Fatec

Americana
Ministro Ralph Biasi

Faculdade de Tecnologia de Americana “Ministro Ralph Biasi”

Curso Superior de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas

Sabrina Izabel dos Santos Silva

FORMA SAUDAVEL

App para promog¢ao da saude e bem-estar

Americana, SP
2024



Sabrina Izabel dos Santos Silva

FORMA SAUDAVEL

App para promogao da saude e bem-estar

Trabalho de Conclusao de Curso desenvolvido
em cumprimento a exigéncia curricular do Curso
Superior de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas na area de

concentracdo em desenvolvimento de sistemas.

Orientador(a): Prof. Me. Thiago Salhab alves.

Este trabalho corresponde a verséo final do
Trabalho de Conclusédo de Curso
apresentado por Sabrina Izabel dos Santos
Silva e orientado pelo Prof. Me. Thiago
Salhab Alves.

Americana, SP
2024



FICHA CATALOGRAFICA - Biblioteca Fatec Americana
Ministro Ralph Biasi- CEETEPS Dados Internacionais de
Catalogacao-na-fonte

SILVA, Sabrina |zabel dos Santos

Forma Saudavel: App para promocéo da saude e bem-estar. /
Sabrina lzabel dos Santos SILVA — Americana, 2024.

41f.

Monografia (Curso Superior de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas) - - Faculdade de Tecnologia de
Americana Ministro Ralph Biasi — Centro Estadual de Educacao
Tecnoldgica Paula Souza

Orientador: Prof. Ms. Thiago Salhab ALVES

1. Desenvolvimento de software. I. SILVA, Sabrina Izabel dos
Santos Il. ALVES, Thiago Salhab lll. Centro Estadual de Educacéao
Tecnoldgica Paula Souza — Faculdade de Tecnologia de Americana
Ministro Ralph Biasi

CDU: 681.3.05

Elaborada pelo autor por meio de sistema automatico gerador de
ficha catalografica da Fatec de Americana Ministro Ralph Biasi.




Sabrina

lzabel dos Santos Silva

Forma Saudavel

Americana, 3 de dezembro de 2024.

Banca Examinadora:

Thiago Salhab Al
Mestre
Fatec Americana “Ministro Ralph Biasi”

X

Trabalho de graduagdo apresentado como exigéncia
parcial para obtengao do titulo de Tecnélogo em Curso
Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento
de Sistemas pelo Centro Paula Souza — FATEC
Faculdade de Tecnologia de Americana Ministro Ralph
Biasi.

Area de concentracio: Analise e Desenvolvimento de
Sistemas.

Antonio Alfredo\lacerda
Especialista
Fatec Americana “Ministro Ralph Biasi”

i

Eduardo Antonio Vicentini
Mestre
Fatec Americana “Ministro Ralph Biasi”



RESUMO

O projeto Forma Saudavel propde o desenvolvimento de um aplicativo voltado para a
promog¢ao da saude e bem-estar. Em um mundo pds-pandemia, houve um aumento
substancial nos trabalhos remotos, o surgimento de diversas ferramentas que
eliminaram a necessidade das pessoas de sairem de casa, o aumento do uso de
aparelhos eletrénicos e a terceirizagdo da educagao impactaram na saude fisica e
mental das pessoas. O Brasil esta entre os 5 paises mais sedentarios do mundo e o
primeiro no numero de pessoas com ansiedade. A missao central € disponibilizar
informagdes acessiveis e convenientes sobre exercicio e alimentagdo em uma unica
plataforma. O aplicativo sera desenvolvido usando tecnologia para aplicativos méveis
com foco na plataforma Android. Por meio da utilizagdo de linguagem de
programacao, APl e banco de dados, o aplicativo sera desenvolvido visando garantir
a eficiéncia e a confiabilidade de suas funcionalidades. A principal expectativa do
aplicativo € ajudar os usuarios a adotarem habitos saudaveis e assumirem um papel
ativo em sua prépria promogao de bem-estar. O aplicativo oferecera diversas
funcionalidades, incluindo o célculo do indice de Massa Corporal (IMC) para fornecer
orientagdes sobre peso ideal, informagdes nutricionais de uma variedade de alimentos
para auxiliar na manutengdo de uma dieta equilibrada e sugestdes de exercicios
fisicos para elaborar rotinas de treinamento adaptadas as necessidades individuais.
Em resumo, espera-se que o projeto Forma Saudavel fornega informacgdes e recursos
que ajudem os usuarios a adotarem habitos saudaveis e a prevenir doengas fisicas.

