIVACAO

1.4. PERSPECTIVA DE CONTRIBUICAO

1.5. METODOLOGIA

1.6. RECURSOS NECESSARIOS

1.7. ESTRUTURA DO TRABALHO
REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1. DESENVOLVIMENTO MOVEL
2.1.1. Android

2.1.2. i0S

2.1.3. Tecnologias Para Desenvolvimento Movel

2.2. DESENVOLVIMENTO DE WEB APIS
2.2.1. Java
2.2.2. Spring Boot
PROPOSTA DO ESTUDO DE CASO
3.1. DEFINICAO DO PROBLEMA A RESOLVER
3.2. INTRODUCAO A APLICACAO

3.3. DIAGRAMA DE CASO DE USO

12

13

13

13

13

14

14

14

16

16

17

18

18

20

20

22

23

23

24

25



3.4. MODELAGEM DO BANCO DE DADOS
3.5. MODELAGEM DA API
3.5.1. Funcionalidades
3.5.2. Diagrama de classes
3.6. MODELAGEM DO APLICATIVO
3.6.1. Funcionalidades
3.6.2. Proposta de interface gréafica
4. DESENVOLVIMENTO
4.1. Desenvolvimento da API
4.2. Desenvolvimento do Aplicativo Movel
5. RESULTADOS
5.1. Funcionalidades Implementadas
5.2. Funcionalidades para o Instrutor
5.3. Funcionalidades para o Aluno
5.4. Outros recursos
6. CONCLUSOES

REFERENCIAS

27

29

30

30

32

32

33

35

35

41

46

46

48

51

55

Erro! Indicador nao definido.

58



12

1. INTRODUCAO

Na ultima década, pode-se notar o aumento pelo interesse na area de tecnologias méveis,
refletindo na oportunidade de grandes empresas migrarem para o uso de aplicativos, assim
como também pelas pequenas empresas. Os fatores que tornam isto possivel sdo
principalmente a popularidade dos smartphones e a ideia de um pequeno aparelho conter
todas as solugdes necessarias no dia a dia.

Tradicionalmente, ha uma concorréncia nitida na questdo dos principais sistemas
operacionais de smartphones. Comecando pelo iOS lancado pela Apple em 2007, seguido
do Android em 2008 pela Google e finalmente o Windows Phone em 2010 pela Microsoft.
Neste trabalho seréo levados em conta apenas o Android e iOS devido a descontinuidade
do Windows Phone em 2015. Atualmente o Android lidera operando em aproximadamente
72.8% dos smartphones globalmente, iIOS em aproximadamente 26.6% e outros sistemas

menos relevantes em menos de 1% (KOAY, 2020).

Para o desenvolvimento de aplicativos méveis, no momento de planejamento, deve ser
levada em consideracédo esta divisdo do mercado e se decidir se a abordagem sera nativa
ou hibrida, ao escolher nativa o desenvolvimento torna-se mais complexo, pois para atender
aos dois mercados haveriam dois projetos cada um na linguagem nativa do sistema
correspondente. Nao s6 nas tecnologias de software, mas até recentemente a linguagem
Swift, prépria da Apple, para aplicativos i0S, macOS e outros produtos da empresa, so

poderia ser compilada no hardware de um computador Mac.

Para a abordagem hibrida, um Unico cddigo fonte poderia ser usado na compilacéo para
ambas as plataformas moéveis, e dependendo do framework utilizado, uma versao web

também seria possivel, tornando o projeto no geral mais barato (SILVA e SANTOS, 2014).

Neste trabalho serd explorado o lonic, um framework de desenvolvimento hibrido, e
WebServices para a criacdo de um aplicativo de personal trainer, tal aplicativo tem o

objetivo de facilitar a entrega de aulas personalizadas de um instrutor a seus alunos.



13

1.1. OBJETIVOS

Implementar um aplicativo mével para iOS e Android utilizando o framework lonic que
consome um WebService Java com Spring Boot. Este aplicativo consiste numa plataforma
para que personal trainers publiqguem aulas personalizadas a seus alunos. Este aplicativo

explora e aplica a computacdo movel utilizando uma Arquitetura Orientada a Servicos.

1.2. JUSTIFICATIVA

Um estudo conduzido pela Freeletics com mais de dois mil brasileiros em 2019 apresenta
dois principais motivos pela preferéncia dos aplicativos em relacdo a frequentar uma
academia: o primeiro sendo comodidade, poder praticar 0s exercicios sem cronogramas,
do lugar que preferir, e 0 segundo sendo o custo da mensalidade das aulas acompanhadas.
Além disto, devido a pandemia, varias academias foram fechadas nos periodos de
lockdown e instrutores e alunos buscavam uma forma de continuar com 0s exercicios de

forma remota.

1.3. MOTIVACAO

A motivacdo para o desenvolvimento do presente trabalho residiu na constatacdo do
crescimento do interesse de pessoas em obter orientacdo personalizada para atividades
fisicas remotas. A grande preocupacdo dos instrutores de academia em relacdo aos
aplicativos existentes € o risco que o0 aluno se coloca ao praticar 0s exercicios sem a devida

orientacdo. Outra motivacao € o interesse pessoal por tecnologias moveis.

1.4. PERSPECTIVA DE CONTRIBUICAO

Este trabalho explora frameworks méveis e uso de WebServices para desenvolvimento de
solugbes. O software desenvolvido oferece uma plataforma em que profissionais
disponibilizam conteudo para usuarios que buscam uma forma de se exercitar de maneira
remota, mas ainda com o acompanhamento de um instrutor quando necessario. A
plataforma podera futuramente ser ampliada para ndo s6 envolver a area de educacao

fisica, mas também da saude, por exemplo, para fisioterapia.
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1.5. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do trabalho foi utilizada a metodologia experimental finalizando
com a implementacdo de um estudo de caso, aplicativo de personal trainer. Inicialmente,
para atender aos objetivos estabelecidos, sera feito o planejamento do projeto, levantando
requisitos para o software a ser criado, seréo utilizados também diagramas de caso de uso,

modelagem l6gica do banco de dados e prototipacao de telas.

Para o desenvolvimento do software, utilizou-se das tecnologias: Java com o framework
Spring Boot para a APl REST responsavel por processar as requisicées HTTP; JavaScript
com o framework lonic e Angular para o aplicativo mobile, a decisdo do uso do lonic é sua
tecnologia hibrida, pois, 0 mesmo possibilita com o cddigo fonte em HTML, CSS, JavaScript
e TypeScript, gerar uma aplicacdo para ambas as plataformas iOS e Android (GOMIDE,
2020); por fim para o banco de dados, PostgreSQL.

1.6. RECURSOS NECESSARIOS

No contexto de hardware, foi necessario um computador com o sistema operacional
Windows com capacidade para o desenvolvimento back-end e front-end do aplicativo e
atuar como servidor, onde sera hospedado a APl e o Banco de Dados. Também sera
necessario um celular com sistema operacional iOS ou Android para execucdo do

aplicativo.

Para o desenvolvimento, no contexto de software, foi utilizado a IDE IntelliJ para a
linguagem de programacao Java, com a framework Spring Boot, e Visual Studio Code para

JavaScript, juntamente com a framework lonic e Angular.

1.7. ESTRUTURA DO TRABALHO

e Capitulo 1 — Introducéo: Contextualizacédo, hipotese, objetivos, justificativa, estado da

arte e perspectivas de contribuicdo desta pesquisa.

e Capitulo 2 — Revisao bibliografica: Revisdo bibliografica dos recursos de software,
conceitos aplicados e uma abordagem detalhada das tecnologias a serem utilizadas.
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e Capitulo 3 — Planejamento do software e Implementacéo: Levantamento de requisitos
minimos para o desenvolvimento do produto minimamente viavel. Posteriormente, 0

desenvolvimento dos componentes do software, e a prototipagéo das telas.

e Capitulo 4 — Processo de desenvolvimento da aplicacdo mével e API.

e Capitulo 5 — Resultados obtidos e recursos implementados na aplicacdo movel.

e Capitulo 6 — Conclusao: Discusséao dos resultados, e consideracdes finais deste trabalho.

e Referéncias — Fontes de artigos e publicagbes referenciadas durante o trabalho.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Nesta secdo serdo revisados os conceitos de desenvolvimento mével nas plataformas
Android e iOS, as opdes de frameworks para o desenvolvimento hibrido e tecnologias
usadas para a codificacdo dos Web Services.

2.1. DESENVOLVIMENTO MOVEL

A Figura 1 apresenta a divisdo de mercado para sistemas operacionais méveis no ultimo
ano, € notavel a propor¢cdo em que as duas mais presentes dominam o mercado atual,
juntos, Android e iOS formam mais de 99% de cobertura do mercado mével, nenhum dos
dois devem ser desprezados no planejamento e publicacdo de um aplicativo, pois suas

parcelas séo significativas.

StatCounter Global Stats
Mobile Operating System Market Share Worldwide from Feb 2020 - Feb 2021

205,
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<r Android - i0S < Samsung O KaiOS Unknown <O Windows -O- Nokia Unknown - Series 40 — Other (dotted)

Figura 1: Divisédo de mercado dos sistemas operacionais de smartphones.
Fonte: StatCounter, 2021
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2.1.1. Android

Lancado pela Google, o Android é um sistema operacional Open Source para uma gama
de aparelhos méveis, com uma arquitetura principalmente baseada no kernel do Linux
(Android Developers, 2021). No desenvolvimento Android € utilizado um SDK que oferece
ferramentas para a codificacdo na linguagem Java. A Figura 2 € um diagrama da arquitetura
do SO exemplificando o papel do Java no sistema como a interface entre o runtime e os

aplicativos para o usuério final.

