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RESUMO

Durante o curso de graduacao 0s jovens universitarios lidam com o stress e
com a ansiedade, principalmente em periodos de avaliacdo. H& a hip6tese de que
nesse periodo a alimentacao dos jovens podem sofrer alteracdes. Diante disso, este
projeto pretendeu modelar e foi desenvolvido um aplicativo para auxilio na analise do
comportamento alimentar dos académicos do Unisagrado, por meio do levantamento
de dados como os alimentos mais consumidos e registros da alimentacdo desses
jovens. Para isso foi estudado uma linguagem de programacao especifica bem como
técnicas para o desenvolvimento da aplicagcdo. O aplicativo desenvolvido visou
permitir o cadastro das refeicdes e emitir relatorios para que o usuario final obtivesse
um feedback por meio da aplicacdo. Ao fim da pesquisa, foi verificada a importancia
de uma aplicacdo para auxilio e levantamento de dados acerca da alimentacéo dos
estudantes, permitindo controlar as refeicbes realizadas e contribuindo com a
possibilidade de gerar dados para possiveis estudos de outras areas como por

exemplo, a Nutricao.

Palavras-chave: Estudantes universitarios. Comportamento Alimentar. Engenharia de
Software. Aplicativo.
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1 INTRODUCAO

O comportamento alimentar do ser humano sofre mudancas desde o comeco
da humanidade, a principio houve a necessidade de cacar e plantar para produzir
seus alimentos até chegar ao que se tem nos dias de hoje, alimentos produzidos e
processados de forma industrial. Tais mudancas se dao por diversos fatores, como
cultural tendo em mente que cada regido do globo tem seus costumes; regional,
levando em conta os fatores como clima e vegetacdo e socioecondémicos, por
guestdes como governo e economia.

A grande questdo do comportamento alimentar da atualidade é a sua
gualidade, que alimenta, mas nédo sustenta e vem acarretando diversos problemas
guando o assunto é saude.

Segundo dados do Ministério da Saude, os indices de obesidade cresceram
certa de 67,8% nos ultimos treze anos (INCA, 2019). Para a professora Jaime, este
aumento esta diretamente ligado a mudanca nos habitos alimentares (SANTOS,
2019). Dentre um dos fatores que estimula esta mudanca de forma negativa € a falta
de tempo, fazendo com que as pessoas se tornem adeptas dos famosos fast-foods,
alimentos de preparo rapido que geralmente possuem altos niveis de acucar, sodio,
gordura e conservantes.

De acordo com uma pesquisa realizada pela Universidade de Boston em 2019,
os estabelecimentos de fast-foods tiveram uma “piora” em seus cardapios nos ultimos
30 anos. Os pesquisadores alegaram um aumento de 30 calorias nos pratos de
entrada e 62 calorias nas sobremesas. Quanto ao teor de sodio, 0s pratos tiveram um
aumento de pouco mais de 9% ao total do indicado para uma dieta diaria (WELLS,
2019), nameros preocupantes tendo em vista que o Brasil € 0 que mais gasta neste
setor na América do Sul, segundo dados levantados pela EAE Business School
(ROMERO, 2016).

Além do mais, o numero de consumidores de fast-foods tende a crescer no
Brasil e no mundo, tendo em vista a facilidade de sua compra por meio de apps como
iFood, Uber Eats e Rappi. Antes, era necessario ir ao estabelecimento para a compra

e consumacao destes. Hoje, com poucos cliques e em praticamente qualquer horario,



o consumidor compra e recebe o pedido em sua residéncia, habito que os brasileiros

estdo aderindo e muitas vezes substituindo por suas refei¢gdes principais.

Outro fator relevante nessa problemética sao os distlrbios alimentares como a
anorexia e a bulimia. Suas causas sado as mais diversas, indo desde os fatores
biolégicos aos socioculturais (STICE; SHAW, 2002). Segundo Silva et al. (2018) “os
adolescentes, por estarem em processo de formacdo da identidade, ficam mais
susceptiveis as influéncias de modelos fisicos idealizados, veiculados pela midia e

pares”, assim, se submetem a dietas que colocam em risco a sua saude.

Além desses, os jovens, com énfase nos universitarios ainda lidam com
problemas, como stress e ansiedade por conta da graduacgéo, principalmente em
periodos avaliativos. De acordo com Lourenco (2016), as emocbes afetam
grandemente o comportamento alimentar tanto na escolha dos alimentos bem como

na quantidade e frequéncia de sua ingestao.

Tendo em vista 0s aspectos mencionados, o projeto tem como finalidade se
unir com a tecnologia para ajudar no levantamento dos dados acerca da alimentacao
dos jovens para uma melhor analise dos mesmos por meio dos resultados obtidos,

como é descrito e proposto nos objetivos e metodologia a seguir.



2 OBJETIVOS

2.1

2.2

OBJETIVO GERAL

a)

Modelar e desenvolver um aplicativo para analise do comportamento

alimentar de estudantes por meio de aplicacdo moével.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

a)

b)

f)
9)

Realizar um levantamento acerca dos alimentos mais consumidos pelos
universitarios;

definir e estudar uma linguagem de programacao especifica tais como
suas técnicas para o desenvolvimento da aplicacao;

planejar como sera realizado o cadastro das refeicbes e datas de
provas/trabalhos;

definir o modo como sera realizado os relatérios para apresentar um
feedback ao usuario;

implementar o aplicativo aos universitarios do Centro Universitario
Sagrado Coracéo (Unisagrado);

analisar os resultados obtidos;

promover a divulgacédo da experiéncia e resultados obtidos em eventos
técnicos e cientificos, publicacdes correlatas, e participar do Congresso
Anual de Iniciacéo Cientifica e Desenvolvimento Tecnoldgico e Inovacéo
do UNISAGRADO.