Palavras-Chave: Saude; Alimentag&o; Exercicio; Software; Tecnologia;



ABSTRACT

The Healthy Shape project proposes the development of an application aimed at
promoting health and well-being. In a post-pandemic world, there has been a
substantial increase in remote work, the emergence of various tools that have
eliminated the need for people to leave their homes, the increase in the use of
electronic devices, and the outsourcing of education have impacted the physical and
mental health of individuals. Brazil is among the 5 most sedentary countries in the
world and the first in the number of people with anxiety. The central mission is to
provide accessible and convenient information about exercise and nutrition on a single
platform. The application will be developed using mobile application technology
focusing on the Android platform. Through the use of programming language, API, and
database, the application will be developed aiming to ensure the efficiency and
reliability of its functionalities. The main expectation of the application is to help users
adopt healthy habits and take an active role in their own well-being promotion. The
application will offer various functionalities, including calculating Body Mass Index
(BMI) to provide guidance on ideal weight, nutritional information on a variety of foods
to assist in maintaining a balanced diet, and suggestions for physical exercises to
develop training routines adapted to individual needs. In summary, the Healthy Shape
project is expected to provide information and resources to help users adopt healthy
habits and prevent physical illnesses.

Keywords: Health; Nutrition;, Exercise; Software; Technology;
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1 INTRODUGAO

A sociedade contemporanea testemunhou uma revolugdo tecnoldgica que
transformou profundamente nossos estilos de vida, culminando em mudangas
significativas na saude fisica e mental das pessoas. O projeto Forma Saudavel propde
o desenvolvimento de um aplicativo voltado para a promog¢ao da saude e bem-estar,
reconhecendo a urgéncia em enfrentar os desafios impostos por esse novo contexto.
Em um mundo pds-pandemia, houve um aumento substancial nos trabalhos remotos
e no uso de aparelhos eletrénicos, o sedentarismo tornou-se uma questéo global de
preocupagao crescente. “Segundo a Organizagdo Mundial da Saude (OMS), um terco
da populagdo mundial adulta é fisicamente inativo” (Biblioteca Virtual em Saude do
Ministério da Saude, 2024, par. 1), e o Brasil figura como o quinto pais mais sedentario
do mundo. Este cenario é alarmante, visto que o sedentarismo esta associado a um
aumento significativo do risco de desenvolvimento de doengas cardiovasculares,
obesidade e ansiedade.

O projeto Forma Saudavel surge como uma resposta direta a essa realidade
preocupante. Ele visa disponibilizar informagdes acessiveis e convenientes sobre
exercicio e alimentacdo em uma unica plataforma mével. Utilizando tecnologia para
aplicativos méveis com foco na plataforma Android, o aplicativo sera desenvolvido
visando garantir a eficiéncia e a confiabilidade de suas funcionalidades. A missao
central € ajudar os usuarios a adotarem habitos saudaveis e assumirem um papel
ativo em sua propria promogao de bem-estar.

Segundo a OMS, entre 2020 e 2030, quase 500 milhdes de pessoas correm o
risco de desenvolver doengas associadas a inatividade fisica (Biblioteca Virtual em
Saude do Ministério da Saude, 2024). No Brasil, o sedentarismo € especialmente
preocupante, a educagao fisica estda emergindo como uma politica de saude essencial
na prevencao de doencgas fisicas e psicolégicas. O aumento do tempo de uso de
aparelhos eletronicos, especialmente apds a pandemia, tem contribuido para a
inatividade fisica, exacerbando ainda mais os desafios de saude enfrentados pela
populacéao.

A implementacao do projeto Forma Saudavel visa nado apenas fornecer
recursos e informagdes sobre habitos saudaveis, mas também desempenhar um

papel ativo na promocdo de mudangas comportamentais positivas. Ao incentivar a



pratica regular de atividades fisicas, fornecer orientagdes nutricionais e promover a
conscientizagdo sobre a importancia do autocuidado, o aplicativo busca ajudar os
usuarios a melhorar sua qualidade de vida. Em resumo, o projeto Forma Saudavel
aspira a ser uma ferramenta valiosa na luta contra o sedentarismo e na promocgao de
uma vida mais saudavel e equilibrada para todos os seus usuarios.