System Apps

Dialer Calendar Camera

Java APl Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES . Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Audio Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Figura 2: Stack de softwares Android.
Fonte: Android Developers, 2021
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E recomendado, pela documentacdo, o uso da IDE Android Studio que também
disponibiliza um gerenciador de dispositivos virtuais, assim € possivel emular o aplicativo
sem exporta-lo. O codigo final em Java entdo é compilado para um arquivo APK que pode
ser instalado em um aparelho Android.

2.1.2. i0S

A linguagem de programacao da Apple € o Swift que oferece binarios para macOS e Linux
gue podem compilar cédigo para iOS, macOS, watchOS, tvOS e Linux. Em setembro de
2020 foi anunciado um port oficial do Swift para Windows, tornando mais acessivel a criacao

de aplicativos nativos pela plataforma suportada (ABDULRASOOL, 2020).

2.1.3. Tecnologias Para Desenvolvimento Moével

Embora a programacéo de aplicativos nativos possa vir a ser mais performaticos por nao
dependerem de bibliotecas externas, pode ser caro para um projeto a manutencéo de dois
codigos. No conceito de desenvolvimento hibrido é feito o uso de frameworks que
aproveitam o mesmo cdodigo para gerar o produto final independente do sistema, por meio
de traducdo ou como Progressive Web Apps (BIOGRN-HANSEN, 2017), um navegador
embutido exclusivo para a aplicacdo, também conhecido como WebView. Entre as
frameworks mais populares, que aplicam o conceito de programacédo hibrida estéo lonic

lancado em 2013, React Native em 2015 e por fim Flutter em 2017.

Flutter sendo a mais recente e tendo ganhado popularidade recentemente é uma framework
para a linguagem Dart, é orientado a widgets e contém diversos componentes que podem
seguir um estilo Unico ou usar o padrao do sistema escolhido na hora da exportacao
(NEVES e JUNIOR, 2020). Ou seja, 0 mesmo app pode ter a configuracdo Material Design

(padréao Android) e Cupertino (padréo iOS) ou manter uma para ambas versoes final.

React Native utiliza o codigo HTML, CSS e JavaScript para traduzir os componentes web
para componentes nativos de cada tipo de sistema como explicado no livro Learning React
Native (EISENMAN, 2018, p. 17). Originado da framework para web ReactJS, ambos

criados pela empresa Facebook.
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Por fim lonic, que € muito comparado com React Native por ser codificado em documentos
HTML, CSS e JavaScript (IONIC, 2020). Um diferencial lonic é que ao invés de gerar codigo
nativo, ele gera apenas um WebView que envolve toda a aplicacdo, porém seus
componentes e elementos seguem um layout de Ul responsivo com estilo nativo. Até a
versdo 3 do lonic apenas era possivel utiliza-lo em projetos Angular. A partir da versao 4,
nao ha dependéncias de framework base, ou seja, o lonic pode ser usado com JavaScript
independentemente ou como parte de projetos Vue, React e, mantendo-se retrocompativel,
Angular. No momento de build é possivel apenas executar o projeto normalmente no
navegador ou gerar sua versao para as plataformas moveis com Cordova ou Capacitor,
ambos sdo frameworks que fazem a comunicac¢do do JavaScript com as funcionalidades
nativas da plataforma escolhida. A diferenca principal destas opcdes € que o Cordova foi
desenvolvido pela Apache e em 2019 o lonic langou seu préprio servigo, Capacitor.

Angular € um framework para web criado pela Google (ANGULAR, 2021), que auxilia na
construcdo de paginas, gerenciamento de rotas, e tem modulos para comunicacdo com
WebServices. Em 2019 foi lancado lonic 4 que trouxe grandes mudancas na base da
framework para que pudesse ser usada com JavaScript individualmente puro, e abrindo a
possibilidade de utilizar qualquer framework paralelamente. Para este projeto foi escolhido
o lonic pela sua galeria de componentes acompanhado do Angular, para aproveitar de seus

modulos para WebService.

Blini (2016) apresenta algumas vantagens do framework, entre estas se destacam: “Write
once, run anywhere” (um codigo fonte para multiplas plataformas); A curva de aprendizado
€ pequena; Boa documentacdo e diversos guias de uso disponiveis. Ja para as
desvantagens, a preocupacdo principal € com o Android, pois aparelhos mais antigos
podem sofrer com pouca performance na execucao da aplicacdo e ndo € garantido que
todas as funcionalidades se integrem corretamente com tais dispositivos, assim como
componentes nativos que sdo dependentes da plataforma com designs finais divergente,

comparando a execugdo no Android com a execug¢éo no iOS.
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2.2. DESENVOLVIMENTO DE WEB APIS

O conceito de API é uma colecéo de rotinas e padrbes de programacao para acesso a um
software externo. E feita uma requisi¢éo para APl com uma entrada, o software em quest&o
faz todo o processamento e retorna a saida ao remetente da requisicdo. Uma Web API é
implementada geralmente utilizando o protocolo HTTP, assim qualquer aplicacao capaz de
fazer requisicbes HTTP pode se comunicar com esta API, um dos paradigmas de

construcdo de Web APIs é o REST, quando um projeto implementa corretamente o0s
conceitos, ele é considerado RESTful (KULKARNI e TAKALIKAR, 2018).

Neste capitulo serdo descritas as tecnologias a serem usadas na constru¢do da API do

aplicativo proposto neste trabalho.

2.2.1. Java

Java é uma linguagem de programacao que geralmente é aplicado o paradigma de
orientacdo a objetos de forma prolixa, e tém sido muito usados como linguagem para APIs
por sua robustez e variedade de bibliotecas disponiveis.

Um dos conceitos que facilita grande parte da implementacdo de uma aplicacdo com
conexdo a um banco de dados é o JPA. Uma Implementacdo do JPA permite tratar a
persisténcia de dados em uma aplicacdo, garantindo a consisténcia da definicdo do banco
de dados com os objetos mapeados no projeto em questédo de chaves primarias, validacdo
de dados e relacionamentos. Outro ponto forte do JPA é a possibilidade de manipular um
registro como instancia de um objeto, a interface JPA tratara toda logica por tras da busca,

insergéo, atualizagéo e exclusao de dados.

O que separa uma simples APl de um WebService, é justamente a comunicacao cliente
servidor por meio de requisi¢cdes, mais comumente requisicbes HTTP. Este conjunto é o
paradigma do REST, um conceito que guia a criagdo de servigos de requisicbes HTTP,
definindo regras, como a de quais métodos devem ser utilizados para cada operacéo que
a API processara, ao seguir estas regras a API pode ser categorizada como RESTful. Esta
arquitetura ndo € obrigatdria, mas ao respeita-la, estara em um padrao que facilitara para

clientes externos que consumiram 0s Servigcos e esperam 0 mapeamento padréo.
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Ja para o projeto como um todo, a arquitetura MVC é ideal para APIs e aplicacbes Web
segundo LUCIANO e ALVES (2011). Sua organizacao agrupa classes em: model, view e

controller.

O fluxo da estrutura MVC esta demonstrada no diagrama da Figura 3. Da esquerda para a
direita, Database representa o repositério onde os dados seréo persistidos, e ndo deves
ser diretamente exposta ao usuario do sistema, e para isso, uma aplicacéo intermediara
estes dados (tanto recebidos quanto enviados) para que sejam tratados e redirecionados
corretamente. A aplicacdo em si, implementara a camada Model que sera a estrutura de

dados mais préxima do mapeamento do repositorio.

O Controller € um médulo da aplicacdo que sera responsavel receber e responder
requisicdes HTTP (Representado por HTTP Request) vindas do usuério. Estas requisi¢coes
podem ser para leitura ou gravacao de dados, e é responsabilidade do Controller aplicar
regras de negocio e formatar os dados de forma apropriada conforme o destino, seja este,
0 banco de dados ou a camada View. A parte visivel ao usuario, e que permitira o envio de
requisicdes HTTP, é a View. Nesta camada nédo contera regras de negocio e validacdes
rigidas, mas sim a exibicao das informacdes e interfaces para interagdes, como o cadastro,

atualizacdo ou exclusdo dos dados.

t) techaffinity

1

Controller View

Datab
atabase
—«

Figura 3: Diagrama que representa a estrutura MVC com requisi¢cdes web e conex&o com a base de dados.
Fonte: TechAffinity, 2020
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Para este projeto, um aplicativo movel em lonic portara a View, entdo o fluxo de dados
ocorre de forma que: o Controller, situado no servidor Java, redireciona as informacdes,
mapeados como 0s models, através de requisicbes HTTP, para recuperacdo ou
persisténcia no banco de dados.

2.2.2. Spring Boot

Spring é um framework open source para Java com diversas solugbes para o
desenvolvimento de projetos. O foco inicial era em aplicacdes corporativas de grande
escala, mas chega a ser usado em projeto de qualquer finalidade atualmente pois
proporciona facilidades gerais e configuracfes padréo que atende a maioria das aplicacoes,
nao somente par WebServices, mas por sua praticidade ganhou popularidade no
desenvolvimento de APIs REST. Spring Boot na verdade é um projeto base configurado
com algumas das bibliotecas da Spring prontas para APIs em Java. A conveniéncia do
Spring Boot estéa disponivel das seguintes formas: Pela linha de comando em uma maquina
com o Spring Boot CLI instalado, ou pelo site Spring Initializr, onde é possivel selecionar os
parametros da geracéo do projeto graficamente. Informacgdes do guia Spring Boot in action
de Craig Walls (2016) e documentacéao oficial (2021).

