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Resumo

A tecnologia vem sendo aprimorada e se popularizado em todos os ambitos da nossa
das nossas vidas, esta simplificando os processos. Hoje tem se popularizado a criacao de
aplicativos para tudo, exemplo disso temos os Apps de transporte particular que permitem
em poucos cliques que o usuario encontre um motorista baseado em sua localizagao e os
leve para qualquer outro lugar. E simples, répido e eficaz. Outro 6timo exemplo que pode
ser citado é a forma com a qual pedimos comida, que nos tltimos tempos tem ganhado
grande forca os Apps Deliverys, principalmente nas grandes capitais palas vantagens que
esse tipo de transporte nos traz. Seja com inovagoes na comida, nos modelos de entrega ou
até mesmo na forma de fazer e finalizar sua compra. A tendéncia é que a tecnologia faca
parte das nossas vidas cada vez mais. Na area da satide nao foi diferente, tivemos intimeros
avangos significativos. Com o aumento da disponibilidade da informacao e facilidades para
conseguir alimentos rapidos e cada vez mais baratos, se popularizou a alimentacao por fast
food que acaba tendo impacto negativo sobre a satde das pessoas geralmente. De acordo
com um estudo realizado entre 2014 a 2019 pela EAE Bussiness School o Brasil entrou
para a lista dos paises no mundo que mais consomem fast food, o crescimento chegou
a incriveis 0,8% nesse periodo e esse valor pode ter sofrido grande aumento durante a
pandemia e isolamento social. Com isso varias empresas estao desenvolvendo formas de
conscientizar as pessoas sobre os possiveis maleficios que excesso podem trazer a saude.
Aplicativos que auxiliam na manutencao da satude estao cada vez mais populares nas lojas

como PlayStore e AppleSptre e ja contam com milhares de downloads em sua totalidade.

Palavras-chaves: dieta. fitness. educacao alimenticia. evolugdo de software. software

multiplataforma.



Abstract

Technology has been improved and popularized in all areas of our lives, it is simplifying
processes. Today the creation of apps for everything has become popular, an example of
which we have the private transport Apps that allow the user to find a driver based on their
location in a few clicks and take them to any other place. It’s simple, fast and effective.
Another great example that can be mentioned is the way in which we order food, which in
recent times Apps Deliverys have gained great strength, especially in large capitals because
of the advantages that this type of transport brings us. Whether with innovations in food,
delivery models or even in the way you make and complete your purchase. The trend is
that technology is part of our lives more and more. In the area of health it was no different,
we had numerous significant advances. With the increasing availability of information and
facilities to get fast and cheaper food, fast food eating became popular, which ends up
having a negative impact on people’s health in general. According to a study carried out
between 2014 and 2019 by the EAE Bussiness School, Brazil entered the list of countries
in the world that consume the most fast food, the growth reached incredible 0.8% in
this period and this figure may have suffered large increase in the pandemic period and
social isolation. With this, several companies are developing ways to make people aware of
the possible harm that excess can bring to health. Apps that help maintain health are
increasingly popular in stores like PlayStore and AppleSptre and already have thousands

of downloads in their entirety.

Key-words: diet. fitness. food education. software evolution. cross-platform software
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1 Introducao

Realizando breve analise em relacao a alimentacao da populacao nota-se que a dieta
inadequada e inatividade fisica sdo os principais fatores associados as doencas cronicas
nao transmissiveis como obesidade, diabete do tipo 2, doengas coronarias e outras (FAO;
WHO, 2003). Em contrapartida, temos os casos de deficiéncias nutricionais que também
tem na dieta seu fator etioldgico, como exemplo temos anemia. Toda dieta é passivel de
mudanga, torna-se necessario o desenvolvimento de politicas para a prevencao, tanto das
deficiéncias nutricionais, quanto das doencas cronicas nao transmissiveis. Mudangas que
podem ter por base o estudo e monitoramento de indicadores de consumo alimentar. Serra
et al. (2003), em suas pesquisas informam que POF! contribuem como fontes valiosas de

informagao em relagao aos indicadores de consumo familiar no Brasil.

Tem ocorrido no Brasil regulamente as POF’s em areas metropolitanas e por meio
dessas tem sido possivel avaliar melhor as tendéncias celulares de disponibilidade domiciliar
de alimentos no pais (MONDINI; MONTEIRO, 1994; MONTEIRO; MONDINI; LEVY-
COSTA, 2000). Com as POF nao é possivel avaliar o consumo individual porem conseguimos
realizar estimativas que sao fundamentais para coleta de dados de dietas, apesar de que o
foco principal seja estimar indices de precos. O objetivo de usar essa abordagem é que
a metodologia ¢ padronizada na coleta de dados, utiliza amostragem probabilistica, sao
periddicas e incluem detalhada mensuragao de caracteristicas socioecondmicas. (LAGIOU;

TRICHOPOULOU, 2001)

Para exemplificar como ¢ feito o POF utilizaremos a realizada entre julho de 2002 a
junho de 2003 e envolveu entrevistas realizadas numa amostra de 48470 domicilios. O plano
de amostragem da pesquisa, bem préoximo ao método utilizado pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE) em pesquisas de orgamento familiar (IBGE, 2004). Em
resumo, trata-se de amostragem por conglomerado em dois estagios com estratificagao
geografica e socioeconomica das unidades primérias de amostragem correspondentes aos
setores censitarios da base geografica do Censo Demografico 2000. As unidades secundarias
de amostragem foram os domicilios particulares permanentes no setor. Os setores censitarios
foram selecionados por amostragem sistematica com probabilidade proporcional ao niimero
de domicilios no setor, enquanto as residéncias foram eleitas por amostragem aleatoria
simples, sem reposicao, dentro dos setores censitarios sorteados. Os setores sorteados e
respectivos domicilios selecionados foram distribuidos ao longo de 12 meses de duracao
da pesquisa, garantindo-se em todos os trimestres a coleta de dados em todos os estratos
geograficos e socioeconémicos. A amostragem da POF 2002 — 2003 foi estruturada para

produzir estimativas representativas do Pais como um todo e de todas as unidades da

L POF. Pesquisa de Orcamento Familiar
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Federagcao.

Durante sete dias consecutivos, a informacao basica da POF? analisada compreende
as aquisicoes alimentares e de bebidas para consumo domiciliar feitas pela unidade de
consumo (familia) e registradas diariamente pelo morador do domicilio ou pelo entrevistador
do IBGE?. No registro inclui-se a descricao detalhada do produto, a quantidade adquirida
e a unidade de medida, além do valor da despesa em Reais, local de compra e forma de
aquisicdo. Na maioria dos casos foi possivel apurar precisamente a quantidade em KG ou
Litros adquiridos e nos caso onde nao foi possivel realizar essa apuracao leva-se como base

o valor da despesa e do pre¢o médio do produto.

Os indicadores empregados incluem a média do valor caldrico total da disponibili-
dade alimentar domiciliar (expressa em kcal per capita por dia) e a participacao relativa,

na disponibilidade alimentar de alimentos, grupos de alimentos e nutrientes selecionados.

Para realizar a apuracao caldrica foram aplicadas algumas técnicas que ajudam
a calcular o valor mais aproximado para cada nutriente. Para se chegar as quantidades
disponiveis de calorias e macro nutrientes, foram utilizadas trés tabelas de composicao
alimentar: a tabela TACO? (Tabela Brasileira de Composigao de Alimentos)(Universidade
Estadual de Campinas [NEPA/ Unicamp], 2004); a tabela Guilherme Franco (FRANCO,
1992) e a tabela IBGE/Estudo Nacional de Despesa Familiar (ENDEF). A tabela TACO
se destacou na utilizacdo do calculo dos alimentos de origem animal, para embutidos a
tabela Guilherme Franco e os demais alimentos a tabela do IBGE/ENDEF.

Como resultado dessa POF chegou-se na disponibilidade média domiciliar de
alimentos no Brasil estimada em 1.800 kcal por pessoa por dia, sendo essa disponibilidade
préxima de 1.700 kcal no meio urbano e de 2.400 kcal no meio rural (Tabela 1). Ressalva-se
que nao é possivel avaliar a adequacao dessa disponibilidade calérica, uma vez que nao se
dispoe de uma avaliagao direta dos alimentos efetivamente consumidos pelas familias, bem

como das quantidades de alimentos consumidos fora do domicilio.

Na Tabela 1 foi mostrado a participagao dos alimentos e dos grupos alimentares
tendo os alimentos bésicos de origem vegetal correspondendo a cerca de 50% das calorias
totais, alimentos essencialmente caléricos com 28%, produtos de origem animal 18%, as

frutas e verduras correspondem a 2,3% das calorias.

A participagao de cereais de derivados nas areas urbanas e rurais foi bem préxima
onde se destacou a participacao do pao, biscoito e macarrao em areas urbanas e arroz e
farinha de trigo nas areas rurais. Houve maior participagao na dieta de frutas, verduras e
legumes, carnes, leite e derivados no meio urbano, enquanto no meio rural houve maior

participagao de feijoes e outras leguminosas e de raizes e tubérculos. A participacao na

2 POF. Pesquisa de Orcamento Familiar

IBGE. Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
4 TACO. Tabela Brasileira de Composicido de Alimentos
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dieta de refei¢oes prontas e misturas industrializadas foi trés vezes maior no meio urbano

do que no meio rural (Tabela 1).

Gracas a realizacao da POF 2002 — 2003 em larga escala em todo territério
Brasileiro, foi possivel em primeira mao analisar e mapear a situacao da distribuicao

regional e socioecondmica de importantes indicadores do padrao alimentar.

Esse e varios outros estudos motivaram diversos avangos nas questoes alimentares
e motivou a criacao de tecnologias que auxiliassem na compreensao dos alimentos e do
impacto que eles tém sobre nossas vidas. Esse presente trabalho busca explorar uma
alternativa tecnologica para montar dietas com o maximo de informacoes caldricas para
usuarios de smartphones Androide. O presente trabalho trata de uma evolugao do software

j4 existente UFitness® lancado no mercado em 2020.