3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Engenharia de Software € o processo de estudar, criar e otimizar 0s processos
de trabalho para os desenvolvedores de software, com isso, descartam-se as
atividades de levantamento de requisitos, modelagem, design e codificacdo, pois ndo
sdo consideradas tipicas de um engenheiro de software, embora em muitas
circunstancias, € ele que executa tais atividades, e ao mesmo tempo, tem o foco em
observar, avaliar, orientar e alterar os processos produtivos quando for preciso
(WAZLAWICK, 2013).

A engenharia de software tem duas definicbes, uma delas é que a engenharia
pode fazer qualquer produto funcionar, aplicando teorias, métodos e ferramentas
guando for necessario, sempre procurando solucdes para os problemas. Ela ndo se
dedica apenas aos processos técnicos do desenvolvimento de software, mas também
ao gerenciamento de projetos e o desenvolvimento de ferramentas, métodos e teorias
para apoiar a producéo do software. Os engenheiros de software se preocupam mais
com 0s servicos, as interacdes e as restricoes dentro das quais o sistema deve ser
construido e operado (SOMMERVILLE, 2007)

As exigéncias para o desenvolvimento de um software sdo cada dia mais
relevantes, pois empresas, 6rgaos e organizacdes precisam cada vez mais do mesmo
para se manter em crescimento no mercado, iSso conta com a enorme quantidade de
informacdes indispensaveis para obter a competitividade, e tomar decisdes prudentes
no seu exato momento. Portanto, € preciso obter modificacdes do software para que
ele possa moldar—se de acordo com o cenario proposto, ou seja, o software deve ser

sujeito a qualquer tipo de manutencao (PRESSMAN, 2011).

Segundo Wazlawick (2013) a engenharia de software apresenta um conjunto
de principios que sdo usados no desenvolvimento de projetos, 0s quais Sao

apresentados a seguir:

a) Decomposicao: construgdo de softwares complexos a partir de partes

cada vez mais simples.



b) Abstracdo: executar um elemento em uma linguagem de nivel mais alto
do que for preciso para sua construcao.

C) Generalizacdo: € usada na classificacdo de dados. Ou seja, objetos
podem ser classificados em varias classes simultaneamente.

d) Padronizacéo: elaboracdo de padrbes de programacdes ajuda no
desenvolvimento de produtos com uma qualidade significante.

e) Flexibilidade: facilidade para acomodar as mudancas nos requisitos que
nao foram previstas.

f) Formalidade: desenvolver um produto com tal formalidade que tenha que
ser atingida.

0) Rastreabilidade: produzir especificacdes para que saiba quando ocorre
alguma alteragéo.

h) Desenvolvimento iterativo: realizar varios ciclos distintos para o
desenvolvimento de um processo para o amadurecimento do produto final.

) Gerenciamento de Requisitos: sabendo que o0s requisitos mudam
frequentemente, €é necessario gerenciar todas essas mudancas para O
desenvolvimento e evolugao do software.

)] Arquiteturas baseadas em componentes: melhor forma de se adquirir
reusabilidade e para saber lidar com a complexidade.

K) Modelagem visual: é possivel produzir sistemas completos sem passar
nas fases mais classicas da programacao.

) Verificacdo continua da qualidade: a qualidade tem que obter total
atencao do comeco ao fim de qualquer projeto de desenvolvimento.

m) Controle de mudancas: permite que volte atras em um caminho de
desenvolvimento ou até produzir em paralelo de diferentes versdes do mesmo
componente.

n) Gerenciamento de riscos: realiza atividades preventivas para riscos ou

até mesmo a probabilidade do mesmo.



3.1.1 TESTE DE SOFTWARE

Antes de iniciar a discussao sobre teste de software é preciso esclarecer alguns
conceitos relacionados a essa atividade. Inicialmente, faz-se necessario conhecer a
diferenca entre Defeitos, Erros e Falhas. As definicbes que seréo usadas aqui seguem
a terminologia padrao para Engenharia de Software do IEEE — Institute of Electrical
and Electronics Engineers — (IEEE) de 1990 (DIAS NETO, 2010).

7

a) Defeito € um ato inconsistente cometido por um individuo ao tentar
entender uma determinada informacao, resolver um problema ou utilizar um método
ou uma ferramenta. Por exemplo, uma instru¢do ou comando incorreto.

b) Erro € uma manifestacdo concreta de um defeito num artefato de
software. Diferenca entre o valor obtido e o valor esperado, ou seja, qualquer estado
intermediario incorreto ou resultado inesperado na execuc¢do de um programa constitui
um erro.

C) Falha é o comportamento operacional do software diferente do esperado
pelo usuario. Uma falha pode ter sido causada por diversos erros e alguns erros
podem nunca causar uma falha.

A Figura 1 expressa a diferenca entre esses conceitos.

Figura 1 — Defeito x erro x falha

Processamento incorreto e
Instrucédo ou comando Desvioda comportamento inconsistente
incorreto especificacao

P —

e —— \/ falha

Fonte: Dias Neto (2010).