Neste trabalho foi gerado o projeto com a ferramenta online Spring Initializr, que contara
com as dependéncias: Spring Data JPA, Spring Web, Spring DevTools, Spring Test e
Spring Validation. Assim como outras dependéncias externas como o driver do banco de

dados, neste caso do PostgreSQL, e Lombok.

Uma das facilidades de destaque da framework, é o fato de ndo precisar configurar
separadamente um servidor de aplicacdo, pois a aplicagdo conta com um servidor Tomcat
interno e ao ser executada na JVM ja se encontra funcional na rede (MOSCHETTI, 2020).
Também é valido destacar os conceitos de inversdo de controle e injecdo de dependéncia
em que é baseado e sdo utilizados no momento da implementacdo de componentes

especificos do projeto.
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3. PROPOSTA DO ESTUDO DE CASO

Este trabalho tem como proposta um aplicativo de personal trainer desenvolvido com as

tecnologias mencionadas nos capitulos anteriores.

3.1. DEFINICAO DO PROBLEMA A RESOLVER

Segundo um estudo da Freeletics conduzido em 2019, aproximadamente 40% dos
brasileiros irdo dar preferéncia a aplicativos de exercicios fisicos a comparecer as
academias para seguir um estilo de vida saudavel. Este estudo conduzido pela Freeletics
com mais de dois mil brasileiros em 2019 apresenta dois principais motivos pela preferéncia
dos aplicativos a uma academia com estabelecimento fisico, o primeiro sendo comodidade,
poder praticar os exercicios sem cronogramas, do lugar que preferir, e 0 segundo sendo o
custo da mensalidade das aulas acompanhadas. A Figura 4 apresenta os resultados de
uma entrevista com 2.046 pessoas sedentarias no brasil.

61% 73%

18% 37T% 40%
@ Acreditam que apps n3o sdo tio eficientes quanto academias
@ Flanejam substituir as academias totalmente por aplicativos
@ Dario prioridade a apps em vez de academias
@ Nio estio dispostos a pagar por acompanhamento profissional pelo prego praticado hoje

@ Gostariam que apps ajudassem também na dieta

Figura 4. Mapa Nacional do Impacto da Tecnologia no Esporte e Sedentarismo
Fonte: Freeletics, 2019



24

Com o acontecimento recente da pandemia do COVID-19, por lei, muitos estabelecimentos
foram impedidos de abrir, para evitar a aglomeragédo de pessoas, e as academias de
ginastica em geral tiveram grande perda, levando varios alunos a apelarem para o uso dos
aplicativos. As implementacdes existentes tentam substituir o conhecimento de um
especialista por dicas pré-cadastradas que podem néo servir a um certo perfil. Mesmo que

o conteudo tenha a qualificacdo e qualidade profissional, acaba sendo genérico.

O diferencial da implementacgéo deste trabalho foi na elaboragéo das aulas customizadas,
e no feedback que pode ser do aluno para o instrutor. Reduzindo assim os riscos existentes
na pratica de atividades fisicas sem acompanhamento profissional, umas das maiores
preocupacdes dos instrutores de academia. Riscos comuns s8o a carga excessiva e
posicdo ou movimentos errados que podem trazer de pequenas a grandes lesdes
(PERUCCI, 2016).

3.2. INTRODUCAO A APLICACAO

A aplicacao consiste em uma plataforma que os instrutores de atividades fisicas podem
cadastrar exercicios genéricos e com eles elaborar aulas personalizadas e envia-las aos
alunos de destino. A principal proposta é a modularidade que néo limita o personal trainer
ao pensamento de generalizar uma aula, jA que podem ser personalizadas por aluno de

forma prética.

Usuarios do tipo instrutor poderdo cadastrar exercicios com uma pequena descricdo e
exemplos, que mais tarde serdo atribuidos a um wrapper, onde serdo definidos as
caracteristicas variaveis do exercicio como repeticdes, duracdo e variante do material
utilizado, um conjunto destes wrappers formardo uma aula que pode ser publica ou privada
sendo a unica diferenca que aulas privadas sdo apenas acessadas com o link gerado na
hora do cadastro, enquanto aulas publicas poderao ser encontradas ao explorar a biblioteca

global do aplicativo.

Usuarios do tipo aluno poder&o buscar por aulas publicas na aba de pesquisa do aplicativo,
ou acessar uma aula privada através do link enviado pelo personal trainer. Ao encontrar a
aula desejada, estardo disponiveis as opc¢des de adicionar a aula na biblioteca pessoal,

marcar tal aula como favorita para aparecer no topo da biblioteca independente da data
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adquirida e iniciar uma nova sessao com o cronograma da aula. Posteriormente, poderéo
enviar esta sessdo como um relatério ao personal trainer criador da aula, para ser avaliado

0 progresso do aluno nas atividades.

No perfil de ambos os tipos de usuarios havera a listagem dos meios de contato externo
com o usuario, possibilitando por exemplo alunos tirarem duvidas com instrutores e outras

formas de feedback.

3.3. DIAGRAMA DE CASO DE USO

A aplicacdo possui dois atores principais: instrutor e aluno. Grande parte das rotinas sdo do
usuario instrutor, pois ele atuara como criador de contetdo (publico ou privado). Entretanto,
espera-se que o maior fluxo de dados venha por parte dos alunos que realizarao diversas
sessOes em cada aula adquirida.

O diagrama de caso de uso da Figura 5, representa as acfes disponiveis na visdo do

usuario de tipo “Aluno”.

Para o aluno, encontram-se as opg¢des de gerenciamento de conta comum a todos os
usuarios, sendo elas o cadastro, login, alteracdo dos dados pessoais e desativacdo da
conta. Apés autenticado € possivel navegar para as rotinas referentes a sua biblioteca de

aulas adquiridas e o repositério de aulas publicas.

Em sua biblioteca encontra-se uma lista de suas aulas adquiridas as quais usuario tem a
opcdo de iniciar uma nova sessdo. Uma sessdo servird de relatério ao instrutor
posteriormente, serdo guardados hora de inicio, hora de término e opcionalmente
comentarios adicionais do aluno sobre a sessdo. Ainda em sua biblioteca as funcbes de
gerenciamento planejadas sdo a exclusdo da aula de sua lista e a marcagao como favorito

para fixa-la no topo para facil acesso.

A aquisicdo de aulas pode ser feita navegando pelo repositério de aulas publicas
disponiveis a todos o0s usuarios ou através de um link de acesso gerado em aulas privadas,

tais apenas podem ser obtidas pelo link e ndo sdo alcancaveis no repositorio publico.
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Visual Paradigm Online fFree Edition Aplicafivo Personal Trainer (Alunos)

Cadastrar Usuario Fazer Login Alterar Dados Cadastrais

Gerenciar Biblioteca de

Alyno Aulas Adguiridas

Buscar Aulas Publicas

Aula Adquirida

Enviar Relatorio
da sessdo

Acessar Aulas Privadas
Através do Link

Alyno

Iniciar nova

0 sessdo

Figura 5: Diagrama de casos de uso em que o ator é o usuario do tipo aluno.

O diagrama de caso de uso da Figura 6, representa as acfes disponiveis na visdo do

usuario de tipo “Instrutor”.

O instrutor também possui as rotinas referentes a seu usuario como login e alteragédo dos
dados, porém o cadastro deste tipo de usuario serd restrito inicialmente e serdo inclusos
por demanda. Esta regra permite controlar quem tem permissfes para publicar na

plataforma.

O cadastro de exercicio é o inicio do fluxo principal do instrutor. Em um exercicio pode,
além de especifica-lo por um titulo e descrigcdo, adicionar arquivos de midia como fotos e
videos para que alunos usem de guia e reduza o risco mas interpretacdes de instrucdes
escritas. Os exercicios cadastrados sédo exibidos no momento da criagdo de uma nova aula,
permitindo com que o conteudo possa ser reaproveitado em contextos diferentes. Este
reaproveitamento é possivel por uma configuracdo intermediaria entre a aula e o exercicio,
em que é possivel especificar as variaveis dependentes do publico alvo, sendo elas: séries,
repeticdes, duracdo, carga do material e uma descricdo para parametros adicionais. A
elaboracdo de uma aula se baseia em uma sequéncia destas estruturas que parametrizam

0S exercicios.
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Visual Paradigm Orjline Free Edition Aplicativo Personal Trainer (Personal Trainer)

Cadastrar Exercicio
Gerencia Biblioteca de
Aulas Criadas A

Cadastrar Aulas

Aula Criada

Insifutor

Publicar Aulas Gerenciar Exercicios CD

Insifutor

Anexar Midia Auxiliar

Ver relatorios de alunos -~

erar Link de Compartihamentg

Visual Prradigm Online Free Edition

Figura 6: Diagrama de casos de uso em que o ator é o usuario do tipo instrutor.

Outras informacfes que podem ser incluidas ou alteradas em uma aula, sao titulo,
descricdo, imagem de capa e a visibilidade, podendo ser publica ou privada. O que
diferencia uma aula privada de uma publica, € a forma de um aluno adiciona-la a sua
biblioteca pessoal. Sendo que aulas privadas sejam acessadas apenas por quem possui
um link gerado no momento de criacdo enquanto aulas publicas aparecerao

cronologicamente em uma listagem para todos os usuarios do tipo “Aluno”.

3.4. MODELAGEM DO BANCO DE DADOS

O SGBD escolhido foi o PostgreSQL 13, um banco de dados relacional open source. A
Figura 7 apresenta o diagrama entidade relacionamento, construido utilizando SchemaSpy,
uma ferramenta open source em Java que analisa a base de dados especificada em

qgualquer tipo de SGBD e gera uma visualiza¢do da estrutura das tabelas.