5 Disponivel em <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ufitness.too&hl=pt_BR>

Tabela 1 — Participagao Relativa (%) de alimentos e grupos de alimentos no total de calorias
determinado pela aquisicao alimentar domiciliar por situagao do domicilio.
Brasil, 2002/2003

Stuagao do domicilio
Grupos de alimentos Total Urbano Rural

Cereais e derivados 36,4 36,4 36,3
Arroz polido
Pao francés
Biscoitos
Macarrao
Farinha de trigo
Outros
Feijdes e outras leguminosas
Ralzes, tubérculos e derivados
Batata
Mandioca
Outros
Carnes
Bovina
Frango
Suina
Peixes
Embutidos
Outras
Leites e derivados
Leite
Queijos
QOutros
Ovos
Frutas e sucos naturais
Bananas
Laranjas
Outras
Verduras e legumes
Tomate
. Outros
Oleos e gorduras vegetais
Oleo de soja
Margarina
QOutros
Gordura animal
Manteiga
Toucinho
Aglcar e refrigerantes
Agucar
Refrigerantes
Bebidas alcodlicas
Cerveja
Aguardente
QOutras
Oleaginosas
Condimentos )
Refeigbes prontas e misturas industrializadas 1,
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Total 100,0

Total de calorias (kcal/dia per capita) 1.811 1.690 2.402

Fonte — Rev Saide Publica 2005;39(4):530-40



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ufitness.too&hl=pt_BR

Capitulo 1. Introdugdo 17

1.1 Definicdo do problema

No atual cenario, onde as pessoas tém puco tempo para as tarefas cotidianas,
comidas como fast food que proporcionam maior rapidez no preparo, sao uma realidade.
Com isso a qualidade da alimentacao benéfica para o corpo acaba sendo deixada de lado.
Fato este mostrado pelos estudos recentes realizados pelo Ministério da Satide ja citado no
inicio deste texto. Outro fator que impede que uma pessoa busque por habitos alimentares
mais saudaveis estd ligado a falta de disciplina, onde a mesma abandona as recomendagoes
e acompanhamento passado por nutricionistas, por exemplo, ja que ele nao esta ao seu
lado o tempo todo. Com base nisso, a aplicagao desenvolvida neste trabalho tem como
foco proporcionar as pessoas um guia para que os usuarios consigam alcangar seu peso

ideal e se alimentem de forma mais consciente.

Nesse sentido é importante frisar que a aplicagao desenvolvida esta em processo
de mudancas e fatores tecnoldgicos possibilitaram que novas funcionalidades fossem

incrementadas ao Software UFitness dando origem a sua segunda versao.

1.2 Problema de pesquisa

De acordo com Svahnberg (2003), o sucesso de um software em uma perspectiva a
longo prazo nao é determinado em sua versao inicial, o sucesso ¢é definido pala capacidade de
adaptabilidade e evolucao no atendimento das novas exigéncias do mercado considerando
os requisitos funcionais e os de qualidade. J4 para o autor (BASS et al., 1998; BOSCH,
2000), o sucesso a logo prazo tem mais afinidade com o atendimento dos requisitos de

qualidade que sao atualizados continuamente ao passar do tempo.

No desenvolvimento inicial do software, os requisitos de qualidade extensibilidade e
adaptabilidade sao muito importantes para aumentar a quantidade de recursos suportados
pelo software. Apds algum tempo comega a surgir novas requisi¢oes de qualidade como
confiabilidade e desempenho que devem ser incorporados na evolucao do projeto. Essa etapa
sugere que os atributos sejam implementados para melhorar a sua visibilidade de mercado
uma vez que outras opg¢oes concorrentes estao amplamente disponiveis para os usuarios,
melhorando assim sua competitividade. Caso um produto esteja estagnado e nao evolua
com as tendéncias impostas pelo mercado, o mesmo esté sujeito a ser substituido por outro
que atenda as requisigdes, tendo como resultado seu fim nao programado. (SVAHNBERG,
2003)

Kruchten, Obbink e Stanford (2006) afirmam que existe a possibilidade de super-
visionar e controlar o desenvolvimento e evolugao de sistemas através de arquitetura de

software.

De acordo com Portes (1997), todo software estd em continua evolugdo a partir de
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mudancas consecutivas com objetivo central de correcao de erros, aumento de desempenho

ou mesmo implementacao de novos requisitos adquiridos pelo tempo, ou pelo mercado.

Um software pode ter seu fim prematuro ou cair em desuso caso o mesmo pare de
evoluir, ou pare de atender as mudancgas de origem sociais, ou ambientais. As mudancas
sociais estao relacionadas a mudancas funcionais e as ambientais, normalmente associadas a
arquitetura do software. De modo geral, a evolugao deve ser um processo de aprimoramento

constante, agil e que nao degrade o objetivo inicial do projeto.

Para Sommerville (2011), a evolugao dos processos de um software podem variar
de acordo com a organizacao e pode ser obtida de diversas formas desde as mais com-
plexas e documentadas até as mais informais como conversas de usuarios do sistema e

desenvolvedores.

Quando se trata dos termos evolugao, manutencgao e erosao existe uma sutil diferenca
semantica entre elas. Essa diferenca é apontada por Parnas (1994) em que manutencao
implica em manter um software rodando sem mudar seu aspecto fisico, ou seja, alterando
apenas partes desgastadas em sistemas fisicos. Na pratica, a mudanca no designe é sim
uma forma valida de manutencao quando se trada de software até mesmo para correcao
de falhas visuais e para se adequar a novos ambientes. A erosao é a consequéncia obtida

pela manutencao realizada de forma incorreta.

Ja a evolugao sugere uma mudanca que nao estd bem definida na manutencao
descrita anteriormente e em muitos casos, associada a varias mudancas sendo visuais e
funcionais, dessa forma podemos diferenciar em termos mais simples a evolugao do software
sendo um conglomerado de mudangas que o software sofre para se manter vivo no mercado
indo muito além de correcao de erros estéticos e funcionais. (GODFREY; GERMAN, 2008)

O autor TU e GODFREY (2002) acredita que a existem varios desafios quando
se trata da evolugao do software e para se ter éxito, a arquitetura deve ser identificada e
gerenciada para se manter a coeréncia estrutural. Dessa forma o impacto negativo gerado
pela manutencao, onde ha degradacao da vida e da confiabilidade, pode ser revertido em

tempo de vida ao software com o adequado planejamento.

Algumas consequéncias na confusao dos termos manutengao e evolugdo do software
é a pouca atencao dada aos modelos de processos que dao suporte a evolucao continuada
de sistema de longo tempo de vida. A exemplo temos o modelo em cascata, que lida com a
manutengao apenas como um estagio final no desenvolvimento. Temos também o modelo
iterativo incremental que sugere que a evolugao ocorra durante as consecutivas interacoes

no desenvolvimento.
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1.3 Objetivo Geral e Objetivos especificos

O objetivo desse trabalho é desenvolver uma atualizacao do Aplicativo UFITNESS
implementando novas funcionalidades e novas disposicoes. O aplicativo mantém a proposta
de montar dietas e fornecer informacoes uteis para que os usuarios entendam os conceitos

béasicos referentes a perda de peso.

O Aplicativo tera varias funcionalidades, desde a criagdo dos planos de dietas em
si, calculo de I.M.C. e Taxa metabdlica basal, consulta tabela TACO e mudancas no
layout. Os usuarios nao precisarao efetuar cadastro no aplicativo para utilizarem suas

funcionalidades.

Abaixo serao descritos alguns critérios que serdo seguidos para o desenvolvimento

da aplicacao e assim alcangar o objetivo do aplicativo:

« A aplicagao serd desenvolvida para a plataforma mobile (tablets e smartphones),
uma vez que o nimero de usuarios de aplicagoes em dispositivos vem apresentando

crescimento cada vez maior.;

o O sistema contard com se¢oes de ajuda para ajudar os usudrios a entenderem

conceitos importantes para a construgao dos planos alimentares.;

« Consulta de alimentos da tabela TACO (Tabela Brasileira de Composicao de Ali-

mentos);

1.4 Resultados Esperados

Esse trabalho teve como objetivo principal implementar o recurso de consulta
de alimentos via meios externos utilizando-se as tecnologias de desenvolvimentos mobile
multiplataforma considerando a arquitetura utilizada no desenvolvimento e estudando

possiveis melhorias visando os requisitos de qualidade.

1.5 Estrutura da Monografia

Este trabalho estd estruturado conforme descrito a seguir. O Capitulo 2 trata da
fundamentagao teérica do trabalho, onde os principais conceitos e defini¢des sao realizados.
Nesse mesmo capitulo é abordado as tecnologias que foram usadas para o desenvolvimento,
suas principais caracteristicas e suas respectivas aplicagdes. O Capitulo 3 tem como objetivo
realizar uma andlise das possiveis mudangas, aplicagdo da metodologia ATAM (adaptada)
e também demonstrar como a API principal de busca funciona. Sao apresentados no
Capitulo 4 os resultados obtidos com a implementacao das mudancas. Por tltimo, no

Capitulo 5 sdo encontradas as conclusoes.
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2 Revisao Bibliografica

Atualmente temos uma vasta diversidade de dispositivos tecnologicos que utilizam
sistemas operacionais ou arquiteturas distintas, porém, contendo os mesmos aplicativos e
compartilham diversas funcionalidades. Ha certo tempo cada sistema/arquitetura tinha,
para um mesmo software, linhas de desenvolvimento parcialmente independentes, pois,
para cada arquitetura é desenvolvido softwares compativeis respeitando as particularidades
de cada uma. Esse processo independente de desenvolvimento pode ser muito custoso para
os desenvolvedores e/ou demorado, ja que conta com o desenvolvimento em paralelo e
muitas vezes com equipes diferentes que tomam decisdes perante as limitacoes ou requisitos

das arquiteturas diferentes trabalhadas.

Mudancas sao eventos inevitaveis em quase todos os tipos de softwares existentes.
Isso ocorre devido a mudangas dos requisitos no meio externo que precisam ser sanadas
ao longo do tempo. Com o passar do tempo, novas tecnologias vao surgindo e por esse
motivo os softwares devem estar prontos para acomodar eventuais mudancas tecnolbgicas
e humanas. Essas mudancas que sao realizadas nos softwares geram custos, pois, exige a
necessidade de retrabalho.(SOMMERVILLE, 2011)

Uma das principais estratégias adotadas nesse cenario é contratacao de uma segunda
equipe de desenvolvimento para otimizar os processos e os recursos no desenvolvimento
das aplicagoes. Adotando essa estratégia normalmente o resultado é uma disponibilizagao
mais rapida nas plataformas pretendidas, um gerenciamento de versao mais apurado, uma
equipe de suporte mais alinhada na resolugdao de problemas e troca de informagoes para
futuras mudangas. Outro resultado direto é o aumento do custo do desenvolvimento, aliés,
agora existem duas equipes ou mais para desenvolver uma mesma aplicacao entrando
no faturamento da empresa como despesa com pessoal. A alternativa para esse impasse
seria o que algumas empresas de desenvolvimento aderem: desenvolvimento sequencial.
Nessa modalidade a empresa mantém seu quadro de desenvolvedores iniciais porem como
consequéncia direta ha o aumento significativo no prazo de entrega das demais plataformas
de desenvolvimento. Ambas alternativas citadas sao ditas como ineficientes nos dias atuais,
pois, a cada dia que passa a exigéncia do mercado é sempre entregar os trabalhos com

prazos cada vez menores e os custos de desenvolvimentos também devem ser reduzidos.