10

Como pode ser observado na Figura 2, defeitos fazem parte do universo fisico
(a aplicacéo propriamente dita) e sédo causados por pessoas, por exemplo, através do
mal uso de uma tecnologia, podendo ocasionar a manifestacdo de erros em um
produto, ou seja, a construgdo de um software de forma diferente ao que foi
especificado (universo de informacao). Por fim, os erros geram falhas, que sé&o
comportamentos inesperados em um software, que afetam diretamente o usuério final

da aplicacdo (universo do usuario), e podem inviabilizar a utilizacdo de um software.

Teste de software pode ser definido como sendo o processo de execucao de
um produto para determinar se ele atingiu suas especificacdes e funcionou
corretamente no ambiente para o qual foi projetado, ao mesmo tempo em que faz
parte de todo o processo de engenharia de software. O seu objetivo € revelar falhas
em um produto, para que as causas dessas falhas sejam identificadas e possam ser
corrigidas pela equipe de desenvolvimento antes da entrega final. Por conta dessa
caracteristica das atividades de teste, € dito que sua natureza é “destrutiva”, e nao
“construtiva”, pois visa ao aumento da confianca de um produto através da exposicao

de seus problemas, porém antes de sua entrega ao usuario final (DIAS NETO, 2010).

Ainda segundo o autor, o conceito de teste de software pode ser compreendido
através de uma viséo intuitiva ou mesmo de uma maneira formal. Existem atualmente
varias definicbes para esse conceito. De uma forma simples, testar um software
significa verificar através de uma execucao controlada se 0 seu comportamento ocorre
de acordo com o especificado. O objetivo principal desta tarefa é revelar o nimero
maximo de falhas dispondo do minimo de esforco, ou seja, mostrar aos que
desenvolvem se os resultados estdo ou ndo de acordo com os padrdes estabelecidos
(DIAS NETO, 2010).

Para Pressman (2011), o processo de testes visa encontrar falhas no sistema
para corrigi-las antes de distribuir o sistema, ou de atualizar o software com novos
recursos, portanto o sistema deve ser projetado e implementado pensando na
facilidade da realizacdo dos testes. Por sua vez os testes devem ser feitos levando

em consideracao certas caracteristicas para que nada seja deixado para tras.

Em conformidade com o autor, o conceito de testabilidade consiste em se medir
0 qudo simples é o ato de testar um software. As caracteristicas apresentadas a seguir

caracterizam um software a ser testavel:
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a) Operabilidade: um sistema projetado e implementado tendo em mente a
gualidade, tera poucas falhas quando os testes forem realizados.

b) Observabilidade: quando € possivel ver com clareza as entradas, saidas
e variaveis do sistema fica mais facil de detectar possiveis falhas.

C) Controlabilidade: entradas geram saidas especificas, e para cada tipo de
saida existira um tipo de entrada especifica. Se 0 engenheiro puder controlar essas
entradas ficara mais facil realizar os testes.

d) Decomponibilidade: o sistema é construido a partir de médulos e pode
ser testado em partes.

e) Simplicidade: Quanto mais simples um sistema for e ainda sim atingindo
0 objetivo, mais simples serao os testes.

f) Estabilidade: Quanto menos alteracdes o software tiver, menos testes
precisarao ser feitos.

0) Compreensibilidade: Quanto mais informacdes estiverem disponiveis
para o entendimento do software, mais eficazes serdo os testes, isso inclui manuais
organizados, detalhados e especificados.

A atividade de teste € composta por alguns elementos essenciais que auxiliam

na formalizacédo desta atividade, os quais seréo apresentados a seguir.

a) Caso de Teste: descreve uma condicdo particular a ser testada e é
composto por valores de entrada, restricdes para a sua execuc¢ao e um resultado ou
comportamento esperado (CRAIG; JASKIEL, 2002).

b) Procedimento de Teste: é uma descricdo dos passos necessarios para
executar um caso (ou um grupo de casos) de teste (CRAIG; JASKIEL, 2002).

C) Critério de Teste: serve para selecionar e avaliar casos de teste de forma
a aumentar as possibilidades de provocar falhas ou, quando isso nao ocorre,
estabelecer um nivel elevado de confianca na correcado do produto (ROCHA, A. R;;
MALDONADO, J. C.; WEBER, K. C., 2001). Os critérios de teste podem ser utilizados
como:

I Critério de Cobertura dos Testes: permite a identificacdo de partes do
programa que devem ser executadas para garantir a qualidade do software e indicar
gquando o mesmo foi suficientemente testado (RAPPS; WEYUKER, 1982). Ou seja,
determinar o percentual de elementos necessarios por um critério de teste que foram

executados pelo conjunto de casos de teste.
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Ii. Critério de Adequacdo de Casos de Teste: Quando, a partir de um
conjunto de casos de teste T qualquer, ele é utilizado para verificar se T satisfaz os
requisitos de teste estabelecidos pelo critério. Ou seja, este critério avalia se 0s casos
de teste definidos s&o suficientes ou ndo para avaliacdo de um produto ou uma funcao
(ROCHA, A. R.; MALDONADO, J. C.; WEBER, K. C., 2001).

il Critério de Geracdo de Casos de Teste: quando o critério é utilizado para
gerar um conjunto de casos de teste T adequado para um produto ou funcéo, ou seja,
este critério define as regras e diretrizes para geracao dos casos de teste de um
produto que esteja de acordo com o critério de adequacdo definido anteriormente
(ROCHA, A. R.; MALDONADO, J. C.; WEBER, K. C., 2001).