As tabelas do banco de dados foram criadas dinamicamente conforme necessidade da
aplicacao, utilizando uma propriedade do driver do banco de dados para o Spring. Classes

gue possuem anotacdes do plugin de persisténcia serdo mapeadas de acordo com 0 nome
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da tabelas especificada, tipo de cada atributo, nome de coluna especificada e relacdes de

chave estrangeira.

exercise_files [tahble]

exercise_id
files_id

<2 | Drowsl

exercise [table] exercise_tags [table]
id exercise_id
description tags_id
material <2 | i rowsl
title
Creator activity [tahle]
<1[mes|3> id
comments
[tahlg] duration
repeats

colar sequential_order
active
description sets
hirth
| 1 rDWl 2= EXErcise
email
training
first_name o
- training [table] <2 | 0 rows [

last_name
id
pass descripton training_tags [table] session  [table]
phone_number doration training_id id
type price tags_id duration
file tahle username finish
[ ! published =2 I g rowsl
il picture - ohservations
title
data <1 | 0 rDWSl 3= user_library [tahle] start
creator
name id ———0« | user_libra
picture — v
original_narme = ‘ T | p favorite < | i mwsl
size obtained
type end_user
upload_date training
url <3 |Drnws| [E
uuid
| ] rowsl 3=

Generated by SchemaSpy

Figura 7: Diagrama entidade relacionamento gerado pelo SchemaSpy.

O resultado da geracdo sao as tabelas de entidade assim como tabelas auxiliares para
relacbes muitos para muitos, como é o caso do exercise_files, exercise_tags e training_tags

gue ndo possuem chave primaria e seu Unico proposito € a integracdo na aplicacao.

Foi decidido que o armazenamento de arquivos ocorre no proprio banco de dados, salvando
os bytes do arquivo diretamente junto com a entidade. Apesar deste método ser menos

complexo, pode comprometer o desempenho futuramente, quando for necesséario a
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movimentacdo de multiplos arquivos simultaneamente, imaginando que o sistema

suportara multiplos usuarios que consumirao o servico.

3.5. MODELAGEM DA API

Para a API foi utilizado Java na JDK 11 juntamente com o framework para WebServices,
Spring Boot 2. No momento de geragao do projeto base com Spring Initializr, foi escolhido
o Maven como gerenciador de pacotes. O mesmo € responsavel pela a interpretacdo do
arquivo pom.xml, que contém a definicdo das dependéncias a serem baixadas e
especificacdes do projeto, como configuracdes ou metadados usados no momento da

geracdo da aplicacéo Java.

O projeto também conta com bibliotecas de facilitacdo de desenvolvimento como Spring
DevTools, uma dependéncia para apoiar no processo de criagdo do projeto com
configuracbes padrdo para um servidor de aplicacdo, e facilidades durante o
desenvolvimento como o Live Reload, a compilacdo e execucdo automatica ao detectar
mudancas no codigo fonte, de forma que apenas sejam aplicadas apenas as mudancas e

nao seja necessario compilar todos os arquivos novamente.

Swagger-ui € outra dependéncia do projeto que percorre o projeto buscando pelas classes
contendo controladores de requisicdes (anotados com RequestController) e prepara uma
pagina web que apresentam todos os métodos mapeados como requisicbes HTTP a partir
das classes de Controller analisadas.

7

Nesta pagina € possivel ver algumas informacfes sobre a aplicacdo que podem ser
configuradas para exibir metadados do projeto como o titulo, autor, licenca e versao. Em
outra secdo sao listados os métodos agrupados por classe, estes métodos podem ser
testados pela interface do Swagger-ui, tal que conforme o método mapeado, disponibiliza
campos para serem informados parametros e corpo da requisicdo, com detalhes de qual
tipo de dado o método retorna, quais sdo as possiveis respostas da requisicdo e uma parte
dedicada para autorizacdo caso a aplicacdo possua tal camada de seguranca. Por fim é
possivel consultar todos os modelos que fazem parte de parametros ou retorno dos

métodos listados.
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O Swagger-ui € uma excelente ferramenta para documentacdo, pois além de coletar
dinamicamente os endpoints e entidades, e exibir em um alto nivel de detalhe, permite o

teste funcional dos métodos sem depender de outra aplicagéo.

Para acelerar o processo de desenvolvimento das classes foi utilizado Lombok, uma
dependéncia que tem como proposito reduzir os cédigos boilerplate (codigos que séo
replicados em mudltiplas classes, diferenciando-se apenas no contexto). Exemplos de
codigo bloilerplate sdo construtores com ou sem argumentos, getters e setters de cada
propriedade e a estrutura de builders, classes que facilitam a instanciacdo de uma entidade,

sendo todos os parametros opcionais e ndo seguem a ordem de um construtor especifico.

3.5.1. Funcionalidades

Para as principais entidades mapeadas no banco de dados foram criadas classes de
servico e controladores de requisicdo. As classes de servigco tém em comum as operacoes
de busca de todos os dados sem filtros, a busca de uma entidade pela sua chave primaria
(id), a exclusdo da entidade informando seu id e a persisténcia da entidade, que seré
utilizado tanto para cadastro como para alteracao, sendo a Unica diferenca que no cadastro

a entidade inicialmente ndo possui id.

Para algumas entidades os dados sdo dependentes do usuarios que requisita, logo estas
terdo uma busca especifica no banco que filtra os resultados pelo id de usuario o qual a
entidade referéncia. Exemplos de classes que implementardo a busca por usuario sao:
aulas filtradas pro criador, exercicios filtrados por criador e a biblioteca de aulas adquiridas

pelo usuario a que a biblioteca pertence.

Outras classes necessitam de funcionalidades especificas com mais tratamento, um
exemplo é o login do usuario, onde deve ser informado seu username e senha. Assim como

o cadastro de usuario que deve garantir que o username escolhido ndo esteja em uso.

3.5.2. Diagrama de classes

A Figura 8 apresenta o diagrama de classes das entidades mapeadas do banco de dados

para o Java de forma orientada a objetos. Estdo presentes apenas as classes que mapeiam



31

entidades, seus métodos funcionais fazem parte das classes de servico e controle seguindo
0 modelo MVC.

No diagrama de classes da aplicacdo, pode se notar que todas as classes de entidade que
serdo persistidas no banco de dados, estendem as propriedades da classe BaseEntity. Seu
propdésito € ser uma classe genérica que pode ser persistida, desta forma, métodos também

podem ser generalizados.

tk.jvst.api \

@ File

O String url

O Long size

O String uuid

O Timestamp uploadDate
O String name

O String originalName

O String type

O byte[] data

©) Activit

O Integer duration

O Integer repeats

O Integer sets

O String comments

O Integer sequentialOrder
O Exercise exercise

O Training training

@ Tag

O String description
O String color

@ User

O String username

O String pass

O String firstName

O String lastName

O String email

O String phoneNumber
O Timestamp birth

O UserType type

O boolean active

O File picture

(©) BaseEnity

7

O long serialVersionUID

O Longid

@ UserLibrary

O User user

O Training training

O Timestamp obtained
O Boolean favorite

© Training

O String title

O String description

O BigDecimal price

O Integer duration

O Timestamp published
O User creator

O File picture

O List<Tag>tags

@ Exercise

O String title

0O String description
O String material

0O User creator

O List<File> files

O List<Tag> tags

@ Session

O Integer duration

O Timestamp start

O Timestamp finish

O String observations

O UserLibrary userLibrary

Figura 8: Diagrama de classes da API.
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3.6. MODELAGEM DO APLICATIVO

O aplicativo foi modelado utilizando os componentes disponiveis no lonic 6 baseado no
Angular 10, o mesmo atendera os dois tipos de usuérios separando as funcionalidades na

hora do login.

3.6.1. Funcionalidades

Primeiramente as funcionalidades genéricas, que ambos os tipos de usuério tém acesso,
sdo principalmente relacionadas a informacgdes pessoais do usuario, nestas estéo incluidas:

cadastro, login, atualizacao de dados.

Caso o usuério for do tipo instrutor, suas funcionalidades séo limitadas as genéricas, em
adicdo ao gerenciamento de suas aulas, exercicios e relatorios. Estes usuarios poderao
criar uma biblioteca propria de exercicios que serdo usados na elaboracdo de suas aulas,
uma guideline a ser seguida, € de generalizar 0 maximo possivel um exercicio pois
posteriormente serd decidido a carga em tempo, repeticdes ou material individualmente
para cada aula que contempla-lo. Sera possivel adicionar um video ou imagens como

exemplo da execucao do exercicio para guiar o aluno.

Ainda na parte do instrutor, no gerenciamento de suas aulas criadas, sera possivel
adicionar uma imagem de capa, alterar a visibilidade da aula e informag6es de metadados.
Nesta visdo de aulas estdo listados os relatérios mais recentes de alunos que as praticam,

para avaliacdo do instrutor.

A visdo de um usuério do tipo aluno comeca no seu dashboard, com informacdes rapidas
de ultimas aulas praticadas e algumas estatisticas. O aluno pode usar a pesquisa global
para encontrar aulas com base nos termos pesquisados ou tags selecionadas, ao abrir a
pagina da aula encontrada o usuario tem a opcao de adicionar a biblioteca pessoal. Apenas
aulas que foram adicionadas a biblioteca podem ser iniciadas pelo usuario, ao iniciar uma
aula, € criado um relatério em que o aluno pode adicionar comentarios sobre a sessao

praticada e envia-lo para o instrutor criador da aula.
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3.6.2. Proposta de interface grafica

Em seguida o design de algumas das telas principais que foram implementadas, com o
estilo padrao Material Design e ideia principal de navegacdo pelo menu lateral. Estes
protétipos foram criados com a ferramenta de prototipacdo e planejamento de projetos,
Whimsical. Uma ferramenta online com recursos gratuitos que apesar de limitados, satisfaz

como uma ferramenta para planejar layouts.