(EL-KASSAS: WAFAA, 2017)

Diante da necessidade latente de desenvolver aplica¢goes multiplataformas que o
mercado impos, foram surgindo frameworks de desenvolvimento multiplataforma que
possibilitam a implementa¢ao de uma tnica base de c6digo que possa ser interpretada em

plataformas diferentes da mesma forma.
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2.1 Desenvolvimento Paralelo

Para El-Kassas e Wafaa (2017), o desenvolvimento paralelo permite que uma
aplicacao seja desenvolvida e possa ser utilizada em qualquer outra plataforma sem a
necessidade de adaptacgoes bruscas. Ja existem varias iniciativas de frameworks com essas
propostas porem, a maioria ainda nao teve seu uso comercial liberado por estarem em
desenvolvimento e pesquisas ou os que ja estao liberados, mas nao conseguem contemplar

aplicagoes mais robustas no desenvolvimento multiplataforma.

Varias solugoes estao disponiveis no mercado para se entregar aplicagoes em pla-
taformas distintas, cada abordagem possui suas particularidades. A escolha da ideal
deve ser feita avaliando os objetivos do negdcio, necessidades que possam apresentar na
aplicacao desejada e as particularidades da abordagem. Independente de qual aborda-
gem for adotada serd necessaria uma analise do negbdcio anteder a modelagem para o
desenvolvimento. Essa analise tem como objetivo de abstrair ao maximo os requisitos dos
stakeholders independentes das dificuldades que possam representar nas etapas de design

e desenvolvimento.

Bigrn-Hansen, Grgnli e Ghinea (2018) em suas obras apontam cinco categorias
principais que abordam o desenvolvimento multiplataforma e variados frameworks, outros
menos citados na comunidade de desenvolvedores foram ignorados. As abordagens discu-
tidas foram: Hibrida, Interpretada, compilacao multiplataforma, orientada a modelos e

aplicagoes web progressivas.

2.1.1 Abordagem: Desenvolvimento Hibrido

Essa abordagem possibilita o uso de tecnologias web como HTM, CSS e JavaScript
para o desenvolvimento das aplicacoes destinadas a mais de uma plataforma. Quando o
cenario é mobile, funciona da seguinte forma: existe uma aplicacao nativa que inicializa as
aplicacoes do c6digo principal como componentes WebView, essa renderizacao ocorre de
forma similar a um navegador (web) porem os arquivos criados sao interpretados com os

componentes nativos de cada plataforma especifica.

O codigo criado contém o fundamento logico para que a aplicagdo consiga executar
suas fungoes, bem com o constructo do layout. O resultado geral da utilizacdo dessa
abordagem é um pacote de aplicagdo (package) de arquivos com defini¢oes da logica,
interfaces e o fundamental que é o cddigo responsavel por fazer interpretacao da webview
na plataforma nativa. Pelo fato da aplicacao web estar sendo executada a partir da propria
arquitetura nativa, o desenvolvedor nao tem problemas ao disponibilizar o mesmo nas
principais lojas como App Store e Play Store e esse processo seria 0 mesmo ou quase o

mesmo utilizado ao disponibilizar aplicativos pelos ambientes de desenvolvimento oficial.

Varias vantagens podem surgir da utilizacao do desenvolvimento hibrido, pois, aqui é
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utilizado tecnologias no padrao web que ja sao bem conhecidas e tem vasta compatibilidade,
o codigo pode ser facilmente reaproveitado para o caso de querer disponibilizar a mesma
aplicacao no ambiente web. Outra grande vantagem é que o desenvolvedor com grande
experiéncia no desenvolvimento Web pode, sem muito esforco, iniciar a expansao de
seus trabalhos para o mercado mobile que estd cada dia mais sendo visado. Uma das
desvantagens apresentadas nesse método é que por ser uma aplicacao emulada Web os
componentes nativos do layout nem sempre podem ser utilizado podendo impactar assim
na usabilidade dos usuarios finais. Para resolu¢ao da maioria desses problemas foram
desenvolvidos varios Frameworks que tem a funcao de interpretar o codigo em componentes

nativos, normalmente trabalham com tecnologias CSS, HTML e JavaScript.

2.1.2 Abordagem: Desenvolvimento Interpretado

Essa abordagem ¢é semelhante a abordagem Hibrida e ¢ muito comum encontrar
frameworks que permitem o desenvolvimento de aplicagoes utilizando a linguagem JavaS-
cript. Aprincipal diferenca entre essas abordagens é que a primeira faz uso de componentes
WebView para renderizar a aplicagdo desenvolvida ja a segunda, faz uso de interpretadores
Javascript presentes nos dispositivos para ter acesso aos componentes nativos de cada
plataforma bem como outras integradas como camera, GPS e outros. A comunicacao
entre o framework e a arquitetura nativa se d4 por meio der uma técnica conhecida como

bridging.

A principal vantagem de criar aplicagoes utilizando essa abordagem é que os
componentes nativos de cada plataforma sao renderizados dispensando assim numerosas
linhas de c6digo que podem simular algo parecido, o usuario final ndo consegue distinguir
essa aplicacao de outras criadas em ambientes oficiais. Um dos tinicos problemas observados
é que como o codigo original tem que ser lido e interpretado em c6digo de outra linguagem

ou arquitetura, existe uma perda de performance durante a execucao.

2.1.3 Abordagem: Compilacdo multiplataforma

Diferentemente das abordagens Hibrida e Interpretada, os frameworks que foram
construidos para trabalhar com a abordagem multiplataforma ndo depende de recursos de
interpretacao ou Webview que rodam em tempo de execuc¢ao. Aqui o objetivo é utilizar
uma Unica linguagem de programacao que tem acesso a recursos das API’s nativas dos
dispositivos alvos através de SDK’s (Kits de Desenvolvimento de Softwares) contidos nos
frameworks, que sao responsaveis por mapear as funcionalidades desenvolvidas para as
funcionalidades especificas em cada plataforma. O resultado final desse modelo ¢é a geracao
de um arquivo de Bytecode contendo informacoes da linguagem original que por fim serd

compilado e ird gerar um executavel para cada uma das plataformas alvo.
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A grande vantagem na utilizagao dessa abordagem é a capacidade de realizar o
desenvolvimento multiplataforma utilizando-se uma tnica linguagem de programacao de
forma geral e conseguir entregar aplicacoes nativas mantendo aparéncia e desempenho
semelhantes ou muito préoximo do que é possivel fazer com os ambientes de desenvolvimentos
padroes. A desvantagem desse modelo é que s é possivel desenvolver aplicagdoes que sao
previamente compativeis com o framework, ou seja, caso surja uma nova plataforma
que se pretende desenvolver é necessario aguardar até o framework atualizar e forneca

compatibilidade para o novo ambiente.

2.1.4 Abordagem: Orientada a modelos

A origem dessa abordagem é o paradigma de desenvolvimento orientado a modelos
(Model-Driven Development) e consiste na criagao de aplicagao utilizando linguagens
especificas disponibilizadas pelos frameworks, as chamadas linguagens especificas de
dominio. O objetivo é abstrair o problema para ser resolvido de forma textual ou grafica
de modo a facilitar a visualizagao das informagoes ao ponto onde desenvolvedores e nao

desenvolvedores consigam interpretar.

A grande vantagem desse modelo é que com ele é possivel que desenvolvedores e
pessoas comuns possam construir aplicagoes a partir do dominio e nao a partir da linguagem
de programacao, dessa forma é possivel que uma pessoa consiga compilar regras de negbcio
em aplicagao que pode ser disponibilizada em diversas plataformas. A limitacao dessa
abordagem é muito parecida com a abordagem multiplataforma, s6 é possivel desenvolver

aplicagoes para as arquiteturas previamente compativeis com o framework.

2.1.5 Abordagem: Aplicacoes Web Progressivas

Essa abordagem tem ganhado muita visibilidade nos tltimos anos devido a expansao
da WEB 3.0 onde todas as informacgoes na web sao usadas de forma mais inteligente e
eficiente. Aplicacoes Web Progressivas (PWA'’s) sao aplica¢oes que levam os conceitos web
porem estendem seus dominios a utilizacao de componentes nativos dos dispositivos. Como
se trata de uma aplicagdo web alguns conceitos originais sao mantidos como hospedagem e
disponibilizagdo por servidores web, sua instalagdo também deve ser feita via navegador de
internet solicitando a um URL. Para se alcancar recursos visuais semelhantes aos nativos

é possivel a utilizacao de HTML e CSS assim como na abordagem hibrida.

A vantagem dessa abordagem é a possibilidade de construir aplicagdes que podem
funcionar perfeitamente em diversas plataformas que tem suporte a tecnologias web
e facilidade no desenvolvimento ja que, as tecnologias de desenvolvimento ja sdo bem
difundidas no mercado. A desvantagem desse tipo de construcao fica por conta das

limitacoes em se utilizar os recursos nativos dos dispositivos, pois, elas rodam a partir
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dos browsers e tem a limitacoes de disponibilizagao, essas aplicagoes nao podem ser

disponibilizadas em plataformas oficiais e s6 podem ser instaladas mediante a URL.

2.2 Ferramentas

Foi apresentado anteriormente as principais metodologias utilizadas na criacao de
aplica¢oes multiplataformas. Agora serd abordado o principiai framework que atualmente
estd sendo utilizado para a aplicacao das abordagens citada, o React Native. React native
¢ bem conhecido e ja tem adesao de grandes empresas, suas bibliotecas e documentacao

estao em constante crescimento.

2.2.1 Framework REACT NATIVE

O framework React Native foi baseado no ja consolidado REACT e foi desenvolvido
pelo Facebook possibilitando o desenvolvimento mobile podendo disponibilizar simultanea-
mente aplica¢oes para Android e iOS. Esse ambiente de desenvolvimento foi pensado para

se trabalhar com as bibliotecas de JavaScript React.