3.1.2 NIVEIS DE TESTE DE SOFTWARE

O planejamento dos testes deve ocorrer em diferentes niveis e em paralelo ao
desenvolvimento do software. Segundo Rocha, Maldonado e Weber (2001) os

principais niveis de teste de software sao:

Teste de Unidade: também conhecido como teste unitario. Tem por objetivo
explorar a menor unidade do projeto, procurando provocar falhas ocasionadas por
defeitos de l6gica e de implementacdo em cada modulo, separadamente. O universo
alvo desse tipo de teste sdo os métodos dos objetos ou mesmo pequenos trechos de
caédigo.

Teste de Integracdo: O processo de integracdo do sistema engloba a criacao
de um sistema com base em seus componentes e o teste do sistema derivado da
interacdo de diferentes componentes. Os componentes podem ser comerciais,
reusaveis adequados a certo sistema ou novos componentes desenvolvidos. Neste
teste é verificado se todos os componentes sdo chamados corretamente, se
transmitem os dados corretamente e no seu devido tempo e se funcionam “como um
relégio”, ou seja, trabalhando em conjunto e ou um dependendo do outro
(SOMMERVILLE, 2007).

Na Figura 2, pode-se entender melhor o funcionamento do teste de integragéo.

Figura 2 - Testes de integracao incremental.
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A A A
T1 T | T ——
2 T2 T2
T3 B T3 B = L
T T4 |
C
C 5
D

Fonte: Elaborada pelo autor.

[...] A, B, C e D sdo componentes e T1 a T5 referem — se aos testes de
caracteristicas incorporadas ao sistema. T1l, T2 e T3 sdo executados
inicialmente no sistema composto dos componentes A e B (sistema minimo).
Se esses testes revelarem defeitos, estes seréo corrigidos. Os componentes
C é integrado e T1, T2 e T3 sdo repetidos para assegurar que ndo ha
interacdo inesperadas entre A e B. Se surgirem problemas nesses testes, isso
provavelmente significa que eles sdo decorrentes da interacdo com o novo
componente. A origem do problema é localizada, simplificando a identificacédo
e correcdo do defeito. O conjunto de testes T4 € também executado no
sistema. Finalmente, o componente D € integrado e testado por meio dos
testes existentes e dos novos testes (T5) (SOMMERVILLE, 2007, p. 358).

Teste de Releases - também chamado como teste caixa-preta e teste funcional,
nessa etapa é testado o release do sistema que sera entregue ao usuario. Tem como
objetivo aumentar a confianca do desenvolvedor, no qual sabera se o sistema atende
a todos os requisitos, ou seja, se ele atender a todos os requisitos ele podera ser
entregue ao cliente ou ao seu destino final. Mas para isso o sistema deve fornecer
funcionalidade, desempenho, confiabilidade e que ndo forne¢a nenhum tipo de falhas
durante sua execucdo (SOMMERVILLE, 2007). Ainda segundo o autor, no teste de
releases, a equipe de teste mune entradas no sistema para verificar se as saidas
serdo ou ndo as esperadas, se a resposta for ndo, algum problema foi detectado.

Como especificado na Figura 3.

Figura 3 — Teste de caixa preta.
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- Entradas que causam

- . comportamentos anomalos
Entrada de dados I ‘\]
de teste e
\ ) f ) _,/
Sistema ‘
——— = _"7" \; o — ~___— Saidas que revelam
< \_ presenca de defeitos
Saida de resultados 0 \
de teste e //
\\» _/
v/

Fonte: Sommerville (2007, p.359).

Pode-se afirmar que na area de teste de software, o teste em si ndo comprova
gue o produto esta desprovido de defeitos (WAZLAWICK, 1967).

Teste de Sistema - avalia o software em busca de falhas por meio da utilizacao
do mesmo, como se fosse um usuario final. Dessa maneira, 0s testes sdo executados
nos mesmos ambientes, com as mesmas condi¢cdes e com os mesmos dados de
entrada que um usuario utilizaria no seu dia a dia de manipulacdo do software. Verifica
se o0 produto satisfaz seus requisitos.

Teste de Aceitacdo - sdo realizados geralmente por um restrito grupo de
usuarios finais do sistema. Esses simulam operac¢des de rotina do sistema de modo a
verificar se seu comportamento esta de acordo com o solicitado.

Teste de Regressdo - ndo corresponde a um nivel de teste, mas é uma
estratégia importante para reducao de “efeitos colaterais”. Consiste em se aplicar, a
cada nova versao do software ou a cada ciclo, todos os testes que ja foram aplicados
nas versdes ou ciclos de teste anteriores do sistema. Pode ser aplicado em qualquer
nivel de teste.

Dessa forma, conforme traz a Figura 4, o planejamento e projeto dos testes

devem ocorrer de cima para baixo, ou seja:

Inicialmente € planejado o teste de aceitacdo a partir do documento de

requisitos. Apoés isso é planejado o teste de sistema a partir do projeto de alto nivel do
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software. Em seguida ocorre o planejamento dos testes de integracdo a partir o projeto

detalhado. E por fim, o planejamento dos testes a partir da codificagéo.

Figura 4 - Modelo V descrevendo o paralelismo entre as atividades de
desenvolvimento e teste de software.

DESENVOLVIMENTO TESTE

Planejar para
Especificacao de Requisitos [] D I >

Teste de Aceitacado

Codificagao Teste de Unidade

Fonte: Craig e Jaskiel (2002).

