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RESUMO

Cultivar bons habitos para uma alimentagdo saudavel, pode ser um desafio para muitas pessoas. Neste projeto, o
objetivo foi desenvolver um software web, para auxiliar as pessoas a desenvolverem habitos saudaveis com relagdo a
alimentag@o ¢ obter resultados positivos para melhoria da satide ¢ qualidade de vida. Para o desenvolvimento da
aplicacdo, foram utilizados conceitos de Engenharia de Sofiware e gerenciamento de projetos com Scrum. As
tecnologias adotadas foram: HTML, CSS, Javascript, PHP e MySQL. Foi desenvolvido um conjunto de funcionalidades
de acordo com a identifica¢do de requisitos. Futuramente pretende-se realizar testes de validagdo e de usabilidade com
usuarios reais.
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1. INTRODUCAO

As tecnologias vém avancando cada vez mais € o numero de pessoas que t€m acesso a tais
tecnologias cresce cada vez mais. O uso adequado de recursos tecnologicos, pode contribuir para
melhoria na qualidade de vida. O cultivo de bons habitos alimentares e a pratica de atividades
fisicas, podem contribuir com a qualidade de vida e da saude. Software sdo recursos importantes
para contribuir com o gerenciamento de informagdes em varias areas, inclusive no campo pessoal.

Neste projeto, o objetivo foi desenvolver um software web, para auxiliar as pessoas a

desenvolverem habitos sauddveis com relagdo a alimentagao.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Para o desenvolvimento desse projeto, foram utilizados alguns fundamentos relacionados a
produgdo de software, o principal ¢ a Engenharia de Sofiware que de acordo com Wazlawick
(2013), ¢ a aplicacdo de abordagens sistematicas, disciplinadas e quantificaveis ao
desenvolvimento, operagao e manutengao de software, além do estudo dessas abordagens.

Atualmente, a area vem se estabelecendo como um corpo de conhecimentos coeso. O
surgimento do SWEBOK (IEEE Computer Society, 2004) e sua adogdo como padrao internacional
em 2006 (ISO/IEC TR 19759), foi um avango para a sistematizacao do corpo de conhecimentos da
area.

Segundo Sutherland (2014), muitas vezes as equipes trabalham de forma contraditoria entre
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si. E quando a pressdo sobe, emerge infelicidade. Por tal motivo ele criou o método Scrum que vem
simplificando a vida e o trabalho de muitas pessoas pelo mundo, pois possibilita aumentar a
produtividade e otimizar o tempo de dedicagdo nos projetos.

Segundo Henrique Neto (2015), para atender adequadamente as demandas dos sistemas, as
tecnologias de banco de dados, sobretudo o Big Data, o qual é considerado um tema emergente, que
discorre sobre a evolucdo das tecnologias de data warehouse e business intelligence. O objetivo é
proporcionar o armazenamento e andlise de dados, sejam esses, estruturados, semiestruturados e/ou

nao estruturados, considerando grandes volumes de dados.

3. MATERIAL E METODOS

Trata-se de um projeto académico, as atividades para aprendizagem e desenvolvimento
desse software, foram realizadas na disciplina de Projetos de Software Orientado a Objetos (PSOO),
no Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio, do IFSULDEMINAS Campus
Muzambinho. Tais atividades estdo vinculadas as pesquisas do Laboratorio de Tecnologias de
Software e Computacao Aplicada a Educacao (LabSoft).

Os métodos utilizados foram: estudos e praticas sobre conceitos relacionados a Engenharia
de Software como: processo de software prototipagdo, levantamento, analise, modelagem UML e
documentacao de requisitos de software; desenvolvimento de software web frontend com as
tecnologias HTML, CSS e Javascript. Para o desenvolvimento backend foi utilizada a linguagem
PHP ¢ o banco de dados MySQL. Para elaborar a documentagdo da aplicacdo, foram utilizados o
Google Documentos e o Google Drive, Figma ou Canva foram utilizados para elaborar os
protétipos de interfaces de usuarios. Git e Github para repositorio e versionamento de codigos.

Foram realizados testes unitarios de software, gerenciamento de projeto de software com
conceitos do Scrum, com o uso do software Notion. Ao longo do desenvolvimento, a aplicagdo foi
publicada em servidor de hospedagem gratuita chamado Infinity Free. Os materiais utilizados
foram: computador core 15 com sistema operacional Windows 10 da marca Positivo, um notebook

core 15 da marca Acer € um notebook core 15 nitro 5, ambos com sistema operacional Windows 10.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

O software LYG Alimentacdo teve por objetivo contribuir para que as pessoas possam ter
uma rotina de vida mais saudavel, por meio desta aplicagdo serd possivel registrar informagdes de
cardapios adaptativos, de acordo com as necessidade e o peso dos usuarios. Desse modo, podera
auxiliar a manter as informacdes de uma rotina de alimentacdo com mais eficacia. Apos o
levantamento, documentacao ¢ modelagem dos requisitos foi desenvolvida a aplicagdo. A figura 1

demonstra a tela principal da aplicacdo.



Figura 1: tela principal da aplicagdo
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Fonte: dos autores

5. CONCLUSOES

Conclui-se que a aplicagdo desenvolvida podera contribuir com as pessoas, no sentido de
gerenciar os histdricos da rotina de alimentacdo. As informagdes de cada refei¢do podem ser criadas
e armazenadas, o que permitira observar e analisar os habitos alimentares de cada usudrio, ajudando
a melhorar a qualidade de vida de cada individuo.

Por se tratar de um projeto académico, as praticas com as tecnologias adotadas para
desenvolvimento do frontend e backend, os métodos de Engenharia de Software e o processo de
gerenciamento de projeto de software com Scrum, foi relevante para a formagao dos estudantes.

Para os trabalhos futuros, pretende-se validar a aplicacdo com usudrios finais e realizar todas

as melhorias necessarias, para atender adequadamente as necessidades do publico alvo.
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