2.2.2 JavaScript

O JavaScript é uma linguagem de programacao script multiplataforma orientada a
objetos. Tem com aspectos ser leve e compacta e tende a integrar, de maneira simplificada,
outros produtos e aplicagoes, tendo também a caracteristica de nao ser muito bem utilizada
sozinha. Em hospedagens, o JavaScript pode servir como ponte que comunica todos os

objetos e deve desempenhar o controle sobre a programagao entre eles. (MDN, 2021)

Brendan FEich foi o criador da linguagem em 1995 onde foi chamado pela empresa
Netscape para criar aplicagoes que pudessem rodar em seu navegador recém desenvolvido,
o Netscape 2.0. O objetivo naquela época era criar uma linguagem leve e interpretada
que pudesse complementar o Java que em resumo ¢ uma linguagem complicada e com-

plexa.(SEVERANCE, 2012)

Oficialmente a linguagem JavaScript é chamada de ECMAScript, pois, foi a asso-
ciagio ECMA (European Computer Manufactures Association) quem criou os padrdes e
especificagoes da linguagem em 1996. O nome JavaScript ja havia sido popularizado pela
Oracle (antiga Sun Microsustems) e por isso foi necessario utilizar outra nomenclatura.
Oficialmente ficou sedo chamada de ECMAScript (RAUSCHMAYER, 2014). A ultima
versao revisada foi a ECMAScript 2019 popularmente chamada de JavaScript.
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2.2.3 Biblioteca REACT

A biblioteca React foi desenvolvida com o proposito de ser eficiente e flexivel na
criacao de interface com usuario. Ela permite ciar interfaces complexas a partir de pequenos

e isolados c6digos denominados componentes. (REACT, 2021)

A ideia basica é permitir a criacdo de componentes encapsulados que consegue
gerenciar seu proprio estado e criar interfaces complexas a partir de combinagoes de
componentes. Dessa forma é possivel criar Views simplificadas representando cada estado,
o React ird fazer o gerenciamento de atualizagao e renderizagao de forma otimizada apenas

dos elementos que sofreram algum tipo de mudanca.

Um componente em React é em sua esséncia uma classe JavaScript que estende
a classe “React.Component” e implementa um método de renderizacao. Esse método
é responsavel por retornar o que sera exibido para o usuario através de sintaxe JSX.
Componentes também podem dar origem a funcgao, sendo conhecido mais popularmente
com "componentes de funcao”. JSX é uma extensao de sintaxe JavaScript e descreve como
a Ul sera apresentada, sendo possivel visualizar a logica da renderizacao e mais informagoes
dos objetos que serao executados. O JSX nao é obrigatorio na utilizagdo do Framework
React Native porem é a maneira que os desenvolvedores recomendam para utilizar essa
biblioteca. A ado¢ao da padronizagdo ja existe também é muito recomendada. A Figura 1

demonstra o exemplo de um componente usando o método de renderizacao 'render()’.

Figura 1 — Componente Usando React

extends React.Component {

, 1this.props.namel!

Fonte - REACT (2021)

Para conseguir renderizar os elementos JSX contidos nos componentes, o React
utiliza um artificio chamado React DOM que é basicamente um mapeamento em JavaScript
da estrutura do DOM (Document Object Model) podendo ser chamado de Virtual DOM.
Ele faz a otimizacao na renderizacao dos elementos fazendo a comparacao entre os “nodes”

existentes no Virtual DOM e no DOM, renderizando apenas o que for necessario na tela.

Em React existem dois conceitos muito importantes que sao “props” e “state”; que

simbolizam as informacoes que os componentes possuem, ambos com suas particularidades.
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Props sao atributos do JSX que podem ser passados para outros componentes que sao
usados dentro de uma sintaxe JSX, a informagao é passada para um componente e pode ser
acessado dentro de um escopo, outros componentes nao podem alterar suas informagoes.
Para poder manipular seus préprios dados, um componente usa o conceito “state”, sendo

ele um objeto privado e gerenciado pelo componente.

Os componentes em React tem um ciclo de vida que possuem métodos que, em
momentos especificos, executam trechos de cddigo para uma determinada fun¢ao. Nor-
malmente os métodos chamados sdo: constructor(), render(), componentDidMount/(),

componentDidUpdate() e componentWillUnmount().

2.2.4 REACT NATIVE

O React Native é um framework utilizado para a criacao de aplicativos multi-
plataformas e utilizada a abordagem de desenvolvimento interpretada como descrito em
secOes anteriores. A linguagem de programacao utilizada é o JavaScript, o c6digo gerado é
interpretado pela engine do JavaScript presente nos dispositivos para conseguir acesso as

APT’s e para ter acesso a renderizagoes nativas.

O React tem papel fundamental na criagao de interfaces de usuario e por esse
motivo os conceitos introduzidos anteriormente podem ser aplicados aqui, tendo como
diferenca que no React Native os componentes “View”, “Text” e “Image” sdo mapeados

para serem construidos direto pelos componentes de criacao de Ul nativos da plataforma.

O React Native troca informagoes com as APIs dos dispositivos através de uma
ponte JavaScript utilizando o JavaScriptCore como interpretador. A Figura 2 realizara

uma visualizacao dessa comunicacao.

Figura 2 — Comunicagdo do React Native com API’s nativas da plataforma.

Javascript davaSoript thread
side
| JavaScript P ‘
| brjdge COMITRINICRSCe
‘ Mative side UliAsin thresd ‘

Fonte — Hansson e Vidhall (2016)
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Todas as solicitagoes em JavaScript sdo feitas na ponte, ela ira tratar individu-
almente cada uma para se adequarem aos tipos nativos das plataformas, no caso de
uma solicitagdo nao poder ser tratada imediatamente, essa fica aguardando sua vez em
uma pilha de requisi¢oes. A interface de usudario nativa nao sofre influéncia durante o
processamento feito pela ponte, pois, rodam em threads secundarias e ndo nas principais
como os componentes nativos. (HANSSON; VIDHALL, 2016)

2.3 Método de Avaliacio de Arquitetura por Trade-off (ATAM)

O método de avaliagao ATAM permite uma analise transacional e consecutiva.
Dessa forma é possivel levantar requisitos importantes mais rapido. Com esse método
também é possivel identificar de forma precoce alguns problemas que se tornam muito

mais faceis de resolver nos estagios iniciais do desenvolvimento.

O ATAM ¢ dividido basicamente em 9 etapas(Tabela 2) onde estdo agrupadas
por Apresentagao, Cenario da Arquitetura, Analise e DOC. O primeiro grupo introduz o
método com apresentacdo de objetivos e as solugoes arquiteturais respectivas. A etapa 4
identifica basicamente as abordagens relacionadas a qualidade do sistema, a 5 etapa ja
lida com a criagdo de uma arvore utilidade (AU) onde é abordado os direcionamentos do

negbcio em metas de qualidade e cenarios concretos que representam os objetivos.

As etapas finais do método identificam as decisdes arquiteturais chaves para o
cumprimento dos atributos de qualidade, os pontos de trade-offs e os riscos.(COLQUITT;
LEANEY, 2007)

2.3.1 Plano de evolucao utilizando o ATAM

No modelo ATAM sao utilizados 9 passos como método de avaliacao. O resultado
gerado por essa aplicagao pratica é o detalhamento, em relatérios, dos novos requisitos
de qualidade, os riscos, nao-riscos, pontos criativos, pontos de conflitos, monitoramento e
outros. Os dados levantados no ATAM serao analisados levando em conta cada ponto de
vista do modelo de referéncia ODP (Modelo de Referéncia para Processamento Distribuido
Aberto). O plano de Evolugao serd gerado a partir dos resultados alcangados ou observados
em cada etapa do modelo de referéncia. Abaixo serd descrito detalhadamente o que é feito
em cada etapa do modelo ATAM.

2.3.2 Etapa 1 - Apresentacao

A primeira etapa desse processo tem como finalidade promover a troca de informa-
¢oes entre os participantes. Isso forcara todos os envolvidos a conhecer a arquitetura que

sera avaliada posteriormente.
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Tabela 2 — Passos do ATAM

ETAPAS RESUTADO DESCRICAD
Meste passo @ realizada uma reunido onde & descrito o
método  para  os  participantes  do  projeto
Esclarecer aas [stakeholders), apresentando  as  expectativas  da
1- APRESENTAR O ATAM stakehaolders avaliagdo, aprender sobre os as metas de qualidades
principais para o sistema e conhecer junto ao arquiteto
a arquitetura inicial do negdcio & os principais cendrios,
Meste passo comeca o ATAM propriamente dito. 5o
2 - APRESENTAR BUSIMESS Especialista reunidos os stakehalders mais importantes do sistema
18. DRIVERS apresenta para facilitar a geracdo de idéias de cendrios de
[ situagdo critica de | usuarios, falhas, e antecipar mudangas.
= negodo
E} A arquitetura & apresentada em detalhes e os cendrios
[ High-level mais importantes e ilustrativos s3o tracados sobre a
e'lr 3 - APRESENTAR alinhado com arguitetura, ajudando a entender o sistema e, em
ARQUITETURA plano de negadio | particular, como dados e fluxos sao controlados. Os
analistas tentam identificar e sondar as ramificactes
de estilos arquitetdnicos aqui.
E utilizado um conjunto de padrfies de qualidade e
4 - IDENTIFICAR Solughes guestdes de atributos especificos para garantir gue os
ABORDAGEM diferentes sio requisitos de qualidade sd3o atendidos pelos cenarios,
ARCUITETURAL destacadas e Em particular nos observamos se as condigdes limites
discutidas tenham sido consideradas
Os stokeholders votam nos cenarios que acham mais
£ - GERAR ARVORE DE Core business x importantes. Durante esta fase eles podem sugerir
E UTILIDADE, requisitos agrupamentos de cenarios, Depois que a votacdo esta
5_."‘ g técnicos mapa completa, os avaliadores determinam um ponto de
u CEnano corte com até 15 cenarios.
Meste passo o arquiteto observa cada atributo de
& — ANALISE E ELEMENTOS | Cada cenario é gualidade estratégico dos cendrios especificados,
ARCIUITETURA analisado e mostrando como eles afetam a arquitetura e como a
priarizado arguitetura responde a esses atributos (por exemplo,
Criticidade para atributos como desempenho, seguranca e
Sensibilidade disponibilidade).
w 0 arguiteto guia a analise mostrando porque a
E 7 = BRAINSTORM PARA Grupo de argquitetura atende a os requisitos do atributo, como
z PRIORIZACAD DE CEMARIOS | stakehalders lluminade pelo cendric de interesse. O analista
s Expansdo de constrei modelos de cada atributo de qualidade
cendrios baseado nas informacdes do arquiteto.
Para achar os pontos de conflitos € necessario localizar
&= ANALSA SOLUCOES Repete item & todos os elementos arquiteturals importantes onde
ARCQUITETURA existern madltiplos pontos sensitivos.
Esse plano € um conjunto de recomendagdes para
reestruturar a arquitetura sob a luz dos resultados da
o 9 — FORMECEM analise.  Adicionalmente  devern  ser  levantadas
E DOCUMENTOS PARA Comunicagdo guestbes sobre a documentagdo como: informacao
STAKEHOLDERS arguitetural, cendras, informacio ambiental, detalhes
de restriches e justificativas para os reguisitos de
gualidade.