A pesquisa por aulas podera ser feita por palavras chaves e utilizando as tags, adicionadas
pelo criador da aula para categorizar sua aula com base no seu conteudo. As tags
existentes séo exibidas diretamente na pagina de pesquisa para dar ao aluno uma visao

geral e atalhos praticos.

3:03 il T - 3:03 all = -

Trabalhar Perna | Trabalhar Braco

Funcional | Emagrecimento

Treino de perna
Mais Popular
® 20 minutos

. . @ 2Exercicios
Treino funcional para

iniciantes

® &0 minutos
@ 8 Exercicios

Treino de triceps

@ 30 minutos
@ 3 Exercicios

Treino de perna
@ 20 minutos

® 2 Exercicios

Figura 9: Prot6tipo da pagina Inicial e pagina de busca de aulas com suporte a filtro por tag.

A tela inicial da aplicagéo sera a lista de aulas disponiveis, porém havera abas onde o
usuario podera ir diretamente a sua biblioteca de aulas adquiridas ou seu perfil, onde fica a
grande diferenca dos dois tipos de usuario. Usuarios do tipo instrutor poderdo pela sua
pagina de perfil acessar o cadastro de novos contetdos, como exercicios e aulas. Para
ambos os tipos de usuario, esta tela contera uma opcao de edicdo para seus dados

pessoais assim como o logout.
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A pagina de perfil de outro usuario pode ser acessada por ambos 0s tipos de usuario por

caminhos diferentes. Para o aluno, através da pagina de uma aula é possivel abrir o perfil

do criador, e para o instrutor, nos relatérios de sessdes recebidos.

Cadastro de aula

3:03

( Cadastro de Aula

Titulo

Descricao

Publico

Alongamento

° ® 5 minutos

Polichinelo

@ 10 repeticdes
0 o

+ Adicionar Exercicios

v

Cadastro de exercicio

303

( Cadastro de Exercicio

Titule

Descricao

Material

«©

+ Adicionar Video

+ Adicionar Imagens

Figura 10: Prot6tipo da pagina de cadastro/atualiza¢é@o de aulas e exercicios.

Titulo da aula
Criado por: Nome da treinador

Alongamento

° @ 5 minutos

Esteira
@ 10 minutos

*requer equipamento

Polichinelo 30
@ 10 repeticdes
@ 3 Séries

Titulo da aula

Criado por: Nome do treinador

Nova Sessdo

Secdes Anteriores

wa

13/03/2021

1h20min

Praeterea, ex culpa non invenies unum
aut non accusatis unum. Et nihil inuitam.
Nemo nocere tibi erit, et non inimicos, et

30/01/2021

30min

Praeterea, ex culpa non invenies unum
aut non accusatis unum. Et nihil inuitam.
Nema nocere tibi erit, et non inimicos, et

Figura 11: Prot6tipo da pagina de detalhes da aula na visédo do aluno e pagina de sessfes de uma aula.
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4. DESENVOLVIMENTO

No processo de desenvolvimento, foi seguida a ordem de dependéncia de cada parte da
aplicacdo, comecando pela configuracdo do banco de dados, seguido da criacdo dos
projetos e repositérios para versionamento. Nesta secdo serdo apresentados pontos de
destaque das tecnologias utilizadas e por fim as interfaces que satisfazem os casos de uso
propostos.

4.1. Desenvolvimento da API

A estrutura do projeto foi organizada de forma que cada pacote contém todas as classes
diretamente relacionadas com tal entidade, com excecdo dos pacotes: configuration,

generic e util.

e java
v tk.jvst.api
hd activity
> dto
€ Activity
€ ActivityController
I ActivityRepository
€ ActivityService
configuration
exercise
file
generic
library
session
tag
training
user

util

VO VOV OV VYV YV VYWY

C" PersonalTrainerAppApplication

€ SwaggerConfig

Figura 12: Estrutura de arquivos do projeto da API.
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Em cada pacote de entidade, estdo presentes as classes: modelo, controlador de
requisicdes, repositorio de dados, e servigos respectivamente, como apresentado na Figura

12. Ocasionalmente haverd um pacote para DTOs (Objetos de Transferéncia de Dados).

O ponto de partida da modelagem das classes, foi a definicdo de um entidade base. Esta
entidade serviu como uma garantia que todas as classes que herdam suas propriedades
podem ser persistidas. Seu Unico atributo acessivel € o id, e suas anota¢des indicam que
este campo é o atributo identificador com geracdo automética da entidade, ou neste caso,

a entidade que herdara da classe BaseEntity.

€ BaseEntity.java

package tk.jvst.api.generic;

import ...

@NoArgsConstructor

@MappedSuperclass

@SuperBuilder

public class BaseEntity implements Serializable {
private static final long serialVersionUID = 1L;
@Id
@GeneratedValue(strategy = GenerationType.IDENTITY)
private Long id;

public Long getId() { return id; }

public void setId(Long id) { this.id = id; }

Figura 13: Classe BaseEntity.java.

Desta forma é possivel fazer uma generalizagdo de todas as classes que podem ser
persistidas e criar servicos que aceitam somente tais classes. Na Figura 14, a classe
apresentada € a BaseService, uma classe de servi¢cos que utiliza do recurso Generics da
linguagem Java. A classe é abstrata e a implementacdo depende do elemento T, onde T &

uma classe que estende de BaseEntity.



37

Por se tratar de métodos genéricos, ndo é possivel a implementacdo de regra de negocio
de entidades especificas nesta camada. Ao desenvolver as classes que herdam da

BaseService, foi possivel sobrescrever os métodos conforme cada servigco necessitasse.

€| BaseService.java

package tk.jvst.api.generic;
import ...
public abstract class BaseService<T extends BaseEntity> {
private BaseRepository<T> repository;
protected BaseService(BaseRepository<T> repository) { this.repository = repository; }
public List<T> findA11() { return repository.findA11(); }
public T findById(Long id) {
Optional<T> entity = repository.findById(id);
if (entity.iseEmpty()) {
throw new EmptyResultDataAccessException(1);
I
return entity.get();
}
public List<T> saveAll(List<T> entities) { return entities.stream().map(this::save).collect(Collectors.tolList()); }
public T save(T entity) {
return repository.save(preProcess(entity));
H

public void deleteById(Long id) { repository.deleteById(id); }

public T preProcess(T obj) { return obj; }

Figura 14: Classe BaseService.java.

O método “preProcess” é responsavel por realizar a inser¢cao de dados no repositorio e seu
propdésito € ser uma chamada de validacdo de dados que sera sobrescrita com as regras

de cada entidade no momento da heranca.

Os modelos da aplicacdo sao estruturados de forma orientada a objeto, representado a
esquerda na Figura 15, e se integram com as bibliotecas de persisténcia para que no banco
de dados, sejam recebidos na estrutura relacional. Porém ao receber requisi¢cdes externas
nao € garantido a integridade da estrutura de dados, por isto, foi implementado para os

modelos mais complexos uma classe DTO.



38

Esta classe, representada a direita na Figura 15, ndo precisa conter exatamente 0s mesmos
campos e tipos de dados em contraste com o modelo original que deve ser 0 mais proximo
da base de dados o possivel. O proposito dos DTOs é omitir ou acrescentar dados para
uUsSo em uma requisi¢ao, isto também garante um nivel a mais de seguranca e integridade
dos dados, uma vez passardo por um processamento antes de serem enviados ou ao
serem recebidos. Este tipo de classe geralmente vai conter valores mais préximos dos
primitivos string, number e boolean, tipos de dados suportados pelo padrdo JSON,
reduzindo até a relagdo de uma entidade a seu id para que possa ser buscada pela

aplicacao diretamente do repositério original.

€ Training java € TrainingRequestDTO java
package thk.jvst.api.training; OFF package tk.jvst.api.training.dto; v
port port
s tructe Dat
@EquaLsAndH rde(callSuper = true) public class TrainingRequestDTO {

@sur
private Long id;

i private String title;
@lablelname = "training”) private String description
public class Training extends BaseEntity { private BigDecimal p
private Integer dura
private String title; private boolean

private String description; private Long creatorld;
private BigDecimal price; private Long pictureld;
private Integer duration; private Set<Long> taglds;

private Timestamp published;

public Training toModel() {...}
@HManyToOne(targetEntity = User.class)
@JoinColumn(name = “creator") 13

private User creator;

@JsonlgnoreProperties(“data")
@ManyTaOne(targetEntity = File.class)
ploinColumn(name = "picture")
private File picture;

@ManyToMany(targetEntity = Tag.class)
private List<Tag> tags;
private String code;

Figura 15: Comparacgéo de model e DTO.

O controlador é responsavel por receber e lidar com requisi¢cdes enviadas para o endpoint
para qual ele estd mapeado. Na Figura 16, como exemplo, foram implementados os
servicos relativos aos exercicios, que aguardardo serem acionados quando a URL da
aplicagao for seguida de “/exercise” com um método get ou post. Para uma requisi¢cédo get
a este servico, € necessario informar o id do exercicio para que sejam retornadas as
informacgdes completas do mesmo, ou acrescentando “/creator” ao path, deve ser informado

um id de usuario e sera retornado todos os exercicios cadastrados pelo mesmo.
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C ExerciseController.java

package tk.jvst.api.exercise;

import ...

