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Abstract. Through the analysis of people's behavior in relation to their diet and the
consequences of it, it is observed that immediacy is a factor that is highly capable of
demotivating a person during a nutritional reeducation. Therefore, this project
consists of the creation of an application for mobile devices that has a character,
whose body is modified according to the foods that the user informed that he has
ingested. This paper details the development process of this application, which was
developed with the incremental model and focused on the Android platform.

Resumo. Através da andlise do comportamento das pessoas com relagdo a sua
alimentagdo e as consequéncias dela, observa-se que o imediatismo é um fator
altamente capaz de desmotivar uma pessoa durante uma reeducagdo alimentar.
Diante disso, este projeto consiste na criagdo de um aplicativo para dispositivos
moveis que possui um personagem, sendo que este tem o seu corpo modificado de
acordo com os alimentos que o usuario informou que ingeriu. Este trabalho detalha
o processo de desenvolvimento deste aplicativo, que foi desenvolvido com o modelo
incremental e focado na plataforma Android.

1. Introducao

O aplicativo Avim tem o intuito de conscientizar as pessoas nutricionalmente através do
entretenimento. Esse objetivo pode ser alcangado através da conciliagcdo entre os conceitos de
aplicativos de alimentagdo saudavel e jogos, onde o préoprio jogador ¢ o personagem. No
aplicativo Avim, essa relagdo sera apresentada através de um avatar que sera feito pelo proprio
usuario e que ira reproduzir esteticamente os efeitos da alimentagao ingerida pelo usudrio, além
de ser complementado por uma ficha apresentando a estimativa do que ocorrerd com o corpo
do personagem em prazos variados. Esse aplicativo serd desenvolvido para dispositivos
Android, utilizando a linguagem Java e a ferramenta Android Studio’, sendo complementado
por um sistema gerenciador de banco de dados (SGBD).

A decisdo pela execucao deste trabalho se da em fungao das vivéncias do autor, que teve
uma grande mudanga em seu estilo de vida. Em diversas etapas do processo de adaptacao
alimentar, sentiu como ¢ dificil manter o foco nas atividades fisicas e na alimentagdo sem que
0 corpo expressasse de maneira clara os efeitos disso.

Depois de emagrecer, ¢ comum que nao haja mais objetivos ou mudancas visiveis,
apenas a meta de manter-se como estd, o que vai exigir fazer do estilo de vida saudavel e
equilibrado um habito para toda a vida. Por outro lado, para voltar a se alimentar mal, o processo
ocorre de maneira quase que imperceptivel (CORTEZ, 2019).

A justificativa deste projeto ¢ fazer com que o usudrio se enxergue no seu personagem
(NUTT; RAILTON, 2010), com a finalidade de melhorar a qualidade da sua propria

! ANDROID Studio provides the fastest tools for building apps on every type of Android device. In: Android
Developers. [S..], 2022. Disponivel em: https://developer.android.com/studio. Acesso em: 10 jan. 2022.



alimentacdo. Isso seria facilitado devido ao fato de que os efeitos da dieta alimentar do usuario
seriam reproduzidos em seu personagem. Pelo contexto do aplicativo e cendrios de utilizagao,
o principal publico alvo do aplicativo ¢ o publico adolescente.

2. Referencial teorico

O Avim se enquadra em dois conceitos: o de aplicativo e o de jogo. Nesta se¢do, ambos 0s
conceitos serao detalhados de forma a compreender qual a categoria da aplicagao.

2.1. Conceito do aplicativo

Como aplicativo, o Avim se enquadra na categoria de “aplicagdo para dispositivos moveis
nativa”. A composi¢do desse nome advém dos seguintes conceitos:

e Aplicacdo para dispositivos moveis: “Software desenvolvido para ser utilizado em
pequenos dispositivos de computagdo sem fio, como smartphones e tablets, ao invés de
computadores desktop ou notebooks. Aplicagcdes mdveis sdo projetadas considerando
as demandas e restricdes dos dispositivos e também para conseguir vantagens sobre
capacidades especificas que eles possuem.” (WIGMORE, 2013, n.p.).

e Aplicacdo nativa: “Sao desenvolvidos especificamente para uma plataforma, e podem
extrair vantagens sobre todos os recursos do dispositivo - eles podem usar a camera, o
GPS, o acelerometro, a bussola, a lista de contatos, entre outros. Eles também podem
incorporar gestos (gestos padrdo do sistema operacional ou novos gestos definidos pelo
usuario). Aplicagdes nativas podem usar o sistema de notificagdes do dispositivo e
funcionar offline.” (BIDIU, 2016, n.p.).