Fonte — Colquitt e Leaney (2007)

2.3.2.1 Passo 1 - Apresentar o ATAM

O avaliador chefe deve descrever o método de avaliacdo (Figura 3) para os partici-
pantes, esclarecer os objetivos, as atividades desenvolvidas e as saidas, que pode ser feito
por comunicado, publicagdo ou reunioes. (CLEMENTS; KAZMAN; KLEIN, 2009)

No caso de nao ser possivel realizar uma reunido a reuniao devera ser feita em um

documento explicando o processo, todos envolvidos e suas respectivas obrigacoes.
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Figura 3 — Esquema: Apresentacao do ATAM

PASSO 1: APRESENTACAO DO ATAM

- TEXTO DE

APRESENTACAD DO - APRESENTACAD

ATAM
SLIDES DE

- ENVIO DE
EMAILS

APRESENTACAD DO

LISTA PRELIMINAR
DE STAKEHOLDERS

EVIDENCIA DE
ENVIO DE E-MAILS

ATAM

Fonte — Clements, Kazman e Klein (2009)

2.3.2.2 Passo 2 — Apresentacao dos objetivos de negédcio

Nesse passo ¢é descrito os objetivos de negocio que sao foco da equipe de avaliadores
e desenvolvedores, resultando assim nas caracteristicas de qualidade de interesse do sistema.
A Figura 4 é o resumo desse passo onde é processado a documentacao e caracteristicas
do sistema, restri¢coes e as saidas. Esse material é essencial para o desenvolvimento das
proximas etapas. (CLEMENTS; KAZMAN; KLEIN, 2009)

E importante ressaltar que na saida os objetivos de negdcios devem ser muito bem

retratados através de cendarios que representam os objetivos dos stakeholders.

Figura 4 — Esquema: Apresentacao dos objetivos de negdcio

PASSO 2: OBJETIVOS DE NEGOCIO

- CONTEXTO DO SISTEMA

- RESTRICOES DE
NEGOCIO

- RESTRICOES TECNIAS

- ATRIBUTOS DE
QUALIDADE

- DOCUMENTAGAQ
EXISTENTE DE
VISAO GERAL DO
SISTEMA

- LISTA DE OBJETIVOS DE
NEGOCIO

- DEFINICAD DO ESCOPO DO
SISTEMA

T YHTTET ~pet s
i=illcUld AUVIUAUES

Fonte — Clements, Kazman e Klein (2009)
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2.3.2.3 Passo 3 — Apresentacao da arquitetura

Esse passo é dedicado para o arquiteto dar foco no modo com o qual é feito o
atendimento dos objetivos propostos. E sugerido 3 passos: entrada, atividades desenvolvidas
e as saidas. Sao requisitos para execucao das atividades o escopo do sistema, lista com
objetivos de negocio e a lista de atributos de qualidade. O que é esperado desse passo é a
documentacao mais completa da arquitetura que pode ser interpretada ou representada
por diversas visdes ODP com o objetivo de facilitar a visualizagdo dos elementos que serdao
implementados.(CLEMENTS; KAZMAN; KLEIN, 2009)

2.3.3 Etapa 2 — Investigacao e analise

O objetivo principal é realizar o estudo completo da arquitetura e fazer o levanta-

mento de todas as necessidades.

2.3.3.1 Passo 4 — Identificando métodos arquiteturais

Aqui sera feito o estudo da documentacgao gerada nos passos anteriores com o propo-
sito de extrair elementos da arquitetura vigente. Sera realizada a verificagdo da cobertura

de cenarios tendo como resultado a documentacao dos métodos e estilos encontrados.

2.3.3.2 Passo 5 — Gerar arvore de utilidade

O passo b fica reservado para a criacdo de AU! baseando-se nos cenarios e docu-
mentos gerados nos passos 2 e 3. Os atributos de qualidade aqui serao extraidos para

serem modelados nos proximos passos.

E de suma importancia que todos os requisitos identificados contenham informagoes
complementares que possibilitem aferir se os requisitos requeridos estao sendo de fato

implementados ou avaliados.

Caso ja exista uma arvore de utilidade primaria a mesma pode ser utilizada como
uma entrada no passo. A resulta é a criacdo da documentacao da arvore de utilidade

elaborada por avaliadores como mostrado na Figura 5.

2.3.3.3 Passo 6 — Analise dos Métodos arquiteturais

Nesse passo ¢ avaliado todo material adquirido nos passos anteriores tendo como
foco os resultados do passo 1, 2 e 3 (levantamento de requisitos). A abordagem aqui foca
na distingdo dos requisitos que terao implementagao parcial, totalmente ou nao serao

atendimentos.

L AU - Arvore de Utilidade
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Figura 5 — Esquema Gerar Arvore de Utilidade

PASSO 5: GERAR A ARVORE DE UTILIDADE

- LISTA DE OBJIETIVOS DE NEGOCIO
TRIBUTOS DE - DEFINICAO DE

ADE DE INTERESSE £ SLAS PRIORIDADES E - ARVORE DE
IMPORTANCIA DOS UTILIDADE (12
- DOCUMENTO ARCIUITELIRAL CENARIOS e
LISTA DE METODOS ¥e 0]
ARQUITETUBAIS USADOS - REFINAR CENARIOS

ARVORE D UTILLIDADE

Fonte — Clements, Kazman e Klein (2009)

2.3.4 Etapa 3 — Teste

Essa etapa compreende o estudo da arquitetura bem como desenvolver cenarios
para testar se houve o cumprimento das necessidades e requisitos inicialmente planejados

e apurados nas etapas anteriores.

2.3.4.1 Passo 7 — Brainstrorm e polarizacdo de cenéarios

Dentre todos os passos esse pode ser considerado o mais importante de todos pois
ele sugere uma brainstorm que retne todos os stakeholders com a finalidade de encontrar
cenarios adicionais. Apdés isso ¢é realizada a andlise dos mecanismos arquiteturais a fim de
visualizar os senarios semelhantes ou conflitantes. Essa visualizagdo pode ser representada
como um mapa e pode ser extraido das AU geradas no passo anterior. Isso possibilitara
agrupar os cenarios semelhante afim de diminuir a AU principal. O proximo passo serd a

polarizacao que tem sua prioridade eleita por votagao.

A polarizacao serve para categorizar os cenarios de acordo com os atributos de
qualidade que estao relacionados e classificados de acordo com sua importancia e comple-

xidade.

Normalmente os cendarios que recebem prioridade méxima podem forcar os envolvi-
dos a tomar decisoes devido a possibilidade de conflitos surgirem com os demais. A figura

6 demonstra o esquema desse passo.

2.3.4.2 Passo 8 — Analise dos métodos arquiteturais

Aqui nesse passo os resultados obtidos no passo 6 sao reafirmados e os cenarios
prioritarios gerados no passo anterior sao fundamentais para se alcangar uma andlise mais

apurada.
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Figura 6 — Brainstorm e polarizacao de cenarios

PASSO 7: BRAINSTORM E PRIORIZACAO DE CENARIOS

RATHETERIN - LISTA CENARIOS DE
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AGRUPAMENTOS UTILDMIADE

VOTACAD

Fonte — Clements, Kazman e Klein (2009)

De acordo com Clements, Kazman e Klein (2009), a analise proposta é realizado
através de templetes que demonstram os estimulos, respostas e abordagens em cada cenario

de alta prioridade definida anteriormente.

2.3.5 Etapa 4 — Entrega

Aqui é a fase final do processo de avaliagao segundo o modelo ATAM.

2.3.5.1 Passo 9 — Consolidar os Resultados

Fase na qual sao gerados relatérios contendo todas as informagoes coletadas, as
analises e as decisoes. Esses relatorios sao entregues para todos os envolvidos na evolucao

do software.

Esse relatorio contém uma analise arquitetural dos cendrios com maior prioridade,
pontos criticos e os trade-offs. Os principais pontos resultantes do ATAM para cumprir
com a evolucao do software sdo:

o Conjunto de requisitos;

o Conjunto de riscos e nao riscos;

« Conjunto de pontos sensitivos e criticos;
« Pontos de conflitos;

e Plano de monitoramento de riscos.

A partir de todos os documentos gerados é feito o relatorio de estratégia de evolugao

do software que pode ser avaliado e auxilia em qual linha ou cenério a evolugao ira ocorrer.
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Essa analise é realizada pelos envolvidos e normalmente priorizam os pontos sensitivos e

os trade-offs.

Os riscos, nao-riscos, pontos sensitivos e trade-offs estao associados sempre a uma
arvore de utilidade e passam por refinamento dos atributos de qualidade. Vale ressalta
que especificamente os riscos e nao-riscos devem conter um plano de monitoramento de

riscos vinculados.
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3 Desenvolvimento

O foco desse capitulo serd realizar a aplicacao das metodologias discutidas anteri-
ormente na implantagao de melhorias no Software Ufitness que tem como objetivo auxiliar
na montagem de dietas mais saudaveis e trazer mais informagoes em relagao aos alimentos

consumidos.

O software Ufitness foi lancado oficialmente em 11 de junho de 2020 e tem como
principal objetivo criar um plano de refeicoes e manter uma na rotina saudével, calcular o

gasto caldrico para adequar-se aos objetivos de perda e ganho de massa corporal.

No entanto o aplicativo nao foi lancado para uso comercial. Teve origem em um
estudo realizado com foco nos distturbios alimentares que tiveram grande aumento nos

ultimos anos.

Apébs o lancamento da primeira versao na loja Oficial Play Store foi detectado
através de pesquisa e observagao a necessidade de implementar novos recursos na aplicagao
que pudessem facilitar ainda mais sua utilizacdo. Essas mudancas e melhorias sao os

objetos de estudo desse trabalho.

3.1 Avaliacao

Foi entao desenvolvido um planejamento de evolugao do software para que seja
possivel adequar as novas funcionalidades sem o comprometimento do software e de suas

caracteristicas originais.
Participantes da Avaliacao:

Desenvolvedor 1 — Foi quem deu origem ao projeto e assumiu o papel de desen-

volvedor e pesquisador na fase inicial

Desenvolvedor 2 — Entrou no projeto para auxiliar no desenvolvimento de novas

funcionalidades e se encarregar de futuras pesquisas

Clientes — Sao os usudrios a aplica¢ao da loja PlayStore (A aplicagao foi desenvol-

vida inicialmente para Android)

Orientadores — Sao as pessoas que acompanham o processo de desenvolvimento

da aplicacao contribuindo com sugestoes de melhorias.
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3.1.1 |Inicio da Avaliacao

Para realizar a avaliacdo das funcionalidades e melhorias que serao implementadas
no sistema, sera utilizado uma versao simplificada do processo ATAM descrito anteriormente
no Capitulo 2, tirando o conceito de geragao excessiva de documentos e focando nas possiveis
implementacoes praticas. Como se trata de poucas mudangas e o aplicativo ainda nao ter
uma vasta gama de clientes, irei recolher informagoes dos comentério e opinides recebidas

em relacao ao aplicativo que ja esta disponivel no mercado.