3.1.3 TECNICAS DE TESTE DE SOFTWARE

Atualmente existem muitas maneiras de se testar um software. Mesmo assim,
existem as técnicas que sempre foram muito utilizadas em sistemas desenvolvidos
sobre linguagens estruturadas que ainda hoje tém grande valia para os sistemas
orientados a objeto. Apesar dos paradigmas de desenvolvimento serem diferentes, o
objetivo principal destas técnicas continua a ser o mesmo: encontrar falhas no

software.

De acordo com Dias Neto (2010) as técnicas de teste sdo classificadas de
acordo com a origem das informacdes utilizadas para estabelecer os requisitos de
teste. Elas contemplam diferentes perspectivas do software, e impde-se a
necessidade de se estabelecer uma estratégia de teste que contemple as vantagens
e 0s aspectos complementares dessas técnicas. As técnicas existentes sao: técnica

funcional e estrutural.
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Outras técnicas de teste que podem e devem ser utilizadas de acordo com
necessidades de negdcio ou restricdes tecnoldgicas sao: teste de desempenho, teste
de usabilidade, teste de carga, teste de stress, teste de confiabilidade e teste de
recuperacao.

Segundo Dias Neto (2010) alguns autores chegam a definir uma técnica de
teste caixa cinza, que seria um mesclado do uso das técnicas de caixa preta e caixa
branca, mas, como toda execucdo de trabalho relacionado a atividade de teste
utilizara simultaneamente mais de uma técnica de teste, € recomendavel que se fixe

0s conceitos primarios de cada técnica.

3.2 PADROES ALIMENTARES

Em preludio ao papel desempenhado pelas dietas na saude nutricional dos
individuos, analisar e identificar padrbes alimentares se faz de grande importancia.
Informagbes como quantidade e combinacdes entre os alimentos abre um leque de
possibilidades para estudos referentes ao papel que estes desempenham em
determinados fatores de risco a saude (SILVA; LYRA; LIMA, 2016), levando em
consideracao que os alimentos e nutrientes ndo sdo consumidos separadamente, mas
sim, em conjunto (TAVARES et al. 2014).

No Brasil, os habitos alimentares dos jovens sédo preocupantes. Segundo 0s
resultados de uma pesquisa publicada pela Universidade de Cambridge em 2014, a
alimentacdo dos adolescentes era marcada pelo consumo regular de doces e
refrigerantes e menos de 30% consumiam vegetais. O estudo ainda apontou que a
maior parte dos expostos a alimentacao incorreta eram os adolescentes da regido sul
e mais velhos (AZEREDO et al. 2015).

A grande problematica acerca dos habitos alimentares ndo saudaveis sédo suas
consequéncias, tendo em vista seu favorecimento para as chamadas DCNT -
Doencas Crbnicas Nao Transmissiveis como diabetes, cancer e hipertensao
(TOCANTINS, 2017). De acordo com dados publicados pelo Ministério da Saude,
72,4% dos Obitos registrados em 2009 foram causadas por alguma DCNT (SAUDE,
2011, p. 121).

Devido a essa ligacdo entre alimentacdo-doenca, desenvolver ferramentas que

auxiliem no levantamento de dados acerca da alimentacdo dos jovens se faz de
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grande importancia para estudos. Levando em consideracédo a era atual, a digital, uma
aplicacdo mobile seria a ferramenta ideal devido a sua facilidade e abrangéncia no
meio jovem, além disso, os dados obtidos digitalmente sdo mais faceis de serem
trabalhados, mediante ao grande numero de ferramentas que as plataformas e

linguagens de desenvolvimento oferecem.

3.3 TABELA BRASILEIRA DE COMPOSICAO DE ALIMENTOS

A considerar as questdes acerca dos alimentos, seus nutrientes e suas diversas
caracteristicas, levantar e armazenar seus dados se faz de muito util para diversos
fins, com destaque aos nutricionais. Sendo assim, o NEPA (Nucleo de Estudos e
Pesquisas em Alimentacdo) — UNICAMP desenvolveu o projeto TACO, uma “tabela”
contendo as caracteristicas nutricionais da maioria dos alimentos contidos no territorio
brasileiro.

O projeto em questdo contou com o financiamento do Ministério do
Desenvolvimento Social e Combate a Fome e do Ministério da Saude. Seu
desenvolvimento foi baseado em fases envolvendo diversos pesquisadores
renomados na area e 0s estudos realizados foram analisados por laboratorios
altamente capacitados (NEPA). O resultado foi um trabalho rico em informacdes e de

grande utilidade publica, disponibilizado pelo site do NEPA.
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4 METODOLOGIA

Esta secéo apresenta a metodologia para a investigacado e projecdo de um
aplicativo para auxilio na analise do comportamento alimentar de estudantes por meio
de uma aplicacdo mével. A metodologia adotada envolveu as etapas de levantamento
de requisitos, estruturacdo e representacdo do conhecimento, modelagem e
implementacéo do aplicativo e testes. Para cumprir essas etapas foram desenvolvidas
as seguintes atividades:

a) Levantamento bibliogréfico;

b) definicdo da arquitetura do aplicativo proposto;

c) levantamento de recursos tecnoldgicos a serem utilizados para implementacao
do aplicativo;

d) desenvolvimento e implementacdo da ferramenta;

e) avaliacdo do aplicativo.