@Api(value = "Exercise", tags = {"Exercise"})
@RestController

@RequestMapping("/exercise")

public class ExerciseController {

@Autowired
private ExerciseService service;

@GetMapping("/creator")
public ResponseEntity<List<Exercise>> findAllExercisesByCreator(@RequestParam Long creatorId) {
List<Exercise> exercises = service.findAl1lExercisesByCreator(creatorId);

return ResponseEntity.ok(exercises);

@GetMapping

public ResponseEntity<Exercise> findExerciseById(@RequestParam Long exerciseId) {
Exercise exercise = service.findById(exerciselId);
return ResponseEntity.ok(exercise);

@PostMapping

public ResponseEntity<Exercise> persistExercise(@RequestBody ExerciseRequestDTO exerciseRequestDT0) {
Exercise exercise = service.persistExercise(exerciseRequestDTO0);
return ResponseEntity.status(HttpStatus.CREATED) .body(exercise);

Figura 16: Classe ExerciseController.java.

No método post, a requisicdo devera conter um corpo com o contetdo no formato JSON
respeitando o objeto DTO especificado para cadastro ou atualizacdo de um exercicio. A
diferenciacdo das duas acles e feita pela validacdo do id da entidade, que caso nao
presente, indica que este € um novo registro, € nos casos em que o id esta presente, e

corresponde a uma entidade existente, tal entidade é recuperada e seus dados atualizados.

Os parametros dos métodos get, anotados com RequestParam, serdo informados como
parte da URL a partir de seu endpoint. No método post, € necessario que a requisicao
possua como corpo um objeto JSON que devera ser mapeado para a classe

ExerciseRequestDTO.

Com a codificacao dos servi¢os concluidos, foi possivel testa-los de maneira pratica a partir

da interface do Swagger-ui. A configuracdo padrédo desta biblioteca analisa o projeto e
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encontra todas as classes com a anotacdo ResquestController, criando grupos baseados

em tais classes, cada um contendo os endpoints mapeados pelos métodos HTTP.

@ Selectaspec | default v
Api Documentation®
Api Documentation
I .
Actiuitv Operations related to activities >
Exercise Operations related to exercises >
File Operations related to any media file >
Session Operations related to sessions of an user >
Tag Operations related to exercise and training tags g
/tag findAll
/tag persistTag
‘m /tag deleteTag
Training Operations related to trainings >
User OCperations related to all users of any type >
User Librarv Operations related to all user-training relations >
Models )

Figura 17: Interface do Swagger-ui.

Por fim, e gerado o arquivo compilado da aplicacdo que sera executado em uma maquina
virtual Java. Esta maquina foi configurada em um ambiente de virtualizacdo, onde outras
maquinas com propositos diferentes também sdo executadas paralelamente, cada
instancia é denominada um container. O software Docker foi utilizado para o gerenciamento
destes containers, iniciado por um arquivo de configuracdo responsavel por instanciar
tempates de aplicacdes, sendo elas, o banco de dados Postgres, a ferramenta PgAdmin
gue atua como interface visual para o gerenciamento deste banco de dados, e a aplicacéo

Java.
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@ docker
. O\ Search...
Containers / Apps
Images api
Volumes RUNNING

Dev Environments@

api sha256:263a43...
RUNNING PORT: 8080

pgadmin sha256:aa70dfe...
RUNNING PORT: 15432

postgres sha256:b2fcd07...
RUNNING PORT: 5432

Figura 18: Containers Docker utilizados.

Os containers funcionam em uma rede interna da aplicacdo Docker, e em sua definicao
deve ser especificada qual porta interna e externa devem ser usadas. A porta interna sera
usada para a comunicagao entre containers, enquanto a externa é a porta da maquina fisica
gue hospeda a aplicacdo Docker. O uso de containers é uma forma de padronizar o
ambiente de execucédo em diferentes maquinas assim como serializacéo de instancias da

aplicacao permitindo escalonamento.

4.2. Desenvolvimento do Aplicativo Mével

O aplicativo em lonic foi iniciado a partir do comando “ionic start trainer-app tabs --
type=ionic-angular”. Parte da CLI (Interface de linha de comando) do lonic, tem como
funcéo a geracdo da estrutura de arquivos para uma aplicacéo lonic, o parametro trainer-
app € o nome inicial escolhido para o projeto. O préximo parametro, tabs indica que o
projeto iniciara com a demonstracdo do componente de abas, este componente foi
aproveitado na criacdo da pagina inicial. Por fim foi especificado o tipo desta aplicacao

como lonic com integracdo ao Angular.
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Neste modelo, os arquivos com o prefixo “app” fazem parte do componente principal que
iniciara a aplicacédo e carregara as configuracfes de moédulos. Os pacotes do projeto da
aplicacado foram organizados de forma diferente da API. Classes foram dividias entre
modelos, servigcos e paginas, enquanto os diretérios config e util possuem arquivos e
classes com func¢des utilizadas por todo o projeto. O diretério service contém classes que
utilizam do modulo de cliente HTTP do Angular, cada uma destas pode ser associada ao

controlador da API de sua respectiva entidade.

v @i src
v (&8 app

> B2 config

> W= model

b pages

> service

> util
app-routing.module.ts
app.component.html
app.component.scss

app.component.ts

eaNa &

app.module.ts

Figura 19: Estrutura do projeto lonic.
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O diretorio pages contém todos os moédulos que definem paginas completas, como uma
tela de cadastro ou um dashboard. Alguns mddulos deste diretério contém a especificacao
de dois ou mais componentes para seu contexto, e com o recurso de roteamento do Angular

€ possivel redirecionar o usuario ao médulo que for necessario.

O lonic possui servicos internos de utilidade que foram usados em toda a aplicacdo, porém
0s parametros usados em alguns métodos, eram repetidos com frequéncia em diferentes
classes. Para que fosse mantido o padrdo no uso destes servi¢cos, algumas classes
auxiliares foram implementadas com a chamada destes métodos utilizando parametros
padronizado, algo que também contribuiu na reducédo de complexidade em componentes
gue utilizavam dos servi¢os. Na Figura 19, a classe LoadingService é um exemplo de um
servigo padronizado. Seu proposito é exibir e esconder uma mensagem de carregamento

durante um processo assincrono.

loading.service.ts X

src > app > service > loading.service.ts > ..

import { Injectable } from '@angular/core’;
import { LoadingController } from 'gionic/angular’;
import { Literals } from 'src/app/util/literal-util';

@Injectable({
providedIn: 'root'

b

export class LoadingService {
public literals = Literals.getlLiterals();
public loadingStack: any[] = [];

constructor(private loadingController: LoadingController) {}

public async show() {
const loading = await this.loadingController.create({
message: this.literals.common.wait,
translucent: true
1
this.loadingStack.push(loading);
await loading.present();

}

public hide(delay: number = 100): void {
setTimeout(() = this.loadingStack.pop().dismiss(), delay);
}

public hideAll() {
setTimeout(() = {
this.loadingStack.forEach(( )y = {
this.hide(0);
b;
}, 1000);

35

Figura 20: Classe loading.service.ts.
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Para a exibicdo de textos na tela e mensagens de confirmacao, foi necessario adotar a
préatica de utilizar um arquivo de termos. As vantagens desta técnica sdo a padronizacao
de textos estaticos, uma manutenc¢do mais facil por ser concentrado em um Unico arquivo
e a facilidade ao internacionalizar a aplicagdo, com um outro arquivo na mesma estrutura
para outro idioma e uma classe para gerenciar qual idioma deve ser exibido. A aplicacéo
deste trabalho pode ser visualizada nos idiomas portugués e inglés, a escolha é feita a partir

do idioma do aparelho do usuario.

B pt-bre o M enusts X O ® @ -
src » app > config > literals > I pt-br.ts > (@] ptBr > /2 form src > app > config > literals > I8 en-usts > [@lenUs > /2 form
export const ptBr = { export const enls = {
app: { g app: {
name: 'App Personal Trainer' name: 'Personal Trainer App'
b L
common: { common: {
add: 'Adicionar’, = add: 'Add', i ]
tag: 'Tag', - tag: 'Tag', :
tags: 'Tags', tags: 'Tags',
training: 'Aula’, training: 'Training',
trainings: ‘Aulas’, trainings: 'Trainings',
exercise: 'Exercicio', exercise: 'Exercise',
exercises: 'Exercicios’, exercises: 'Exercises’,
activity: 'Atividade’, activity: 'Activity’,
activities: 'Atividades’', activities: 'Activities',
ok: 'Ok', ok: 'Ok',
save: 'Salvar', save: 'Save',
add_library: 'Adicionar a minha biblioteca’', add_library: 'Add to my library',
owner: 'Criador’, owner: 'Creator',
favorites: 'Favorites', favorites: 'Favorites',
favorite_action: 'Favoritar', favorite_action: 'Favorite’,
wait: 'Aguarde’', wait: 'Wait',
cancel: 'Cancelar', cancel: 'Cancel’,
previous: 'Anterior', previous: 'Previous',
next: 'Proximo’, next: 'Next',
yes: 'Sim’', yes: 'Yes',
no; ‘Nao’ no: ‘No'
h h
error_messages: { error_messages: {
retrieving_items: 'Erro ao buscar itens!', retrieving_items: 'Error while retrieving items!',
processing_request: 'Erro ao processar sua requisigao!’, processing_request: 'Error while processing your request!',
incorrect_login: 'Usudrio ou senha estdo incorretos!’, incorrect_login: 'User or password are incorrect!’,
training_not_found: 'Nenhuma aula encontrada para este cédig training_not_found: 'No training found for this code!’,
no_connection: 'Sem conexao' no_connection: 'No connection'
} }

Figura 21: Arquivos de idiomas.