Inicialmente a avaliagdo da evolugao foi proposta por sugestoes de Orientadores e
posteriormente foi feita uma reuniao entre Desenvolvedor 1 e Desenvolvedor 2 de modo a
esclarecer os pontos mais importantes dessa proposta de melhoria. Em seguida foi dado
inicio a identificacao dos objetivos do negdcio para seguir com as melhorias propostas e

dando foco nos clientes que sao uma 6tima fonte de requisitos.

3.1.2 Cenéarios do Usuario

Apés essas atividades iniciais terem sido concluidas foi gerado um quadro, repre-

sentado na Tabela 3, contendo os requisitos levantados pelos clientes:

Tabela 3 — Cenérios do Usudrio

U01: Sistema deve permitir a montagem de dietas e carddpios
U02: O sistema deve permitir salvar refeigbes para serem aproveitadas
U03: O sistema deve permitir criar alimentos para compor as refeigbes

U04: Sistema dewve permitir calcular a necessidade caldrica mediante a informagoes
basicas como peso, altura, sexo e idade
U05: Sistema deve mostrar de forma simplificada os resultados adquiridos com os

dados inseridos
U06: Sistma deve permitir consultar as informagdes nutricionais de alimentos. Ex: Uso
da tabela Taco

Fonte — Do Autor.

3.1.3 Cenarios de Negbcio

No quadro da Tabela 3 estao as principais caracteristicas que sao importantes para
usuarios do aplicativo. A maioria desses requisitos ja estao implantados ficando assim
o foco principal na implantacdo de uma forma de consultar alimentos que nao foram
cadastrados, que possam ser fornecidos de outras fontes, como a tabela TACO e a tabela

Guilherme Franco.

Apés avaliar as necessidades principais dos clientes foi necessario fazer o levanta-

mento dos cendrios referentes aos atributos nao funcionais.

Fazendo o levantamento das necessidades técnicas é possivel identificar os principais

requisitos que o sistema deve abranger para que a evolugao tenha efeito positivo. Aqui
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Tabela 4 — Cenarios de Negocio

NO1: O sistema deve ser executado em qualquer dispositivo Android 4.4 ou superior

NO2: O sistema ndo deve comprometer o desempenho dos dispositivos durante sua
utilizagdo

NO3: Sistema deve ser de facil instalagdo

NO4 Sistema deve permitir a implantagdo de novas funcionalidades sem comprometer
as que Ja existem

NO5: Sistema devera ser desenvolvido em JavaScript utilizando o ReactNative

NOG: Sistema deve garantir acesso aos dados a qualquer momento
NO7: Sistema deve garantir performace quando estiver fazendo requisicoes externas.
Consumo de API

Fonte — Do Autor.

nao ha reprovagao de requisitos, todos sao aceitos de modo a comporem uma avaliagao

mais rigorosa nos proximos passos. A Tabela 4 demonstra os resultados dessa fase.

3.1.4 Resumo da Fase 3

Na Tabela 5 sao levantados os pontos de vista dos desenvolvedores, usuérios e
tecnologias empregadas na versao atual do sistema para que seja possivel abordar possiveis

pontos sensiveis do projeto.

Tabela 5 — Resumo da Fase 3

Visdo Artefato
Ponto de vista de Empresa Entregar um software funcional
Ponto de vista Tecnologia Usar o React Native como forma principal de Desenvolvimento
Ponto de vista de Informacado Processar informacgdes nutricionais de acordos com regras passadas
previamente
ponto de vista de Engenharia Arquitetura principal: Android e i0S
Ponto de vista de Computacao Entregar um software funcional

Fonte — Do Autor.

3.1.5 Abordagem Arquitetural

Em seguida sao identificados os métodos arquiteturais, utilizando o ATAM fica
muito mais facil identificar as abordagens e estilos utilizados na implementacao de atributos

de qualidade que tem prioridade.

Métodos arquiteturais identificam e descrevem as formas com a qual um sistema
pode crescer, adaptar a possiveis mudancas e se for o caso interagir com outros sistemas e

arquiteturas.

A segui um quadro, Tabela 6, expondo o levantamento da abordagem arquitetural

identificada o Software Ufiness. Como observado manutenibilidade e seguranca dos dados,
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como os componentes interagem entre si, e uma descricao dos beneficios da utilizacao

desse estilo.

Tabela 6 — Abordagem Arquitetural

Abordagem Arquitetural

O sistema utiliza componentizagdo
O software utiliza as bibliotecas padrées de inteface de acordo com cada dispositivo

O sistema permite mudangas por meio da componentizagdo
Sistema permite armazenamento dos dados de forma permanente com a utilizacdo de banco de dados
Sistema permite consumo de APl externa

Sistema permite funcionamento parcial sem utilizag3o da Internet
Sistema permite manutencdo facilitada devido a arquitetura do Framework de desenvolvimento

Fonte — Do Autor.

3.1.6 Arvore de Utilidade

O préximo passo consiste na montagem de uma arvore de utilidade, Tabela 7,
que tem a funcao de agrupar e priorizar os requisitos levantados anteriormente. Aqui
foram adicionados novos requisitos e alguns foram detalhados de forma que facilite o

entendimento dos desenvolvedores.

3.1.7 Requisitos E Mecanismos Existentes

O sexto passo tem como objetivo verificar se os requisitos levantados na arvore de

utilidade estao sendo contemplados pela arquitetura atual do sistema.

Para que novas implementacoes possam surgir ¢ de suma importancia o conheci-
mento prévio dos métodos utilizados no projeto atual para que seja possivel analisar as

préximas abordagens (Tabela 8).

3.1.8 Finalizando o ATAM

Os préximos passos que serao estudados terdo como objetivo analisar a viabilidade
dos requisitos levantados e inserir nesse contexto as mudancas que serao de fato implemen-
tadas tendo assim o desvio do processo ATAM ja que o mesmo é focado na criagao da

documentacao e nao no desenvolvimento em si.

Apoés entender melhor as necessidades dos clientes e dos envolvido foi foram
coletadas mais opinides de maneira informal sobre as possiveis melhorias e mudancas que
poderiam ser implementadas de modo a agregar no software inicial, func¢oes interessantes

que nao comprometessem a proposta original.
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O resultado disso foi que existe uma necessidade de se facilitar o processo de criagao
de alimentos uma vez que nem sempre temos as informacoes nutricionais necessarias para

que os calculos possam ser realizados de forma coerente.

Tendo em vista os resultados demonstrados na tabela “Requisitos E Mecanismos
Existentes”, Tablela 8, foi possivel analisar que o sistema ainda nao esta preparado para
realizar requisi¢oes de informacoes externas e por esse motivo alternativas foram pensadas

de modo a resolver esse problema.

Tabela 7 — Arvore de Utilidade

Adequacdo

O sistema deve disponibilizar todas as fungoes da vers3o
anterior.

Precisdo

Garantir o melhor calculo calérico dos nutrientes e das
refeigbes

Tolerancia a Falhas

Sistema deve tratar as informades fornecidas pelo usuario
afim de previnir erros nas medigdes e calculos

Recuperabilidade

Em caso de falhas, o sistema deve permitir o retorno sem
perda de informacgdes esseciais

Compreensibilidade

O sistema deve ser intuitivo e de facil utilizagdo, os
usuarios devemn conseguir utilizar de forma plena o
aplicativo com pouco mais de 30 minutos.

Eficiencia |Usabilidade| Confiabiliade | Funcionaliadde

Desempenho

Os dispositivos ndo podem ficar lentos durante a utilizagdo
do sistem.

As consultas ndo podem apresentar demora na
apresentacdo dos resultados

Manutenibilidade

Analisabilidade

O sistema deve permitir realizar uma analise dos resultados
inseridos no programa

Maodificabilidade

O sistema deve permitir a implantagao de novas
funcionalidades

O sisetma deve permitir a expangdo para ourtas
plataformas

Testabilidade

O sistema deve permitir testar funcionalidades sem o
comprometimentos dos dados arquivados

Portabilidade

Adaptabilidade

Sistema devera ser instalado pela Loja oficial de aplicativos
da plataforma em Android 4.4 ou superior ou em i0S

Sistema deve utilizar Banco de Dados RealmDB

Instabilidade

Sistema deve ser instalado rapido e ndo pode
comprometer a utilizag3o dos dispositivos durante o
processo.

Co-existencia

Sistema deve adquirir informagdes de forma externa sem o
comprometimento da arquitetura ja desenvolvida

Atributos de

gocio

Ne

Time-to-market

Novas versdes devem ser disponibilizadas de forma facil,
coerente e rapidas

Custo e beneficio

O sistema deve ser construido de modo a facilitar possiveis
integragdes de pessoal na equipe de desenvolvimento,
diminuindo custo e tempo em desenvolvimentos futuros

Fonte — Do Autor.
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Tabela 8 — Requisitos E Mecanismos Existentes

Requisitos Levantados

Abordagem

O sistema deve dispanibilizar todas as
fungoes da versdo anteriar.

ATENDE: Sisterna se caracteriza pelo uincremento
de fungdo

Garantir o melhor calculo caldrico dos
nutrientes e das refeictes

Atende: Sistema baseia os cdlculos em
documentas oficiais.

Sistemna dewe tratar as informades
fornecidas pelo usuario afim de previnir
erros nas medighes e calculos

ATENDE PARCIALMETME: Mos tratametnas das
informacdes nem todos os cendrios foram
aboardados.

Em caso de falhas, o sistema deve permitir
o retorno sem perda de informagdes
esseciais

MAD ANTENDE: Sistema ndo implementa nenhum
recurso especifico para recuperacio de dados em
caso de falhas.

O sistema deve ser intuitivo e de facil
utilizagdo, os usuarios devem conseguir
utilizar de forma plena o aplicativa com
pouco mais de 30 minutos.

ATENDE: Sisterna muito simples, intuitiva e canta
com uma sessdo de ajuda.

Os dispositives ndo podem ficar lentos
durante a utilizagdo do sistem.

ATENDE: Durante a utilizagdo ndo foi observado
nenhum trabamento ou perda de desempenho no
sisterna

As consultas ndo podem apresentar
demora na apresentacdo dos resultados

ATENDE PARCIALMENTE: Ainda ndo foi testado
com uma guantidade massiva de dados em
ambiente real.