4.1 LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

Tendo em vista que o trabalho teve como produto uma aplicacdo movel, os
estudos foram direcionados para selecdo de uma linguagem de programacao que
melhor se adequasse ao desenvolvimento de aplicacdes moveis, modelagem de
banco de dados e de acordo com o tema proposto, levantamento bibliografico sobre
0 habito alimentar de estudantes. Primeiramente foi realizado um levantamento
bibliografico tendo como base livros, sites com fontes verificadas e artigos cientificos

para auxiliar no desenvolvimento do projeto.

De acordo com os dados levantados, foram postos em pratica as técnicas para
0 modelamento e posteriormente o desenvolvimento de um aplicativo movel para ser

implementado e testado.

4.2 DEFINICAO DA ARQUITETURA DO SISTEMA

O sistema € responsavel pelas seguintes atividades:



19

a) Atividade 1: Cadastrar e acessar a aplicacdo por meio de login
autenticado por token de acesso.

b) Atividade 2: Gerenciar os alimentos para serem utilizados no cadastro
das refeigoes.

c) Atividade 3: Gerenciar as refeicbes por meio de registro, possivel
alteracao e delecédo do mesmo.

d) Atividade 4: Registrar datas em que os usuarios irdo realizar provas

elou trabalhos, sendo possivel descrever a matéria e conteudo a ser

estudado.

e) Atividade 5: Gerar um relatério a respeito das alimenta¢des dos alunos

de forma individual, no perfil de cada aluno.

f) Atividade 6: Exibir de forma estruturada os alimentos mais consumidos

pelos estudantes.

Para elucidar, foi elaborado um diagrama de processos que pode ser

visualizado na Figura 5.

Figura 5 — Diagrama de processos.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir do diagrama de processos, foi possivel visualizar o projeto de outro
angulo, elucidando o fluxo do sistema, tendo como o préximo passo o levantamento
de requisitos e sua representacdo por meio da modelagem UML - Unified Modeling
Language. Segundo Guedes (2011), a UML tem como objetivo auxiliar no
desenvolvimento do projeto sendo responsavel por definir requisitos,
comportamentos, estrutura légica e a dinamica dos processos, essas por sua vez,
podem ser definidas antes do inicio do desenvolvimento do projeto, sendo a
abordagem adotada no projeto em questdo. O resultado do diagrama desenvolvido

pode ser conferido na Figura 6.

Figura 6 — UML.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3 LEVANTAMENTO DE RECURSOS TECNOLOGICOS

Os recursos tecnolégicos utilizados para o desenvolvimento do projeto foram

divididos em duas categorias: Hardware e Software.

4.3.1 HARDWARE

Para o desenvolvimento do aplicativo, foi utilizado como principal ferramenta
um notebook contendo Windows 10 Home Single Language (64 bits), processador
Intel(R) Core(TM) i3-4005U CPU @ 1.70GHz 1.70 GHz e 6 GB de memoria RAM.

Os eventuais testes foram realizados em um smartphone, utilizando como
sistema operacional Android 10 Samsung One Ul 2.0, processador 4x 2.8 GHz Kryo
385 + 4x 1.7 GHz Kryo 385 e 6 GB de memoria RAM.
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O projeto contou com um logotipo desenvolvido por meio de um iPad de 72
geragao com processador A10 Fusion.

A escolha dos dispositivos foi baseada nos equipamentos que o pesquisador ja

possuia, os mesmos foram suficientes para suprir as necessidades do projeto.

4.3.2 SOFTWARE

O desenvolvimento do cédigo fonte da aplicagdo foi realizado utilizando o Visual
Studio Code ilustrado por meio da Figura 7, sendo escolhido por ser amplamente
conhecido e reconhecido por ser leve e intuitivo. A ferramenta apresenta a
possibilidade de instalacdo de plugins, facilitando e agilizando o desenvolvimento do

codigo, tornando-o mais limpo, organizado, semantico e menos suscetivel a erros.

Figura 7 — VISUAL STUDIO CODE.
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Para manutencéo e testes no banco de dados, foi utilizada a versao gratuita do
software Robo 3T (Figura 8). A aplicagdo permite visualizar o banco de dados de forma
completa, possibilitando realizar os testes durante o desenvolvimento do projeto.

Figura 8 — Robo 3T.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Durante o desenvolvimento, foi utilizado o sistema de controle de versdes Git e
a plataforma GitHub (Figura 9) para fazer o gerenciamento de versdes e backup de
seguranca do projeto, dessa forma, foi registrado todo o processo de

desenvolvimento.

Figura 9 — GitHub.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O logotipo do projeto foi desenvolvido fazendo uso do aplicativo Pocreate

(Figura 10). O aplicativo em questao foi obtido por meio da loja do dispositivo.

Figura 10 — Procreate.



25

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.4 DESENVOLVIMENTO DA FERRAMENTA

O processo de desenvolvimento da ferramenta foi dividido em trés etapas: a
comecar pela modelagem e construcdo do banco de dados, que foi realizado
utilizando o MongoDB, banco de dados classificado como NoSQL e orientado a
arquivos. Sua escolha se deu por sua grande popularidade, conteddo abrangente
guanto a documentacdo e bom desempenho, sendo uma Otima escolha para
aplicativos mobile com pouca complexidade nos relacionamentos das bases de
dados, como no caso do projeto proposto. Para essa etapa, foi utilizado os dados
levantados com a UML. Foram definidos as classes, os atributos e os devidos
relacionamentos, resultando em um banco de dados estruturado e definido conforme

as necessidades do projeto.