O trabalho esta organizado em cinco capitulos. O primeiro capitulo trata da
introdugéo, delineando o contexto e os objetivos da pesquisa.

No segundo capitulo, a revisao bibliografica apresenta uma analise detalhada
das pesquisas e teorias existentes sobre o tema. Isso inclui uma visdo geral das
ideias-chave, modelos tedricos relevantes e descobertas importantes que guiam o
desenvolvimento do aplicativo. Também identifica lacunas no conhecimento,
sugerindo areas para investigagdes futuras.

No terceiro capitulo, é discutido o projeto de desenvolvimento do aplicativo,
detalhando as etapas e os meétodos utilizado, o levantamento de requisitos,
descrevendo as necessidades e as expectativas dos usuarios, juntamente com a
modelagem do aplicativo, incluindo o caso de uso e sua estrutura funcional.

No quarto capitulo, é explorado o desenvolvimento do aplicativo, com énfase
na interface do usuario e nas tecnologias empregadas.

O quinto capitulo engloba as consideragdes finais, destacando os principais
resultados obtidos, desafios enfrentados e possiveis diregdes futuras para a pesquisa.

Além disso, sao apresentadas as referéncias bibliograficas utilizadas ao longo

do trabalho, contribuindo para a fundamentagao teérica e metodoldgica do estudo.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Segundo De Negri (2020), a contribuigdo das tecnologias da informagéo para a
saude é inestimavel, especialmente ao considerar seu impacto significativo na
redugao de custos, ampliacdo do acesso e melhoria dos servigos de saude. A autora
destaca que as Tl permitem monitorar condi¢cdes crénicas e alertar pacientes sobre a
necessidade de intervengdes antes que as situagdes se tornem emergenciais, o0 que
nao s6 melhora a gestdo da saude individual, mas também previne agravamentos
desnecessarios. Aplicativos de saude incentivam habitos saudaveis e facilitam o
controle pessoal sobre a saude, resultando em prevencao eficaz de doencas crénicas.
De Negri (2020) ressalta ainda que, com a aprovacéo de aplicativos para métodos
contraceptivos pelas agéncias reguladoras europeias, a confianga nessas tecnologias
se equipara aos meétodos tradicionais, demonstrando o potencial revolucionario das Tl
na saude.

Além disso, De Negri (2020) argumenta que o uso e o compartilhamento de
registros médicos eletrénicos s&o cruciais para reduzir os custos com saude, pois
eliminam a repeticdo de exames desnecessarios e combatem a escassez de
informacgdes. A disponibilidade de grandes volumes de dados sobre pacientes e
doencas possibilita 0 avanco da medicina de precisao, personalizada de acordo com
o perfil genético e estilo de vida do paciente. Tecnologias como inteligéncia artificial
podem estabelecer protocolos de atendimento mais consistentes e menos suscetiveis
a falhas humanas, aprimorando os diagndsticos e tratamentos. O exemplo da
Guardant Health, que utiliza big data para desenvolver métodos de diagndstico de
cancer via exames de sangue, ilustra como a inovagao baseada em TI pode ser
economicamente eficiente e clinicamente avangada. Portanto, as tecnologias da
informagdo nado apenas transformam a maneira como cuidamos da saude, mas
também tém o potencial de tornar o sistema de saude mais acessivel, eficiente e

personalizado.

"[...]Cada vez mais os pacientes terdo mais controle e conhecimento sobre
sua propria saude, o que tende a melhorar a prevengdo de ocorréncias
agudas. Os aplicativos também podem estimular atitudes mais saudaveis, em
termos de alimentacao e de exercicios, atuando na prevengao de doengas e
condigdes cronicas de saude"
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Apos analise detalhada das contribuicdes das tecnologias da informacéao para
a saude, apresentadas nesse capitulo, observa-se como essas inovagoes estdo
transformando a gestdo de saude individual e coletiva. No proximo capitulo, sera
abordado o projeto do aplicativo, como a exploragdo dos aspectos essenciais do
desenvolvimento de software. Serdo analisados softwares similares, levantados
requisitos especificos e as diversas ferramentas utilizadas para garantir que a solugao

atenda de forma eficaz as necessidades dos usuarios.
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3 PROJETO DO APLICATIVO

Para o desenvolvimento de software, a documentagéo e o planejamento séo
essenciais para garantir que o produto atenda as necessidades do usuario e alcance
seus objetivos de forma eficaz.