2.2. Conceito do jogo

Como jogo, o Avim se enquadra na categoria de “jogo casual educativo online”
(PEIRCE; WADE, 2011, n.p.). A composi¢ao desse nome advém dos seguintes conceitos:

e Jogo casual: jogo que ndo exige muita compreensdo do usuario para que seja aprendido.
e Jogo educacional: jogo desenvolvido com o intuito de educar o usuario.
e Jogo online: jogo que € parcialmente ou completamente jogado através da internet.

2.3. Pesquisa bibliografica sobre o tema

Na pesquisa bibliografica, percebeu-se que existem diversos aplicativos referentes a nutricdo,
e outros referentes a criagdo de um personagem para o usudrio, mas que ndo existia um
aplicativo que interligava essas duas frentes, e alguns exemplos disso sdo trabalhos correlatos
que poderiam servir de fonte para o que viria a ser desenvolvido, tal como o Tecnonutri € o
Pou.

e Tecnonutri - Aplicativo no qual o usudrio cadastra os alimentos que ingeriu e, com base
nisso, o aplicativo calcula os nutrientes ingeridos e quao proéxima a soma deles esta da
quantidade ideal para o usudrio, mas que ndo tem o intuito de fazer qualquer analogia
que represente o que acontecera com o usuario de acordo com a alimentagao

e Pou - Aplicativo no qual o usudrio cria seu personagem, personaliza-o e, de acordo com
as situagdes impostas pelo usudrio para o personagem (quantidade de sono, qualidade
da alimentagdo, cuidados), ele transparece as consequéncias delas, mas esse
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personagem ndo busca criar um vinculo com a alimentagao real do usuario, e sim criar
um ‘pet alienigena’.

Ao verificar materiais relativos aos usudrios mais assiduos de redes sociais e aos utilizadores
do aplicativo a ser desenvolvido, apurou-se que havia uma intersec¢ao que viria a ser o publico-
alvo do aplicativo, sendo que nao foram encontrados aplicativos que possuiam integralmente
as funcionalidades que viriam a ser desenvolvidas neste projeto. Visando esse cenario, notou-
se que existia muito material disponivel para as duas frentes, e que elas seriam interligadas a
partir de logicas. Nesse sentido, a parte da alimentagdo seria responsavel por prover
informacdes para a parte do personagem.

Ao fazer uma visualiza¢dao mais técnica sobre o que viria a ser desenvolvido, percebeu-
se que, para criar um personagem de alta qualidade, seria necessaria uma especializagdo em
frameworks especificos, tal como a Unity. Tendo em vista os prazos e o tempo a ser dedicado
para o projeto, optou-se por utilizar imagens basicas para representar o personagem.

3. Metodologia

Durante todo o processo de idealizagdo e desenvolvimento, varios artefatos da engenharia de
software foram utilizados para a constru¢do do aplicativo. Nesta secao, serdo apresentados os
referenciais teéricos dos materiais € métodos utilizados durante o desdobramento do trabalho.

3.1. Modelo de desenvolvimento

Um processo de software ¢ um conjunto de atividades relacionadas que levam a producao de
um produto de software. Tendo em vista que o escopo do trabalho era claramente definido, o
projeto foi desenvolvido utilizando o modelo em cascata: “Esse modelo [modelo em cascata]
considera as atividades fundamentais do processo de especificagdo, desenvolvimento, validacao
e evolucao, e representa cada uma delas como fases distintas” (SOMMERVILLE, 2011, p. 19).

3.2. Requisitos de software

“Os requisitos de um sistema sao descri¢des do que o sistema deve fazer, os servicos que oferece
e as restri¢des a seu funcionamento” (SOMMERVILLE, 2011, p. 57).

Antes do desenvolvimento, realizou-se o levantamento de requisitos. Essas descrigdes
foram categorizadas em funcionais (prescrevem os servigos do sistema e como devem proceder
os dados resultantes desse servico) e ndo funcionais (abrangem requisitos de produto, externos
ou da organizagao).