O sistema deve permitir realizar uma
analise dos resultados inseridos no
programa

ATENDE: Existe a farma de visualizar os resultados
montados em um grafico utilizando a funcdo
ACOMPANHAMENTO

O sistema deve permitir a implantagio de
nowvas funcionalidades

ATENDE: Com as facicildades encantradas no
Framework é possivel implementar novas
funcionalidades no sistema.

O sisetma deve permitir a expancdo para
ourtas platafarmas

ATENTE PARCIALMEMTE: O Framewark & limitadas
para plataformas expecificas.

O sistema deve permitir testar
funcionalidades sem o comprometimentos
dos dados arquivados

ATENDE: Sisterna atualmetne permite o cadastro
de alimentos erefeigdes e sua exclusdo para o caso
de realizar testes

Sistema deverd ser instalado pela Loja
oficial de aplicativos da plataforma em
Android 4.4 ou superior ou em 0%

ATENTE PARCIALMEMNTE: Estd disponivel para
Android e ndo conta com versio para i0s ainda.

Sisterna dewve utilizar Banco de Dados
RealmDB

ATENDE: Banco de dados utilizado Realm DB por
sua compatibilidade mobile.

Sistema deve ser instalado rdpido e ndo
pode comprometer a utilizacdo dos
dispositives durante o processo.

ATENDE: Processao de intalagdo simulado em
alguns dispositivos com Hardwares diferentes
nenhum apresentou problemas

Sistema deve adquirir informacdes de
forma externa sem o comprometimento da
arguitetura ja desenvolvida

MNAOD ATEMDE: Atualmetne o sistema ndo faz
requisicBes externas.

Novas versdes devem ser disponibilizadas
de forma facil, coerente e rdpidas

ATENDE PARCIALMENTE: Existe apenas uma
versdo divulgada do aplicativo.

O sistema deve ser construido de modo a
facilitar possiveis integracdes de pessoal
na equipe de desenvolvimento,
diminuindo custo e tempo em
desenvolvimentos futuras

ATENDE PARCIALMENTE: Apesar de tem um
codigo limpo e de fécil compreencdo ndo existe
uma documentacdo Oficial

Fonte — Do Autor.

3.1.9 Resultados das Analises

Para facilitar o cadastro de alimentos foi pensado na integracao com API ou

arquivos contendo um volume expressivo de informacoes previamente cadastradas. Das duas

abordagens verificou-se que se for utilizado um documento com todas as informagoes tteis

ao sistema, o processamento dos dados poderia comprometer a integridade e instabilidade
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do aplicativo. Foi entao utilizado para obter os registros dos alimentos uma API contendo
as informacoes nutricionais dos alimentos. Essa abordagem é muito 1til, pois, nao ha a
necessidade de realizar o tratamento de arquivos brutos, fazendo assim a aplicagdo nao ter

que gastar recursos processando arquivos muito grandes nem instrugoes complexas.

Durante o levantamento de ideias também surgiu algumas opinioes referentes as
mudancas nos layouts para gerar uma inovacao visual na aplicacao. Essa solicitagao tem
referéncia as tendéncias do mercado onde as aplicagoes quando trazem novas funcio-
nalidades acabam trazendo novidades visuais mesmo que pequenas como fontes, cores,

arredondamentos ou até mesmo a reestruturacio das informagoes dispostas na tela.

Outra mudanca que surgiu foi a possibilidade de trazer receitas como um adicional.
Essas receitas tem o foco de dar algumas opgoes saudéveis e faceis de serem feitas. Essa

estd em processo de analise.

Nas proximas secoes e capitulos serao apresentados os resultados de toda a andlise

de mudanca e possiveis problemas durante as implementacoes.

3.2 API TACO

A tabela TACO! é um projeto que se originou da NEPA (Ntcleo de Estudos e
Pesquisas em Alimentos) da UICAMP e teve financiamento Oficial do Ministério da Satde
e do Ministério do Desenvolvimento Social e Combate a Pobreza e seu objetivo principal
era fornecer informagoes nutricionais de uma grande quantidade de alimentos nacionais e
regionais. Os dados foram adquiridos através de amostragem e os testes forma realizados

em laboratoérios reconhecidos mundialmente pela qualidade de suas pesquisas.

A API Taco? utilizada tem como objetivo principal é adquirir os dados originais da
pesquisa e disponibiliza-los para que outros desenvolvedores possam usar as informacgoes
de forma facil, de forma que possa ser integrada a qualquer outra aplicacao. Originalmente

as informacoes da Tabela Taco estdao disponibilizadas das seguintes formas:

o Por documento de texto PDF: Nesse caso a informacao estda no formato bruto e as
vezes pode confundir quem estd pesquisando devido a impossibilidade de aplicar

filtros no documento que possam auxiliar na visualizagdo das informagdes.

« Por arquivo tabulado XLS: Basicamente esse é o formato de planilha muito conhecido
atualmente. Dessa forma é possivel formatar o documento para impressao ou para
extracao de dados de acordo com as capacidades de quem estd manipulando o

documento.

Disponivel em <http://www.nepa.unicamp.br/taco/tabela.php?ativo=tabela>

2 Disponivel em: <https://taco-food-api.herokuapp.com>


http://www.nepa.unicamp.br/taco/tabela.php?ativo=tabela
https://taco-food-api.herokuapp.com
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3.2.1 Construcao da API

Na construcao da API foi usado o método de tratamento de informagoes extraidos
do arquivo XLS descrito na seguinte sequéncia: primeiro foi extraido as informacoes do
XLS limpando os estilos, linhas e colunas desnecesséarias; Em seguida foi a separacao dos
alimentos e agrupamento por categorias; foi gerado assim o arquivo CSV separando os

registros por virgula e em seguida gerado o JSON®.

O arquivo JSON criado contem todas as categorias relacionadas aos Alimentos e

para obter os dados é necessario fazer as requisigdes por categorias (category) ou alimentos

(food).

3.2.2 Métodos da API

Na documentagcao oficial da API os comandos basicos utilizados sao (Figura 7):

Solicitando uma categoria Especifica

Figura 7 — Exemplo de Solicitagdo de Categoria

https: //taco-food-api.herokuapp.com/api/vl/category/:categoryld

Fonte — API TACO (2021)

O resultado dessa solicitagdo é basicamente apenas de Strings com as descrigoes,

id e o objeto (categoria) de acordo com o quadro da tabela 9.

Tabela 9 — Atributos de Categoria

Campo Tipo Descri¢do
category Object [Categoria
id Number icod

description String

Fonte — API TACO (2021)

No caso de requerer todas as categorias a solicitagao ficaria conforme a Figura 8,

nesse caso a resultante seria um vetor contendo todos os objetos (Categoria).

Para solicita um alimento é utilizado uma requisicao muito parecida com a requisi¢ao

anterior, porem passando como solicitagdo o pardmetro foodld (Figura 9).

3 JSON. JavaScript Object Notation
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Figura 8 — Exemplo de Solicitagdo de todas as Categorias

https://taco-food-api.herokuapp.com/api/vl/category

Fonte — API TACO (2021)

Figura 9 — Exemplo de solicitacao de Alimento especifico

https://taco-food-api.herokuapp.com/fapi/vl/food/: foodId

Fonte — API TACO (2021)

O resultante dessa consulta é um emaranhado de dados referente aos atributos dos

alimentos como categoria, Kcal, cdlcio, carboidratos por porcao, fibras, etc.
Além desses dados muitos outros sao obtidos e servem basicamente para a realizacao
dos céalculos que o aplicativo Ufitness utiliza.

A tabela taco utilizada como referéncia estd na sua quarta edigao e a API construida
estd na sua versao 0.1.0. No capitulo 4 serd demonstrado, na pratica, o resultado obtido

com essa implementagao.
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4 Ferramentas e Resultados

Este capitulo ird demonstrar as mudancas visuais e funcionais na aplicacao e
em seguida alguns testes utilizados com foco na usabilidade e por fim serd abordado os

problemas encontrados na implementacao dos novos recursos.

4.1 Ferramentas

Como se trata da atualizagao e evolucao de um software existente, optou-se por
utilizar varias das mesmas ferramentas e tecnologias utilizadas no desenvolvimento da
versao 1 do aplicativo em questao. Sao elas: o framework de desenvolvimento mobile
multiplataforma React Natine versdo 0.60 (mesma versao utilizada no desenvolvimento
anterior), e o editor de cédigo fonte Visual Studio Code versao 1.45 desenvolvido e

distribuido pela Microsoft.

Os equipamentos e dispositivos de hardware utilizados para o desenvolvimento das
funcionalidades adicionais do aplicativo, envolvem um computador que possui 16GB de
meméria RAM, processador Intel Xeon 2630Lv3 1.8 GHz (16-core), placa grafica GeForce
GTX1060 e armazenamento SSD 480GB. Para os testes foi utilizado um smartphone
Android versao 6.0, 4GB de meméria RAM, processador, Helio X20 10-core 2.3GHz e tela
de 5 polegadas. Um segundo smartphone foi utilizado para realizar algumas comparagoes
testes contendo: Android versao 11, 6GB de meméria RAM, processador Snapdragon
720G 8-core e tela de 6,58 polegadas. O resumo dos dispositivos utilizados durante o

desenvolvimento pode ser visualizado na Tabela 10

Tabela 10 — Equipamentos Utilizados

Equipamentos Utilizados
Computador Smartphone1 |Smartphone 2
SO Windows 10 Andoid 6.0 Android 11
RAM |16 GB 4 GB 6 GB
CPU Xeon E5-2630LV3 |Helio x20 Snapdragon 720G
GPU GTX 1060 Malli T-880 Adreno 630

Fonte — Do Autor.

Optou-se pela utilizacdo da versao 0.60 do React Native, versao utilizada no
desenvolvimento da versao 1 do aplicativo, por motivos de compatibilidade e depreciacao
de componentes e funcionalidades das versdes mais recentes do framework, necessarios

para o correto funcionamento das funcionalidades do aplicativo.
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Optando pela mesma versao, pode-se economizar no tempo de reconstrucao de
funcionalidades existentes, focando somente na adicao de novas porem tendo limitacoes de

recurso implementados nas versoes posteriores.

4.2 Menus Adicionados

Com o intuito de manter a proposta minimalista e limpa da versao 1.0, houve
pequenas e sutis alteracoes nos layouts. A aplicacdo conta com esse menu para guiar o

usuario pelas funcionalidades do app.