Posteriormente, foi pensada a parte grafica do sistema, levando em conta o
publico-alvo — estudantes. Para essa etapa, foi realizada a prototipagem do projeto,
considerando a parte grafica e o fluxo do sistema, sendo utilizado como base o
diagrama de processos elaborado anteriormente. O prot6tipo foi desenvolvido por
meio da ferramenta online, Figma, e obteve como resultado um esquema para facilitar

no desenvolvimento da aplicacao.
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A Figura 11 ilustra uma das partes do prototipo. Inicialmente, ao lado esquerdo,
€ apresentada a tela inicial que € exibida ao abrir a aplicacdo. Ao centro é mostrada a
tela de login por onde o usuéario pode efetuar a entrada ao sistema ou ir para a tela de
cadastro, exibida abaixo, onde se faz necessario preencher o formulario. Ambas as
telas redirecionam para a tela home, ilustrada ao lado esquerdo, na qual o usuério
possui 0 menu de acesso as Varias areas do sistema bem como a opcéo de alterar o
cadastrado (icone de engrenagem ao lado superior esquerdo da tela) ou fazer o
loggout (icone de porta aberta ao lado direito da tela).

Figura 11 — Prototipo desenvolvido no Figma — Tela inicial, login, cadastro e
home
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Outras partes do protétipo séo ilustradas na Figura 12. Inicialmente é
apresentada a tela onde é possivel visualizar as refeicdes feitas pelo usuério. As
refeicdes sdo exibidas em pequenos blocos com algumas informacdes referentes ao
horario e data da refeicdo. A parte inferior direita da tela apresenta um botdo com o
simbolo “+”, responsavel por redirecionar o usuario para a segunda tela ilustrada ao
centro (tela de cadastro da refei¢cdo). Por meio dela, o usuario informa os dados a
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respeito da refeicdo e faz o seu registro. A Ultima tela apresentada ao lado direito é

responsavel por editar uma refeicdo ja cadastrada.

Figura 12 — Protétipo desenvolvido no Figma — Tela de refei¢cbes
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 13 apresenta ao lado esquerdo a tela de alimentos, onde é feita a
listagem de todos os alimentos cadastrados e possiveis para serem inseridos nos
registros das refeicfes. Ao centro e ao lado direito sdo mostradas as telas de provas.
A figura ao meio apresenta a tela responsavel pelo cadastro das provas, sendo
necessario informar os dados no formulario em questdo. Ao lado direito é mostrada a
tela de edicdo da prova, responsavel por alterar as informacdes cadastradas

anteriormente.

Figura 13 — Prototipo desenvolvido no Figma — Tela de alimentos e provas
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Por fim, foi realizado o estudo e colocado em pratica os aprendizados acerca
das tecnologias de desenvolvimento de software, fazendo uso da ferramenta Visual
Studio Code e das bibliotecas React Native e Node JS. As bibliotecas foram
escolhidas com base na linguagem de programacéo, levando em consideracdo que
ambas utilizam o JavaScript, facilitando no desenvolvimento do codigo e minimizando
o tempo desprendido para aprendizado da sintaxe da linguagem, sendo possivel
dedicar mais tempo a escrita do codigo e testes, processo que demandou mais tempo

no projeto.

4.5 AVALIACAO

No decorrer do desenvolvimento do projeto, a aplicacdo foi avaliada pelo autor
durante todo o periodo, do ponto de vista de boas praticas de programacdo,
funcionalidade e interfaces, levando em consideracdo que o mesmo € um estudante

universitario do curso de Ciéncia da Computacdo. Durante a avaliacdo foi possivel
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verificar possibilidades de melhoria e mudancas tanto na parte visual quanto funcional
do projeto. Os resultados podem ser visualizados no capitulo seguinte.
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5 RESULTADOS

A seguir irdo ser apresentados os resultados da pesquisa (o software, em si,

desenvolvido), com ilustracdes e explicacdes sobre a aplicagéo.

5.1 BANCO DE DADOS

Por meio da UML, o banco de dados foi projetado e utilizado na aplicagéo. A
seguir, é ilustrado por meio da Figura 14 um registro feito no MongoDB Compass de

duas refeicbes cadastradas no sistema.

Figura 14 — PrintSreen de registros da collection responsavel pelas refeicdes.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.2 APLICACAO

A seguir, sdo ilustradas e descritas as telas do sistema desenvolvido em React
Native. Por meio dele, o aluno pode realizar o cadastro de seu perfil, de alimentos,
das refeicOes e de suas provas.

Por meio da Figura 15, é possivel verificar ao lado esquerdo a tela de login do
sistema. O botao “Cadastrar-se” € responsavel por levar o usuario a tela de cadastro,
ilustrado na segunda parte da imagem. Para realizar o cadastro, o usuario precisa
informar todos os campos presentes no formulario, ndo sendo possivel o cadastro de

mais de um perfil com o0 mesmo ID de aluno ou e-mail.

Figura 15 — Tela de login e de registro.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Ao fazer o login ou se registrar, € gerado um token Unico da sessado que possui
duracdo de 60 minutos e 0 usuério € redirecionado para a tela inicial, mostrada na
Figura 16, ao lado esquerdo. E possivel perceber na parte inferior o menu de
navegacdo onde o usudrio pode acessar de fato as fungbes do sistema. O primeiro
icone é referente a tela home, o segundo redireciona a pagina das refei¢cdes, o
seguinte leva o usuario aos alimentos e o ultimo leva ao gerenciamento das provas.
Na parte superior da tela é possivel visualizar o botdo responsavel pelo logout (lado
esquerdo) e o botdo responsavel por redirecionar o usuario a tela de configuracées
de seu perfil (lado direito), tela mostrada na segunda parte da imagem, onde o usuario
possui acesso as configuracdes de seu perfil, sendo possivel altera-las.