Inicialmente, sdo analisados softwares similares a proposta em
desenvolvimento, destacando suas funcionalidades, caracteristicas distintas e
comparando-as as aspiragdes do projeto.

Em seguida, é realizada a etapa de levantamento de requisitos, considerada
crucial para garantir que a solugao atenda as necessidades especificas dos usuarios.

Além disso, sdo exploradas diversas ferramentas e técnicas para documentar
€ organizar os requisitos levantados, como diagramas de fluxo e protétipos interativos.

Ao final deste capitulo, busca-se estabelecer uma base para o desenvolvimento

da solugao, fundamentada nas necessidades especificas dos futuros usuarios.

3.1 SOFTWARES SIMILARES

Atualmente existem varios aplicativos voltados para saude e bem-estar, cada
um com diferentes funcionalidades, foram selecionadas as trés aplicacbes mais

populares e mais bem avaliadas pelos usuarios da Play Store, sdo eles:

e Health Tracker: aplicativo que ajuda a monitorar a saude e melhorar seu
estilo de vida. Aplicagao com nota 4,5 na Google Play (GOOGLE PLAY,
2023a).

e Alimente-se: aplicativo com o objetivo de ajudar a gerenciar a alimentagao
de acordo com o perfil do usuario. Aplicagdo com nota 4,7 na Google Play
(GOOGLE PLAY, 2024b).

e Exercicio em casa: aplicativo fornece rotinas de treinos diarias para os
principais grupos musculares. Aplicagao com nota 4,9 na Google Play
(GOOGLE PLAY, 2024c).
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Levando estes aspectos em consideracgéo, foi elaborada a Tabela 1 mostrando
as principais diferencas do Forma Saudavel, em relacdo aos aplicativos citados

anteriormente:

Tabela 1 - Comparativo de funcionalidades do Forma Saudavel em relacédo aos

concorrentes.
Funcionalidades Health Alimente-se | Exercicios em Forma
Tracker casa Saudavel
Informagdes - X - X
nutricionais dos
alimentos
Sugestdes de X - X X
exercicios
Calculo de IMC - X X X

Fonte: Elaborado pelos autores.

3.2 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Os requisitos de desenvolvimento de um software sdo as especificacoes e
funcionalidades que o software deve possuir para atender as necessidades do
usuario. Um requisito pode ser definido como uma descri¢ao detalhada das fungdes e
dos servicos fornecidos pelo sistema e as suas restricbes operacionais
(SOMMERVILLE, 2011).

Tradicionalmente, os requisitos sdo divididos em dois tipos: requisitos

funcionais e requisitos n&do funcionais.
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3.2.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

Os requisitos funcionais definem as funcbes que o sistema deve realizar,
variando conforme o tipo de software, os usuarios e a abordagem da organizagéo.
Eles podem ser apresentados de forma abstrata, para facilitar a compreenséo dos
usuarios, ou detalhada, especificando entradas, saidas e excegdes. (SOMMERVILLE,

2011). A Tabela 2 apresenta os requisitos funcionais deste projeto.

Tabela 2 — Requisitos funcionais do projeto.

RFO1 1. Cadastro de usuarios Versao: 1

O aplicativo deve cadastrar o usuario.

RF02 2. Autenticagao de usuarios Verséao: 1

O aplicativo deve realizar o login do usuario.

RF03 3. Calculo IMC Versao: 1

O aplicativo deve calcular o indice de massa corporal a partir das entradas do
usuario. O indice de massa corporal de um adulto com mais de 19 anos é o seu

peso em quilos, dividido por sua altura ao quadrado.

RFO04 4. Buscar lista de exercicios Versao: 1

O aplicativo deve buscar em uma API e listar as informacgdes dos exercicios pelas

seguintes categorias: em casa; ao ar livre;

RFO05 5. Buscar lista de alimentos Versao: 1

O aplicativo deve buscar em uma API, listar e categorizar os alimentos a partir da

concentragao de: proteinas; gorduras, fibra; carboidratos;

RFO06 6. Favoritos Versao: 1

O aplicativo deve listar os alimentos e os exercicios pré-selecionados a partir da

lista de exercicios e lista de alimentos.