Para auxiliar no mapeamento desses requisitos, foi desenvolvida uma visao de negocio
em formato similar a um fluxograma, cujo contetido era similar ao que ¢ apresentado na Figura
1.
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Figura 1. Visao de negécio do aplicativo Avim

3.3. Prototipacio

Apos a elucidacdo dos requisitos, criaram-se os primeiros prototipos referentes as telas do
sistema em mockups de papel?, com a finalidade de idealizar uma interface capaz de trazer todas
as informagdes para o usuario de forma ludica.

Essa abordagem costuma ser utilizada em metodologias ageis, como o Scrum®, mas
também pode ser aplicado no desenvolvimento de softwares que utilizam o modelo em cascata.
Esta etapa foi realizada com o intuito de ilustrar quais telas deveriam ser implementadas e as
funcionalidades que deveriam ser criadas para elas.

3.4. Plataformas e ferramentas de desenvolvimento

O aplicativo foi idealizado para ser utilizado no sistema operacional Android, considerando sua
lideranga no mercado de smartphones no mundo (PIECHARTPIRATE, 2021).

A ferramenta Android Studio, fornecida pelo Google, foi utilizada para o
desenvolvimento do codigo-fonte, a partir da utilizacao da linguagem de programagao Java.

H4 uma integragio da aplicagdo com um webservice rest* que foi desenvolvido na
linguagem PHP, responsavel pela interacio com o banco de dados MySQOL® do aplicativo,
possibilitando a traducdo das informagdes para o aplicativo através do formato JavaScript
Object Notation (JSON)S.

2 VIEIRA, T. O que é mockup? In: Tecnoblog. [S.L.], 22 set. 2020. Disponivel em: https://tecnoblog.net/
responde/o-que-e-mockup/. Acesso em: 20 jan. 2022.
3 WHAT is Scrum? /n: Scrum.org. [S.1.], 2022. Disponivel em: https://www.scrum.org/resources/what-is-scrum.
Acesso em: 10 jan. 2022.
4 EQUIPE TOTVS. Arquitetura REST: Saiba o que é e seus diferenciais. /n: TOTVS. [S.1.], 23 mar. 2020.
Disponivel em: https://www.totvs.com/blog/developers/rest/. Acesso em: 20 jan. 2022.
S THE WORLD’S most popular open source database. In: MySQL. [S./.], 2022. Disponivel em: https://www.
mysql.com/. Acesso em: 10 jan. 2022.
S INTRODUCING JSON. In: JSON.org. [S.L.], 2022. Disponivel em: https://www.json.org/json-en.html. Acesso
em: 10 jan. 2022.
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O pacote Xampp foi utilizado para o desenvolvimento, levando em conta a capacidade
de executar servidores PHP e o banco de dados MySQL, fundamentais para o desenvolvimento
da aplicacao.

4. Desenvolvimento

O desenvolvimento se deu entre julho de 2021 e dezembro de 2021. Desde a concepgao deste
projeto, existia a intengdo de fazer com que a interacao do usudrio com a aplicagdao ocorresse
por dispositivos méveis. Inclusive, no inicio, havia a pretensdo de utilizar o framework Flutter’,
no entanto, notou-se que, devido ao fato de ser um framework recente, ocorre com alta
reincidéncia o encontro de solugdes ja obsoletas na internet, o que multiplicaria o trabalho
investido para que uma Unica funcionalidade atingisse o funcionamento esperado (ou mesmo
uma funcionalidade ja desenvolvida deixar de funcionar por uma atualizagao).

Sabendo das dificuldades que seriam enfrentadas para desenvolver uma aplicacdo com tal
nivel de complexidade e importancia utilizando esse framework, o projeto passou a ser
desenvolvido utilizando ferramentas simples do Android Studio, que possui um ambiente de
desenvolvimento baseado na linguagem Java, ja durante a etapa de desenvolvimento, o que
possibilitou um avango com muito mais qualidade e velocidade. Abaixo, serdo discorridas
experiéncias e percepgdes que ocorreram durante o processo de desenvolvimento do Avim.