Figura 16 — Tela inicial e tela de configura¢cGes da conta.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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A Figura 17 é dividida em trés imagens, ilustrando a tela de refeicées e suas
divisbes, responséaveis por todo o fluxo desses registros. A primeira parte da imagem
ilustra a tela em que o usuério se depara ao acessar a aba Refei¢cdes e, por ela, é
possivel visualizar todas as refei¢ces que o usuario realizou, apresentando o registro
de data, periodo e alimentos. Ao clicar sobre algum dos registros, o usuéario é
redirecionado a pagina de edi¢do, onde pode alterar alguma das informacdes ou até
mesmo deletar o registro. A segunda parte da imagem representa a tela de cadastro
das refeicbes que pode ser acessado pelo icone “+” na parte superior direita da
primeira imagem. Ao acessar a pagina, 0 usuario necessita informar a data da
refei¢céo, o periodo, sendo dividido em manha, tarde ou noite e os alimentos presentes
na refei¢cdo, necessitando ao menos um alimento para efetuar o registro. A terceira e
ultima parte da imagem representa o relatorio das refei¢des, acessado por meio do
icone de grafico presente na parte superior esquerda da primeira imagem. O relatorio
e individual por aluno e apresenta a data da ultima refeicdo, o total de refeicbes

realizadas e os trés alimentos mais consumidos pelo usuéario.

Figura 17 — Telas referentes aos registros das refeicdes.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Em sequéncia, na Figura 18 sdo apresentadas as telas referentes as acdes
realizadas acerca dos alimentos no sistema. Na primeira parte da imagem, é possivel
visualizar a listagem de todos os alimentos cadastrados no sistema descritos por
descricao e categoria. Ao clicar sobre algum dos registros, o usuario é redirecionado
para a aba de edicdo do alimento, onde é possivel alterar a descricdo, categoria ou
até mesmo excluir o registro, exceto se ele estiver presente em alguma refeicéao,

incluindo os registros dos demais usuarios.

Figura 18 — Telas referentes aos alimentos.

~ Alimentos ® ® Cadastrar Alimento ® Ranking Alimentos
Pesguise por um alimento a Pesguise por um alimento g
LARANJA Descrigao ARROZ
FRUTAS REFEICOES: §
Legurnies
BANANA MACARRAQ
FRUTAS REFEGOES: 4
MACA OVO CAIPIRA
FRUTAS REFEICOES: 4
BATATA RUCULA
LEGUMES REFEXCOES: 3
ARROZ BATATA
CARBOIDRATOS REFEXCOES: 2
FEIJAQ FEIJAO

s e

el On sheveress 1 Total de 3 kveves

Fonte: Elaborado pelo autor.

Por ultimo, pode-se visualizar por meio da Figura 19 as telas referentes ao fluxo
do cadastro de provas do usuario. A primeira parte da imagem ilustra os registros de
provas, podendo ser visualizado a data da prova, a matéria, uma descri¢cdo se houver
e uma marcacao de alerta, se este estiver marcado no cadastro da prova em questao.

Os registros podem conter duas cores diferentes, sendo a cor cinza provas com datas
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futuras e as verdes como provas com data igual ou inferior a data atual. Ao lado direito
é possivel visualizar a tela de cadastro das provas, acessada por meio do icone “+”
na parte superior direito da primeiraimagem. Ao acessar a essa tela, o usuario precisa
informar uma data de quando a prova ird ocorrer, a matéria também se faz obrigatéria
e os campos de descricdo e alerta sendo opcionais, encerrando as func¢des do

sistema.

Figura 19 — Telas referentes as provas.

Provas ® ® Cadastrar Prova

Pesquise por uma prova g
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Matéria
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Estudar chave primaria & chave

[ ALERTA

PROVAS HOME FEIQ0EsS ALIMENTC PROVAS

Tokst de proven: 3

Fonte: Elaborado pelo autor.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente projeto foi elaborado tendo em vista os habitos alimentares dos
estudantes, levando em consideracdo as demandas do dia a dia aliado as tarefas de
um curso académico, que podem influenciar nas mudancas dos habitos alimentares
por questdes variadas como, por exemplo, a falta de tempo ou estresse. Tendo isso
em vista esse cenario o sistema tem como finalidade levantar dados a respeito das
refeicdes sendo necessario que o usuario utilize o sistema de forma recorrente, para

gerar dados precisos e de grande utilidade.

Para possiveis trabalhos futuros, o sistema possui a coleta de varios dados que
podem ser relevantes para novos formatos de relatorios e bons resultados podem
surgir a partir destes, levando em conta a vasta exploracéo que o projeto em si ainda

pode vir a ter, tendo como objetivo auxiliar toda a comunidade.

O desenvolvimento do projeto foi de grande avalia, sendo necessario empenho
e estudo acerca de diversas ferramentas, elaboracdo de diagramas, levantamento de
requisitos, aprendizado de uma linguagem de programacéao (JavaScript) e bibliotecas
como o React Native e Node JS, além do estudo sobre o banco NoSQL MongoDB e
sua implementacdo com a linguagem escolhida. De uma forma geral, o projeto
colocou em pratica diversos dos assuntos tratados em sala de aula durante a

graduacéo, sendo extremamente valioso para a fixacdo e busca do aprendizado.
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