A comunicacao entre as duas aplicacbes € possivel devido ao médulo de cliente HTTP
oferecido pelo framework Angular. Uma instancia deste modulo, disponibiliza fungdes para
cada método HTTP, e para toda requisicdo é necessario informar a URL a ser utilizada.
Métodos como post e put, requerem um parametro adicional que sera enviado como o corpo
da requisicdo. Opcionalmente é possivel informar o tipo de dado que € esperado na

resposta para uma maior garantia de integridade na utilizacéo do servico implementado.

A Figura 22 é um exemplo de servico implementado para a entidade exercise, € possivel
comparar cada fungcéo implementada com seu respectivo endpoint da API exibido na Figura
16.
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exercise.service.ts X

src > app 2 service 2 exercise.service.ts > ...
a month ago | 1 author (You)
import { HttpClient } from '@angular/common/http';
import { Injectable } from '@angular/core';
import { Observable } from 'rxjs';
import { Exercise } from '../model/exercise/exercise.model’;
import { ExerciseRequestDTO } from './../model/exercise/exercise-request-dto.model’;
{

import ServerService } from './server.service';

You, a month ago | 1 author (You)
dInjectable({
providedIn: 'root'
9
export class ExerciseService {
constructor(private serverService: ServerService, private http: HttpClient) {}

private url: string = ‘${this.serverService.getServer()}/exercise‘;
public findById(exerciseId: number): Observable<Exercise> {

return this.http.get<Exercise>( ${this.url}?exerciseld=${exerciseId} );
}

public findAllByCreator(creatorId: number): Observable<Exercise[]> {
return this.http.get<Exercise[]>( ${this.url}/creator?creatorId=${creatorIid} );
1

public persistExercise(exerciseRequestDTO: ExerciseRequestDTO): Observable<Exercise> {
return this.http.post<Exercise>( ${this.url}", exerciseRequestDT0);
}

28

Figura 22: Classe ExerciseService.

Para evitar a repeticdo da URL do servidor e do controlador de entidades, cada servigo
inicia uma variavel que acrescenta seu respectivo caminho a URL base, a qual também é

centralizada por um servico.

Na fase de compilacao do aplicativo foi necessério utilizar a IDE Android Studio, com a SDK
do Android para a geracdo do APK, instalador da aplicacéo para dispositivos Android. A
exportacdo para aparelhos iOS, depende da IDE Xcode, exclusivo para computadores da
Apple que operam no sistema macOS.
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Serao exibidas algumas das interfaces desenvolvidas exemplificando os casos de uso

mencionados no capitulo da proposta da aplicacdo. Imagens usadas nas capturas de tela

como placeholder sédo originadas de uma API de codigo aberto, Picsum.

5.1. Funcionalidades Implementadas

Apos a instalacdo e execucado do aplicativo, sdo apresentadas na tela as opcoes referentes

ao login, sendo a acdo padrao a autenticagdo do usudrio existente. Novos usuéarios devem

escolher a opcao “Cadastre-se” e inserir as informacdes iniciais, vale ressaltar que o nome

de usuério deve ser Unico, e a existéncia de registros com o mesmo valor serdo verificados

no processamento da requisicdo cadastro.

Primeiro Nome:

Sobrenome:

Senha: E-mail:

Senha:

Confirmar Senha:

5] LOGIN

() CADASTRE-SE

Nome de Usuario: Nome de Usuério:

¢ RETORNAR AD LOGIN

[} CRIAR CONTA

Figura 23: Tela de login e cadastro de usuario, respectivamente.
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ApoOs a autenticacdo do usuario, suas credenciais sdo salvas localmente no dispositivo, e
serdo verificadas ao tentar acessar as funcdes disponiveis a seu respectivo tipo de usuario.
Estas credenciais permanecerdo validas até o usuério ndo limpar os dados do aplicativo

em seu aparelho ou selecionar a op¢ao de logout, “Sair”.

A Figura 24 apresenta a principal diferenca entre os tipos de usuario. A esquerda esta o
usuario “Aluno” com a maioria de suas fungdes nas abas “Explorar” e “Biblioteca”, restando

apenas a opg¢ao de logout e listagem de sessdes.

O usuario “Instrutor” possui as opgdes que o levardo ao cadastro de exercicios, aulas e
tags, representado a direita na Figura 23. Tags podem ser usadas para categorizar tanto

aulas quanto exercicios e servird como uma palavra chave na pesquisa por aulas.

App Personal Trainer App Personal Trainer
Aluno Exemplo Instrutor Exemplo
anll Sessdes > B Aulas >
= Sair > jif Exercicios >
& Tags >
o)l  Sessdes >
= Sair >
O =y © 2
Exploi Bibliot Meu Perfil Explorar Bibliot Meu Perfil

Figura 24: OpgGes da pagina de perfil.
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5.2. Funcionalidades para o Instrutor

O fluxo principal do usuario instrutor sdo os cadastros de exercicios e aulas. Cada item de
seu menu, redireciona o usuario para a listagem de todos os itens ja cadastrados por ele,
assim como, um botdo para acessar a tela de cadastro para a inclusdo de um novo item. A
alteracao do item pode ser feita pressionando-o a partir de sua listagem.

O primeiro cadastro a ser feito pelo usuario deve ser o de um exercicio, onde deve ser
informado, obrigatoriamente, um titulo, e opcionalmente uma descri¢do e o uso de materiais
(caso haja). Pela mesma interface € possivel incluir imagens e videos ao exercicios,
utilizando a integragdo com o componente para selecionar arquivos nativo de cada
dispositivo. H4 também um botdo que tem a funcéo de abrir um modal de selecéo de tags,
que servirdo para facilmente categorizar o exercicio e atuard como palavra chave para

busca de aulas em uma pesquisa.

< Novo exercicio < Novo exercicio

3 SELECIONAR IMAGENS [ir EXCLUIR

Titulo:

Descrigao:

Material/Equipamento: »

0 SELECIONAR TAGS

[ SELECIONAR IMAGENS

Titule:
Exercicio exemplo

Descrigio:

Descrigao do exercicio exemplo

Material/Equipamento: »

& SELECIONAR TAGS

- N
( Tag Exemplo /:

Figura 25: Telas de cadastro de exercicios e exemplo com os campos preenchidos.
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O préximo item é o cadastro de aulas, que ao ser acessado inicialmente, ndo estara
disponivel a inclusdo de atividades, e é solicitado que a aula seja cadastrada primeiro. Isto
€ necessario pois o registro de uma atividade depende da chave primaria de uma aula para
ser vdlida e a partir do momento que a aula é cadastrada, ja € possivel utilizar seu id para
as proximas etapas. Assim como para um exercicio, 0 Unico requisito para registrar uma
aula é seu titulo, e as informacdes opcionais sdo sua imagem de capa, descri¢cao, tags,

atividades e o acionamento da publicacao.

A imagem de capa € um elemento estético no contexto do cadastro de aulas, pois seu unico
propdésito € a diferenciacdo no momento de visualizacdo na listagem e na biblioteca do

aluno.

A opcgéo de publicar indica se, ao salvar uma aula, a mesma devera imediatamente ser
disponibilizada para o acesso global ou ndo. No estado inicial da rotina, a publicacdo é
desativada para evitar divulgacfes acidentais ou que nao contenham atividades. Para todas
as aulas sera gerado um codigo de seis digitos hexadecimais, que pode ser usado para o

compartilhamento de aulas nao publicadas com outros Usuarios.

4 Novaaula GLONAR <  Editar aula GLONAR
B SELECIONAR IMAGEM

Titulo:

Descrigao:

Bamera by WIMLEOM

Publicar:

[ SELECIONAR IMAGEM
&? SELECIONAR TAGS

Ccédigo: azgedd [0

Titulo:
Aula exemplo

Desericio:

Descrigéo da aula exemplo

Publicar: ®

&) SELECIONAR TAGS

Exercicio exemplo
Descrigao do exercicio exemplo

Duragdo: D Repeligdes: 15 ‘ Series: 3

% REORDENAR

+ ADICIONAR

Figura 26: Tela de cadastro de aulas e exemplo com os campos preenchidos.
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ApOs o registro da aula, é liberado o cadastro e gerenciamento de atividades de uma aula.
Atividade foi 0 nome escolhido para ser o intermediario entre o exercicio e a aula, contendo
informacdes que incrementam o exercicio com especificagfes variaveis. O cadastro de
atividades contempla a selecdo de um uUnico exercicio por atividade e permite habilitar ou

desabilitar trés atributos que podem ou néo fazer parte do contexto do exercicio.

Estes atributos, sédo a duracao, repeticdes e séries, e podem ser usadas ao mesmo tempo
ou individualmente, pois é comum para exercicios contaveis, como abdominais, serem
contados em repeticbes e séries, enquanto os que se baseiam em resisténcia sdo
delimitados por tempo. E possivel também a adicdo de comentarios a atividade no caso da

necessidade de informar o aluno parametros que nao se aplicam a contagem oferecida.