4.1. Levantamento de requisitos em softwares correlatos

Na etapa de levantamento de requisitos em softwares correlatos, utilizaram-se aplicativos que
possuiam funcionalidades que viriam a ser interessantes para o projeto. Com isso, entendeu-se
que os aplicativos relacionados a nutricdo possuem, usualmente, uma interface sobria, mas
desempenham-se bem dentro do que se propdem a fazer, enquanto aplicativos de personagens
possuem diversas interfaces, o que aparenta ter o intuito de aproximar esse aplicativo do seu
publico-alvo (usualmente criancas e adolescentes). Baseado nisso, chegou-se aos casos de uso
apresentados na Figura 2 para o aplicativo:

7 BUILD apps for any screen. In: Flutter. [S...], 2022. Disponivel em: https:/flutter.dev/. Acesso em: 10 jan.
2022.
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Figura 2. Casos de uso do aplicativo Avim

1. Manter alimentos: os alimentos e seus respectivos nutrientes estdo pré-cadastrados no
aplicativo, possibilitando que o usudrio selecione quais alimentos ele ingeriu.

2. Manter conta do usuario: o usudrio pode editar a informag¢ao de qual rosto ele gostaria
que seu personagem tivesse. Demais informagdes que pertencem ao personagem, mas
que nao sao diretamente determinadas pelo usuario, como tempo de vida do personagem
e estatisticas providas por calculos referentes a alimentagao, estdo vinculadas a outras
frentes, tendo uma dependéncia dos habitos do usuario para que sejam alteradas, ao
invés das vontades.

3. Manter nutrientes do usuario: os nutrientes estao diretamente vinculados aos alimentos,
mas eles existem com a finalidade de interferir no personagem do usuario, sendo
gerados a partir dos cadastros de alimentagdao do usuario.

4.2. Criacao e integraciao do banco de dados ao projeto

Referente a criacao do banco de dados do projeto, a prioridade era a utilizagdo de um banco de
dados interno no aplicativo (ou seja, que ficaria armazenado dentro do celular). Nesta etapa, o
intuito era utilizar o SQLite®, uma tecnologia vista como mais performatica, mas observou-se
que, apesar de ser realmente excelente, exigia um nivel técnico em aplicagdes de dispositivos
moveis avancado para que sua utilizagdo fosse amigdvel. Com isso, o banco de dados interno
escolhido foi 0 ObjectBox’, pois, uma vez integrado ao projeto, bastava ter uma classe vinculada
a ele para que identificasse e criasse automaticamente as operagdes de comandos de criacao,
leitura, atualizagdo e dele¢do (CRUD) para essa classe. A partir desse momento, o aprendizado
e a implementacdo do banco de dados interno se mostraram mais dinamicos.

Por outro lado, o ObjectBox ndo € relacional e, como consequéncia, na classe que
representa a intersec¢do entre os alimentos e os usudrios, todos os campos do alimento tiveram

8 WHAT is SQLite? In: SQLite. [S.1.], 2022. Disponivel em: https://www.sqlite.org/index.html. Acesso em: 10
jan. 2022.

® HIGH-PERFORMANCE NoSQL database with integrated Data Sync for decentralized Edge Computing. Get
fast access to the data you need across Embedded Devices, [oT, and Mobile. /n: ObjectBox. [S./.], 2021.
Disponivel em: https://objectbox.io/. Acesso em: 10 jan. 2022.



que ser replicados, de forma a evitar a execucao de duas queries diferentes. Considerando que
se trata de um banco de dados interno — ou seja, as informagdes ali existentes estdo apenas
vinculadas aos usuarios daquele dispositivo —, o banco de dados demoraria muito para ficar
pesado, além de ser possivel providenciar funcionalidades de backup que seriam capazes de
armazenar informacdes de forma menos detalhada (e, consequentemente, deixariam o banco de
dados mais leve). A Figura 3 apresenta o diagrama entidade-relacionamento do banco de dados
interno elaborado.

AlimentosUsuarios

Alimentos " pLee
PK | codAlimentosUsuarios int NOT NULL

PK | codAlimento int NOT NULL 4————__‘____06 ] ]
FK1| codAlimento int NOT NULL

nome String NOT NULL

—0=FK2 | codUsuario int NOT MULL
carboidratos double
: dataAlimento date NOT NULL
proteinas double

5 s carboidratos double
gorduras double

proteinas double

calorias double

gorduras double

calorias double

Usuario

PK | codUsuario int NOT NULL

nome String MOT NULL

senha String NOT NULL
tiporosto int NOT MULL
tipocorpo int MOT NULL
datanascimento date NOT NULL

datacriacao date NOT MULL

Figura 3. Diagrama entidade-relacionamento

Além do banco de dados interno, também foi criado e integrado ao aplicativo um banco
de dados MySQL, com a finalidade principal de armazenar usudrios (para o futuro
desenvolvimento de uma possivel funcionalidade capaz de transportar o personagem e suas
informagdes de um dispositivo para outro) e os alimentos que podem ser ingeridos por eles.
Essas informacdes alimentam a Spinner (ComboBox) de alimentos.