RFO7 7. Pesquisa de alimentos Verséao: 1

O aplicativo deve permitir o usuario buscar por alimentos.

RFO08 8. Perfil do usuario Versao: 1

O aplicativo deve exibir as informagdes do usuario
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3.2.2 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

Os requisitos nao funcionais sado aqueles que nao estido diretamente
relacionados aos servigos especificos fornecidos pelo sistema, mas sim as suas
propriedades. (SOMMERVILLE, 2011). A Tabela 3 apresenta os requisitos nao

funcionais deste projeto.

Tabela 3 — Requisitos nao funcionais do projeto.

NFO1 1. O aplicativo deve ser online Versao: 1

O aplicativo deve estar conectado a rede de internet para que busque os dados

necessarios e funcione de forma adequada.

NF02 2. Seguranga Versao: 1

O aplicativo deve ser confiavel e garantir a seguranga dos dados e dos usuarios.
NFO03 3. Banco de dados Versao: 1

O aplicativo deve utilizar bando de dados MySQL.

NF04 4. Performance e usabilidade Versao: 1

O aplicativo deve ser fluido e facil de usar.

3.3 RECURSOS E FERRAMENTAS

Esta secdo contempla as ferramentas de programagdo e o0s conceitos
necessarios para o desenvolvimento do aplicativo:

Visual Studio Code: € um editor de cddigo simplificado com suporte para
operacgdes de desenvolvimento como depuragao, execucao de tarefas e controle de
versao. Ele visa fornecer apenas as ferramentas que um desenvolvedor precisa para
um ciclo rapido de cédigo-constru¢ado-depuragdo. Roda na sua area de trabalho e esta
disponivel para Windows, macOS e Linux. (VISUAL STUDIO CODE, 2024).

React Native: € uma biblioteca JavaScript de primeira classe para construir
interfaces de usuario. (REACT NATIVE, 2024).

GitHub: é uma plataforma baseada em nuvem onde vocé pode armazenar,
compartilhar e trabalhar em conjunto com outras pessoas para escrever cédigo.
Permite criar, dimensionar e fornecer software seguro. (GITHUB, 2024).

SQLite: SQLite € uma biblioteca integrada que implementa um mecanismo de

banco de dados SQL autocontido, sem servidor, de configuragcao zero e transacional.
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SQLite € o banco de dados mais amplamente implantado no mundo, com mais
aplicativos do que podemos contar, incluindo varios projetos de alto perfil. (SQLLITE,
2024)

Figma: € uma ferramenta de design que combina a acessibilidade da web com
as funcionalidades de um aplicativo nativo. (EBACONLINE, 2024)

StarUML: € um modelador de software sofisticado que visa oferecer suporte a
modelagem agil e concisa. (STARUML, 2024)

3.4 MODELAGEM

Na fase da modelagem é feita a documentagdo do aplicativo, se trata de
diagramas que facilitam na compreenséao do projeto de forma padronizada.
A documentacao deste trabalho utilizara a linguagem de modelagem Unified

Modeling Language (UML) para modelar os casos de uso e o diagrama de classe.

3.41 CASOS DE USO

“‘Na Linguagem de modelagem unificada (UML), o diagrama de caso de uso
resume os detalhes dos usuarios do seu sistema (também conhecidos como atores)
e as interagdes deles com o sistema.” (Lucidchart, 2024, par. 2)

Os atores que interagem com o sistema séo: o Usuario, Gerente/Funcionario.
O sistema € um caso de uso explicito e se trata do sistema em si em que os casos de
uso acontecem.

e Usuario é o ator que representa os utilizadores deste aplicativo. Um ator
pode, por exemplo, acessar o calculo IMC, rotinas de exercicio entre outros.

e Sistema: € um ator que representa o responsavel de tomar medidas

aceitaveis e discretas para a determinada situagao.
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A Figura 1 apresenta o caso de uso para o acesso do usuario no sistema

Figura 1 — Diagrama de caso “Acesso”

Acesso

- A{:—'-’_"_i-
Fazer login

= «include»