< Nova atividade W ExcLUR || € Nova atividade ' EXCLUIR
ﬁ' SELECIONAR EXERCICIO Exercicio exemplo
Descrigio do exercicio exemplo
[t
Duragio (Segundos): [ ]
o o 3 ‘
 SELEGIONAR EXERGICIO
Repetigdes: ® Duragio (Segundos):
. S [0 ] Repeti¢oes: o
Séries: o e [ 15 ]
Séries:
. ®
Total: ... *

Comentarios: Total: 45 Exercicio exemplo

Comentarios:

Pausas de 30 segundos

Figura 27: Tela de cadastro de atividades e exemplo com os campos preenchidos.

O usuario pode a qualguer momento ativar a opc¢ao de publicar a aula criada, para que seja

visivel a todos os usuéarios de tipo aluno. A validacdo de cadastro e atualizacdo de aulas,
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verifica o atributo de publicac&o e caso verdadeiro adiciona a data e hora do sistema como
data de publicacdo. A listagem conta com um resumo da aula em um componente de card,
dando énfase na capa e exibindo informacdes basicas como titulo, data da publicacdo e
tags.

5.3. Funcionalidades para o Aluno

A funcionalidade principal do aluno se localiza nas duas primeiras abas de sua tela inicial.
Primeiramente, “Explorar”, carrega uma lista de aulas publicadas em ordem de data de
publicacdo decrescente. Ao acessar uma aula por esta listagem, é possivel ver detalhes
como titulo, descricdo e quantidade de exercicios, porém o detalhe dos exercicios como
contagem, fotos e videos s6 podem ser visto ao acessa-la na aba “Biblioteca”. Para isso o
aluno devera primeiro acionar o processo de aquisi¢cdo da aula, que no momento nao possui
restricoes.

App Personal Trainer €« Aula exemplo

Descrigao:

Descrigho da aula exemplo

Publicado: 01/09/2021

Criador:
Aula exemplo riador

I Taq Exemplo )
A "/

@ Instrutor Exemplo >

- ~
{_ Tag Exemplo )

Exercicios (1)

Exercicio exemplo
Descrigan do exercicio exemplo
(“Tag Exempio )

\_ ./

+ ADICIONAR A MINHA BIBLIOTECA

Explerar Biblioteca Meu Perl

Figura 28: Listagem de aulas e pagina de detalhes antes da aquisicéao.
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A pagina de uma aula aberta a partir da biblioteca, tem de diferencial, a op¢ao de adicionar

a aula aos favoritos, fazendo com que a mesma seja exibida no topo da biblioteca. Outra
opcéo € a visualizagdo detalhada do exercicio ao pressiona-lo.

< Aula exemplo Y¢ FAVORITAR || 4 Exercicio exemplo

Descri¢do:

Descrigéo da aula exemplo

Criador:

Descrigdo:
Descrigéo do exercicio exemplo
.“ Instrutor Exemplo >
Comentérios:
\Tag Exempm\ Pausas de 30 segundos

Exercicios (1) ,‘\* Tag Exemplo )
-

Exercicio exemplo o Repetighes: 15

Descrigao do exercicio exemplo ’

:' : = Séries: 3
Tag Exemplo

g Total: 45 Exercicio exemplo
[ Repetigoes: 15

= Séries: 3

Total: 45 Exercicio exempla

[> INICIAR NOVA SESSAO COM ESTA AULA

Figura 29: P4gina da aula na biblioteca e detalhamento do exercicio.

A pégina de detalhamento do exercicio é a forma em que o aluno vé as especificacdes do
exercicios em uma aula, sendo elas: repeticdes, séries, duragcdo, materiais necessarios
(caso haja), comentarios sobre o exercicio (caso haja) e todas as midias vinculadas.

Para a aquisigdo de aulas nao publicadas, na aba “Biblioteca” encontra-se um botéo para

a insercao do codigo de uma aula. Apoés a validagéo do cédigo, o usuério é redirecionado
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para a mesma tela de aquisicao de aula que no exemplo da aula publica, diferenciando-se
apenas na forma de acessa-la.

App Personal Trainer

G2 INSERIR CODIGO DA AULA

Favoritos

Aulas

Inserir Cédigo da Aula

3ddeca

CANCELAR OK

Adquirido: 01/09/2021
Aula exemplo

N
l\_Tag Exempla_/l

] i) =y

Explorar Biblioteca Meu Perfil

Figura 30: Listagem das aulas na biblioteca e botdo para acesso a aulas ndo publicadas.

A Figura 31 mostra o fluxo que faz possivel o feedback do aluno para o instrutor, o
compartilhamento de sessfes. Neste sistema, uma sesséo representa uma aula praticada
pelo usuario, que é iniciada a partir da visao da aula na biblioteca pelo botao “Iniciar nova

sessao com esta aula”, salvando a data e hora de inicio.
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Com uma sessdo em andamento, o0 usuario pode navegar livremente por todas as

atividades pertencentes a aula, podendo avancar ou retroceder quando necessario, € com

acesso aos conteldos detalhados de cada atividade.

< Aula exemplo

Descrigao:

Deserigho da aula exemplo

Criador:

@ Instrutor Exemplo

N
{_ Tag Exemplo
Exercicios {1}

Exercicio exemplo
Deserigao do exerciclo exemplo

( Tag Exemplo )

Repetigaes: 15

i o

Sérles: 3

L]

Total: 45 Exersicin exempin

[> INICIAR NOVA SESSAO COM ESTA AULA

¢ FAVORITAR

[

< ANTERIOR

Descrigéio:
Descrigio do exercicia exempla
Gomentarios:

Pausas de 30 segundos

<.
m
3

5

Repafiches: 15

Stiles: 3

@

Toral: 45 Exercicio sxemplo

[] CONCLUIR SESSAO ATUAL

PROXIMO %

< Cempartilhar sess&o com instrutor M EXCLUIR
Aula exemplo

Desergao da aula exemplo

( Taq Exempla |

Inicia 01 Set 2021 21:48
Término. 018t 2021 2149

£ COMPARTILHAR SESSAD COM INSTRUTOR

Figura 31: Fluxo de cadastro de uma sesséo

Ao finalizar uma sessao através do botao “Concluir sessao atual”, é registrada a data e hora

de término e o usuario é redirecionado para a tela de conclusao, onde € possivel ajustar os

registros de data e hora assim como adicionar observacdes pessoais sobre a aula ou

sessao. Opcionalmente pode ser feito o envio das informacdes da sessao para o instrutor

ou excluir as mesmas.

Na aba “Perfil” de ambos os tipos de usuarios, ha um item para a listagem de sessdes.

Onde um usuério instrutor pode ver sessbes geradas a partir de aulas criadas por ele,
enquanto o usuario aluno tem a listagem das préprias sessées.
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5.4. Outros recursos

Junto a geracao do projeto, sdo configurados por padrao os temas escuro e claro, e sao
aplicados conforme o tema utilizado pelo sistema do aparelho do usuério, se disponivel. A
Figura 32 € um comparativos visual dos dois temas, assim como uma demonstracao da

mesma interface nas duas opcdes de idioma disponiveis.

App Personal Trainer Personal Trainer App

Instrutor Exemplo Instrutor Exemplo

- Aulas > Trainings
71? Exercicios > be Exercises
1% Tags > & Tags

o0l  Sessdes > i Sessions

= Sair > . Exit

& ] & ] ]

Explorar Biblioteca Meu Perfil Explore Library

Figura 32: Comparativo dos temas e idiomas.
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6. CONCLUSOES

No primeiro momento foram explanados os conceitos utilizados no decorrer do projeto,
focando-se no desenvolvimento do aplicativo mével e da API. No capitulo de
desenvolvimento movel foi revisado o contexto das duas plataformas de sistema
operacional em destaque no mercado profissional e as diferencas da programagéo nativa
para a programacao hibrida, assim como as ferramentas mais populares no momento para
esta pesquisa cientifica. No topico de WebServices foram apresentados alguns conceitos
gue serdo bem utilizados durante o projeto para que no futuro essa API esteja com uma
estrutura de facil expansdo para acomodar possiveis clientes alternativos, como uma

aplicacao Web.

Durante o desenvolvimento do aplicativo, foi notado como ponto positivo, execucdo da
aplicacdo em um navegador, evitando todo o processo de geracdo dos pacotes de
instalacdo e dependéncia de um aparelho mével compativel com o software, possivel

devido a framework lonic.

Como ponto negativo, ndo foi possivel o teste da aplicacdo em um ambiente iOS por
depender de programas exclusivos para sistemas macOS. As funcionalidades e layouts
foram acomodadas para utilizacdo no navegador e em aparelhos Android, e pode conter
inconsisténcias com a compilagéo final para iOS.

O software, como resultado da fase de desenvolvimento, atende os objetivos do trabalho e
pode ser considerado um MVC da proposta. Uma funcionalidade ndo implementada na
versdo final do projeto é o suporte a videos, que limita a inclusédo de midias ao exercicio a
imagens apenas. Apesar da estrutura de dados de tal funcionalidade ja ser parte do projeto,
nao foram implementadas as interface para que usuarios possam inserir ou interagir com

tais tipos de midia.

Para trabalhos futuros, pretende-se implantar o aplicativo de forma comercial,
intermediando a aquisicdo de aulas de forma beneficiar o usuario que as publica, assim
como melhorias de infraestrutura para um funcionamento mais eficiente, tanto da API
guanto da aplicacdo mével, em meio a um grande fluxo de dados com multiplos usuéarios

simultaneos.
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Também estdo planejadas melhorias técnicas, como o uso do aplicativo offline com um
sistema de sincronismo e ferramentas de inteligéncia de dados para instrutores

acompanharem estatisticas sobre suas aulas e alunos.

O aplicativo proposto possui potencial de contribuicdo no cenario atual da pandemia de

2021, como uma nova alternativa para atividades remotas em momentos de isolamento.
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