A Figura 4 mostra a arquitetura do aplicativo, onde ¢ possivel visualizar melhor a
aplicacdo dos bancos de dados mencionados. O aplicativo tem o dispositivo movel como
principal membro de sua arquitetura e, além disso, ele interage com o banco de dados interno
(ObjectBox). Tal interagdo tem o objetivo de armazenar informagdes dentro do telefone do
usuario e com a Application Programming Interface (API) do aplicativo. Essa comunicagdo tem
o proposito de possibilitar a conexao do dispositivo com um SGBD externo (sendo que a API
atua como intermedidria entre o SGBD e o dispositivo moével).
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Figura 4. Arquitetura do Avim

4.3. Implementacio CRUD de usuario

Dada a natureza simples do ObjectBox, esta etapa foi realizada sem grandes dificuldades. Por
outro lado, para a integracdo entre a aplicacdo e o MySQL, foram desenvolvidas fungdes em
PHP para realizar as operagdes solicitadas, sendo que o fluxo de dados ocorria através do
formato JSON, com o tratamento de dados realizado dentro do Android Studio.

4.4. Criacao das tabelas no banco de dados do cadastro de usuario e das caracteristicas
basicas do boneco

Esta etapa teve como base o diagrama entidade-relacionamento do projeto. Porém, com o
avango da parte logica, novas necessidades comecaram a surgir. Com isso, o diagrama de
classes e o diagrama entidade-relacionamento foram alterados e, como consequéncia, o banco
de dados também. Quanto as caracteristicas basicas do boneco, a partir do momento em que foi
decidido que seriam utilizadas imagens para representar o corpo e o rosto do usuario, foram
criados os campos referentes a essas informagdes, sendo ambos do tipo inteiro.

4.5. Desenvolvimento de front-end basico da aplica¢io

A criagao de telas na fase de desenvolvimento foi feita utilizando a funcionalidade “Drag and
Drop” do Android Studio, o que tornou esta etapa bastante intuitiva. Apesar disso, nesse
momento, as telas foram feitas apenas para representar o que elas viriam a ser no futuro, nao
tendo muito tempo investido. Para que a interface ficasse mais interessante, esta etapa viria a



ser replicada no futuro, mas com mais tempo destinado a ela. De forma a ilustrar a situacao
mencionada (telas de representacdo), a Figura 5 sera apresentada abaixo.

Arroz -

01/071/2000

Figura 5. Tela de Alimentagio do Usuario em um primeiro momento

Nessa mesma etapa, foi desenvolvido um esbogo de o que viria a se tornar o fluxo de
telas do aplicativo, e este material serviu de apoio para que o cédigo fosse desenvolvido de
forma a conseguir simular a utilizagdo do aplicativo ja em suas fases preliminares. Esse fluxo
de telas seguiu inalterado até o término do desenvolvimento do aplicativo, e estd representado
na Figura 6.
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Figura 6. Fluxo de telas do aplicativo Avim
4.6. Implementacio da criacio do boneco

Inicialmente, a ideia era criar uma aplicag@o que trouxesse um personagem de alta qualidade e
em 3D. Porém, com o avanc¢o dos estudos, percebeu-se que essa implementagao requisitaria um
alto nivel de conhecimento em um framework dedicado a isso, como a Unity. Considerando a
realidade que ronda o desenvolvimento deste projeto, esta etapa vem sendo realizada com a
utilizacdo de imagens basicas, com uma relacionada ao rosto do boneco e outra ao corpo, tal
como esté representado na Figura 7. Para que sejam escolhidas as imagens corretas de rosto e
de corpo a serem atribuidas ao boneco, criou-se um campo do tipo inteiro para cada informagao
na classe Usuario.
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Figura 7. Tela de criacdo do boneco

A informa¢do do rosto varia de acordo com o gosto do usudrio, podendo ela ser
selecionada no momento do cadastro ou atualizada posteriormente, enquanto a informacao do
corpo ¢, inicialmente, escolhida pelo usuario. Contudo, de acordo com os alimentos que o
usuario cadastra no aplicativo e conforme os dias se passam, o nimero se altera. Esse ponto
serd tratado mais profundamente no topico seguinte.