Ao abrir o menu principal, nota-se que o logo passou por alteragdes, passando das
siglas UF que davam nome ao app, para a figura de uma maca, o que se adequa melhor
a proposta do aplicativo. Além disso, e ndo menos importante, é possivel notar também
a adicdo de uma nova opg¢ao no menu principal do aplicativo, a opgao “Tabela TACO”.

Ambas as atualizagbes podem ser visualizadas na Figura 10.

A opcao de menu “Tabela Taco”, leva a tela onde o usuario podera consultar as
informagdes nutricionais dos alimentos presentes na Tabela Brasileira de Composic¢ao de
Alimentos (TACO). Nela o usudrio tem acesso as informagoes de nome, saldo calérico,

carboidratos, proteinas, gorduras, fibras e sédio presentes no alimento buscado.

Figura 10 — Alteragdes no Menu Principal

G=uln 31504 AENXA WO

tness - Ufitness 2.0
& no control seu corpo \ i

ole

Minhas Refei¢gbes Minhas Refeigdes

4 |ista de Alimentos Lista de Alimentos

ﬂ* Necessidade Caldrica Necessidade Caldrica
e Acompanhamento Acompanhamento
©® Auda Tabela TACO

Ajuda

Fonte — Do Autor.
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4.3 Descricao de funcionalidades, Telas e Diagramas

Nesta secao sera feita uma descricdo detalhada sobre as funcionalidades adicionais
que foram inseridas na versao 2.0 do app, assim como o planejamento da estrutura dessas

funcionalidades.

O Diagrama de Caso de Uso da Figura 11, ilustra o comportamento do usuario
dentro do aplicativo de forma geral a partir do menu principal. Ele mostra toda a
dependéncia de funcionalidades que o usuario deve se atentar de modo a executar uma ou

outra funcao.

Figura 11 — Diagrama de Caso de Uso Geral

()

Atualizar =sinclude>> Adicionar <include>> Excluir Refeigao
Refeigdo Refeicéo

<<include>>
0N
Adicionar
Alimento

<<include>

Consultar
Alimentos TACO
Usual 'o\
R Consultar
Ver Gréfico de Alimentos TACO
Evolugéo

i

=<include®>

_____ <<include»=_ _ _ _ _ _ Excluir Registro
de Calculo

Fonte — Do Autor.

Calcular Gasto
Calorico

O diagrama de Caso de Uso visualizado na Figura 12, demonstra como o usudrio se
comporta para consultar um alimento na Tabela Brasileira de Composi¢ao de Alimentos
(TACO). Para isso, ele deve acessar a opgao de menu Tabela TACO do aplicativo, entao
basta procurar e selecionar o alimento desejado no campo de sele¢ao. Ele podera ver as

informagoes nutricionais do alimento logo abaixo desse campo de selec¢ao.

4.3.1 Tela Tabela Brasileira de Alimentos (TACO)

Essa tela pode ser acessada através da opcao “Tabela TACO” no menu principal.
Nela o usuario podera consultar as informagoes nutricionais dos alimentos contidos na
Tabela Brasileira de Composicao de Alimentos (TACO).
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Figura 12 — Diagrama de Consulta Tabela Taco

Selecionar
Alimento

<<includess7 Z=iAclude=>

ot a

Consultar
Alimentos
Tabela TACO

Ver informagdes
nutricionais

Usuario

A tela apresentada na Figura 13 é composta pelos elementos: icone para o menu
principal, o titulo da janela com o nome Tabela Brasileira de Alimentos e o botao para ir
para a tela de refei¢coes. Além disso, existe o campo de selecao, onde é possivel o usuario

selecionar o alimento do qual deseja saber as informagoes nutricionais.

Assim que o usudrio seleciona o alimento desejado, abaixo, na tela, sao exibidas
as seguintes informacgoes: nome, valor caldrico, carboidratos, proteinas, gorduras, fibras e

sodio, contidos no alimento.

Figura 13 — Tela Consulta Tabela Taco

AOWMO © =l BE314:11

= Tabela Brasileira de Alimentos

Ir para refeiges @

0 0.0kcal
0.0g 00g 00g

0.0 g/mg/ml 0.0 g/mg/ml

Fonte — Do Autor.

4.3.2 Tela Criar Refeicoes

Como na proposta da versao 1.0 do app, essa tela permite ao usudrio a adi¢ao

de novas refei¢coes ao seu plano de dieta. A mesma foi reformulada para que o usuério
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tenha agora, a opcao de adicionar as refei¢oes, alimentos pré cadastrados, provenientes da
Tabela Brasileira de Composigao de Alimentos (Taco). A tela pode ser acessada através da
opgao “Adicionar nova refeigdo” disposta na margem superior direita da tela “Refei¢oes

Agendadas’".

Nessa tela, o usuario podera visualizar os mesmos elementos e opgdes que na versao
anterior do aplicativo. Uma opcao para o cadastro de novo alimento no canto superior
direito da tela, elementos que marcam o saldo caldrico da refeicdo a medida que novos
alimentos sao inseridos na mesma e os campos “Tipo de refeicao” e “Horario” permanecem
os mesmos. O campo de “Alimentos” foi alterado para “Meus alimentos”. Nesse campo
o usuario pode selecionar um alimento cadastrado por ele, assim como ja o fazia. Por
fim, a opcao “Alimentos TACO”, que conta com todos os alimentos da tabela brasileira
de composicao de alimentos, disponivel para que o usuério opte por usar para criar suas
refei¢oes. O usuario pode inserir tantos alimentos quanto desejar, podendo inclusive mesclar

as refei¢coes, com alimentos cadastrados e alimentos da tabela TACO.

Apos inserir os dados necessarios para a criacao da refei¢do, o usuério deve pressionar
o botao “Adicionar” na margem inferior da tela. A tela de cadastro de refeicdes pode ser
visualizada na Figura 14.
Figura 14 — Tela Criar Refei¢oes Antes e Depois

® =l M31505 | QX OO

Criar Refeigdes = Criar Refeigdes

Adicione um novo alimento 0 Adicione um novo alimento e

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Horario... @ Horario. e

- Qtd v Qtd...

v Qtd

Adicionar Adicionar

Fonte — Do Autor.
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4.3.3 Tela Edicao de Refeicao

Assim como na tela de cadastro e criacao de novas refeigoes, a tela de edicao
também foi reformulada para que o usuario tenha a opg¢ao de editar os componentes da
refeicdo de acordo com alimentos pré cadastrados, provenientes da Tabela Brasileira de
Composicao de Alimentos (Taco). O usudrio sé tem acesso a tela de edi¢ao se ja existe
alguma refeicdo cadastrada na lista de refeicbes agendadas na tela principal. Ao clicar
no icone de edi¢ao presente no card da refeicdo o usuario tem acesso a tela para fazer as

edigoes desejadas na refeicao escolhida.

Nessa tela representada na Figura 15, o usuario podera visualizar os mesmos
elementos e opgoes que na tela de criagao de refeigdes reformulada. Nela, o usuério tem a
liberdade para a edicao das informagcoes sobre o tipo de refeicao, horario e exclusao ou
adicdo de novos alimentos a refeicao editada. Apds as alteragoes, o usuario tem duas opgoes:
salvar as alteracoes ou descartar as edicoes realizadas. Estas duas opgoes sao expressas

nos icones “Atualizar” e “Fechar” dispostos no limite inferior desta tela de edicao.

Figura 15 — Tela Edicao de Refeicao Antes e Depois

O= i ®11533 ADXWEHMO ©® = wl ! C321:56

Almogo Café da Manha

49.0 220 11.0 386.0 66.0 31.0 23.0 600.0
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11:15 e 07:07 @

Arroz 1 @

Feijao Carioca cozido 1 @
Ovo cozido Tun 3 @

Atualizar [x] Atualizar [x}

Fonte — Do Autor.

4.3.4 Tela Ajuda

A tela de Ajuda oferece o guia pratico para cada uma das funcionalidades do

aplicativo. A tela de ajuda pode ser acessada através da opcao “Ajuda” no menu principal.
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Além dos tépicos ja existentes nessa tela, foi adicionado um guia de como o usuério
pode fazer consultas dos dados nutricionais na tabela TACO. A comparacao entre o antes

e depois pode ser verificada na Figura 16.

Figura 16 — Tela Ajuda Antes e Depois

® =l @31548 ® = al! 322:00
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> >
ACOMPANHAMENTO TABELA BRASILEIRA DE COMPOSIGAO DE

> ALIMENTOS (TACO) >

ACOMPANHAMENTO

Fonte — Do Autor.
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5 Conclusao

Este trabalho propos demonstrar a evolucao de um sistema existente utilizando
conceitos ja consolidados no mercado para uma boa organizacao das ideias e das técnicas

de desenvolvimento.

Inicialmente foi tratado um estudo sobre a distribuicao alimentar da populacao
brasileira de modo a introduzir o tema foco do aplicativo que é criagao de dietas e trazer
informacoes uteis para quem tem o objetivo de conhecer melhor suas necessidades caléricas

e, possivelmente, emagrecer de forma saudavel.

As anéalises das mudancas foram feitas através de documentacdo ATAM simplificada
para demonstrar em cenario real como seria a programagao da evolucao do software com
foco em melhorar ou implementar novas fungées nao comprometendo os requisitos de

qualidade ja existentes no projeto original.

A partir dos cenarios levantados e das ideias que foram adquiridas nos passos do
ATAM foram implementadas as fungoes de integrar a criacao das refeicbes com uma API
externa que fornece informagoes atualizadas dos alimentos permitindo também o melhor
desempenho na hora de buscar informagoes externas, ja que o aplicativo original nao

contava com nenhum tipo de requisi¢oes de informacao externa.

A utilizagdo do React Native foi de grande ajuda na perspectiva de que a aplicacao
pode ser lancada para outras plataformas sem a necessidade de retrabalho e geracao de
c6digo extra. O aplicativo foi construido com a proposta de disponibilizar aplica¢do (mul-
tiplataforma) utilizado como base a linguagem de programagao JavaScript e possibilitando

a utilizacdo de recursos nativos de ambas as plataformas (Android e iOS).

Os problemas encontrados durante o desenvolvimento sao basicamente problemas
de quebra de codigo decorrente de atualizacdo no Framework e em algum conceito que,
durante o desenvolvimento da atualizacao a versao estava atualizada e alguns conceitos
utilizados no c6digo inicial ja ndo eram mais utilizado, o que forcou a realizacao de uma

analise preliminar do c6digo antes das demais implantagoes.

O trabalho conseguiu alcancar o objetivo proposto e pretende alcangar um nimero
suficiente de usuarios que possam contribuir para o desenvolvimento de novas melhorias
e funcionalidades. Os resultados adquiridos com a metodologia ATAM poderao ser base

para novos incentivos de implementagoes.
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