4.7. Implementacao de logicas relacionadas ao reflexo da alimenta¢io do usuario no
boneco (engordar, emagrecer)

Para materializar essa 16gica, foi preciso implementar uma funcionalidade que calcula quantos
dias de vida o boneco tem, e outra funcionalidade para calcular quantas calorias o usudrio
cadastrou no total, e, posteriormente, calcula-se a soma de calorias dividida pela quantidade de
dias de vida do boneco.

Levando em conta que o boneco € composto por imagens bdsicas, os reflexos da
alimenta¢do do usuario no boneco ocorrem por meio de um indice que representa a quantidade
de calorias ingeridas pelo usuério, que funciona de forma similar ao Indice de Massa Corporal
(IMC) (MAHAN; ARLIN, 1995). A férmula que gera esse indice esta reproduzida na Figura 8.
Quanto maior o resultado, mais calorias tém sido ingeridas diariamente em média, sendo que
existem pontos de média caloria (como 1200, 1800, 2200, 2800) que, quando sdo atingidos,
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alteram o tipo do corpo do boneco, o que, por sua vez, constitui a imagem a ser utilizada para
representar o boneco.

Figura 8. Formula para verificar quantas calorias foram ingeridas, em média,
diariamente

4.8. Implementacio de logicas referentes a estimativa do que ocorrera com o corpo do
boneco a partir da alimentacao

Para esta etapa, boa parte da l6gica utilizada no passo anterior pode ser reaproveitada, tendo em
vista a caracteristica da informagao provida por ela, mas, para que a curadoria da qualidade da
alimentac¢do fosse mais precisa, nao foram utilizadas apenas as calorias, mas também os demais
macronutrientes (carboidratos, proteinas, gorduras) e, em sequéncia, verifica-se o equilibrio e
a quantidade da ingestdo desses macronutrientes. Caso esse equilibrio seja baixo ou a
quantidade de nutrientes ndo seja adequada, uma funcionalidade subsequente indica essa
ocorréncia; por outro lado, se a alimentagdo estiver adequada, o usudrio receberd a indicagao
de que ele tem se alimentado corretamente.

4.9. Revisao do banco de dados (criacio de novos campos referentes as caracteristicas da
alimentacido do boneco)

De acordo com o andamento do projeto, constatou-se a necessidade de armazenar ou gerar mais
informagoes (seja por ser algo fundamental para a ldgica a ser desenvolvida ou por outros
pontos técnicos, tal como o fato do banco de dados interno nao ser relacional), e, para que elas
pudessem ser geradas, mais dados viriam a ser captados. Com isso, houve diferencas notdveis
entre o modelo entidade-relacionamento inicialmente desenvolvido e o modelo existente hoje,
assim como nos campos responsaveis pela gera¢ao da informacdo de tempo de vida do boneco
e na necessidade do aumento da classe, que € a intersec¢do entre o usudrio € o alimento,
abastecendo o banco de dados interno e possibilitando uma funcionalidade mais dindmica da
aplicagdo.

4.10. Aprimoramento do front-end da aplica¢do

Esta etapa foi um ponto-chave para muitas ocorréncias do projeto, tanto que foi responsavel
pela mudanca da aplicacdo de Flutter para Android Studio. A execugdo desta etapa foi
catalisada por dois fatores, que sao:

. A quantidade de informagdes disponiveis e ainda funcionais para Android Studio que
estao disponiveis na internet.
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. O desenvolvimento da disciplina de Programagdo de Dispositivos Mdveis no Instituto
Federal de Educacgao, Ciéncia e Tecnologia de Sao Paulo (IFSP).

Ao comegar o aprendizado em Android Studio, a ferramenta que possibilita “puxar” os atributos
visuais a serem inseridos na tela ¢ de grande utilidade, principalmente para se ter uma ideia do
que sera apresentado nas telas. No entanto, esse recurso ndo faz grande diferenga quando se tem
a intencdo de criar uma tela efetivamente organizada. Quando essa atividade se iniciou no
desenvolvimento do TCC, existia a inten¢ao de fazer telas de qualidade.

Para que essa qualidade fosse alcangada, foi necessario, principalmente, o
entendimento de RelativeLayouts e LinearLayouts no Android Studio, além de aprendizados
referentes a customizacdo de cores e formatos dos atributos visuais a serem inseridos e das
Constraints que podem ser colocadas nos atributos visuais, de forma a auxiliar principalmente
na disposi¢do deles na tela. Na Figura 9, apresenta-se a tela de alimentagdo do usudrio na versao
final do aplicativo. E possivel compara-la com a Figura 5, que possuia a mesma tela, mas foi
desenvolvida anteriormente a esta etapa.

Inserir Alimentos

Pao Frances

Nutriente Quantidade (g)

Carboidratos

Proteinas

Gorduras

ADICIONAR

Figura 9. Tela de alimentac¢io do usuario na versao final do aplicativo
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4.11. Realizaciao de testes e ajustes (se necessario)

Para a realizagdo desta etapa, utilizou-se o emulador presente no Android Studio, ¢ foram
realizados testes funcionais de fluxo bésico para todas as telas, seguidos da validacdo dos
valores apresentados em tela. Todos os dados se mostraram consistentes e a aplicagdo foi capaz
de armazena-los corretamente ao ser fechada, demonstrando o correto funcionamento do
ObjectBox. Nenhum ajuste se mostrou necessario dentro desta etapa, tendo em vista que as
correcdes realizadas durante outras etapas do processo de desenvolvimento se mostraram
consistentes.

5. Conclusao

Neste artigo, demonstrou-se o processo de desenvolvimento de um aplicativo para auxiliar na
dieta alimentar de um usuario em conjunto com as consequéncias disso representadas em um
personagem. O aplicativo foi desenvolvido para a plataforma Android, com uso de webservice
implantado em PHP, e o uso do banco de dados MySQOL.

O aplicativo foi implementado conforme expectativa e requisitos apresentados neste
artigo, tornando possivel, para o usuario final, realizar o seu cadastro, cadastrar os nutrientes
que ingeriu e verificar os efeitos colaterais disso. Durante o desenvolvimento, notou-se que a
implementag¢do de todas as funcionalidades desejadas para o aplicativo levaria muito mais
tempo do que poderia ser, de fato, empregado. Isso se deve a diversos fatores, tal como a
experiéncia do desenvolvedor em relagdo a programagao de dispositivos méveis e as restrigdes
de horario existentes durante o andamento deste trabalho. Quando observadas as percepgdes
descritas nos paragrafos anteriores, ¢ notdvel quanta experiéncia foi adquirida durante o
desenvolvimento do Avim, tanto técnica quanto profissional.

Os itens que eram considerados como todo o processo de desenvolvimento do trabalho
durante as fases iniciais do TCC se mostraram apenas parte dele, pois foi preciso complementar
informacdes e torna-las consistentes. Devido a isso, o tempo que teve que ser empregado no
desenvolvimento do trabalho se amplificou, sendo que, ainda assim, existem outros requisitos
nao funcionais que nao foram especificados, mas que constavam dentro das projecdes do que
viria a ser implementado.

Dentre os trabalhos futuros para o aplicativo proposto estdo o aprimoramento da
qualidade dos personagens, a possibilidade de compartilhar o desenvolvimento do personagem
em redes sociais, o desenvolvimento da aplicagdo para multiplataformas, uma forma de
sincronizar os dados locais do aplicativo de forma a transferir os dados para outros dispositivos
e uma forma de disponibilizar o menu de alimentos no modo offline.

Tendo em vista o mercado de trabalho atual, os conhecimentos em desenvolvimento de
aplicacdo movel se mostram um diferencial valioso, dado que o interesse dos usuarios por essa
opcdo se mostra uma realidade, e nem sempre os desenvolvedores saem do meio académico
preparados para o desenvolvimento de aplicacdes mobile eficientes, ricas em recursos e
confidveis para o usudrio final. Cada vez mais se mostra primordial o uso consciente dos
recursos disponibilizados pela tecnologia no dia a dia, uma vez que o aplicativo nao substitui
em nenhum momento o suporte € 0 monitoramento de nutricionistas capacitados.
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