«includes» -+

Usuario

«include» -7

Cadastrar usuario

Recuperar senha
«ex[em_j;g_,_,_,..—--

Verificar validar registros

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Banco de dados
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A Figura 2 apresenta o caso de uso do menu principal do sistema

Figura 2 — Diagrama de caso “Menu Principal”

Aplicacéio

s——.
'\T‘-~_‘__ «extends» fi
API de Alimentos

" wextend» \

N S \
Usuario \\
APl de exercicios
Acessar favoritos
"5—-—-—-._._‘______

Acessar perfil

Banco de dados

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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3.4.2 DOCUMENTAGAO DOS CASOS DE USO

Cada funcionalidade dos diagramas de casos de uso sera descrita nas tabelas

abaixo:

Tabela 4 — Caso de uso “Acesso ao sistema”.

Nome do caso de uso

Acesso.

Atores envolvidos

Usuario

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos do acesso ao
sistema

Acgoes do ator

Acoes do Sistema

1. O usuario acessa ao aplicativo

2. O usuario insere o login e senha

3. O sistema verifica e valida o usuario e senha

4. O sistema libera o acesso

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Tabela 5 — Caso de uso “Cadastro”.

Nome do caso de uso

Acesso.

Atores envolvidos

Usuario

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos do acesso ao
sistema

Acgoes do ator

Acoes do Sistema

1. O usuario acessa a tela de
cadastro.

2. O sistema retorna a tela de cadastro

3. O usuario insere o nome do
usuario, e-mail e senha.

4. O sistema verifica e valida os dados.

5. O sistema confirma e retorna a tela de login

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Tabela 6 — Caso de uso “Acesso as op¢des do menu principal”.

Nome do caso de uso Escolha das opcoes.

Atores envolvidos Usuario

Este caso de uso descreve os passos do acesso das
Objetivo opgdes do menu.

Acdes do ator Acodes do Sistema

5. O usuario clica IMC

6. O Sistema leva para a tela de calculo do IMC

7. Ao receber os dados e realizar o calculo, o
sistema retorna o valor do IMC na tela

8. O usuario clica em alimentagao

9. O Sistema realiza a requisi¢do para APl mais
apropriada

10.0 Sistema retorna os dados ao usuario

11.0 usuario clica em exercicios

12.0 Sistema realiza a requisi¢ao para API| mais
apropriada

13. O Sistema retorna os dados ao usuario

14. O usuario acessa os favoritos

15. O sistema retorna os dados relacionado aos
favoritos

16. O usuario acessa o perfil

17. O sistema leva para a tela do perfil do usuario

18. O sistema retorna as informagdes do perfil ao
usuario

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).




3.4.3 DIAGRAMA DE ENTIDADE E RELACIONAMENTO

Um diagrama de entidade e relacionamento (DER) é uma representagao visual

de como os itens em um banco de dados se relacionam entre si. (IBM, 2024). A Figura

13 apresenta o DER do sistema proposto.

Figura 3 - Diagrama de Entidade e Relacionamento.

favoriteFood
PK | id NUMERIC(8)
id ali | NUMERIC(8)
FK |id _user | INTEGER(8)
userData
PK|id INTEGER(8)
nome TEXT(100) H
email TEXT(100)
senha TEXT(50)
altura NUMERIC(3, 2) -
peso NUMERIC(3, 2) favoriteEx
imc NUMERIC(4,2) 14— Pk [id NUMERIC(8
nascimento | DATE :d ex NUMERICES%
FK | id_user | INTEGER(8)

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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3.4.4 DICIONARIO DE DADOS

Dicionario de Dados (DD) consiste numa lista organizada de todos os
elementos de dados que sado pertinentes ao sistema. As tabelas devem conter os
seguintes campos: Entidade, Atributo, Classe, Dominio, Tamanho e Descrigao.

A Tabela 7 apresenta o DD da entidade userData.

Tabela 7 — Dicionario de Dados da entidade userData

Entidade: userData
Atributo Classe Dominio Tamanho Descrigao
id Determinante Numérico 8 Identificador Universal
nome Simples Texto 100 Nome do usudario
email Simples Texto 100 E-mail do usuario
senha Simples Texto 50 Senha do usuario
altura Simples Numérico 3,2 Altura do usuario
peso Simples Numérico 3,2 Peso do usuario
imc Simples Numérico 4.2 Indice de massa corpérea
nascimento Simples Data - Data de nascimento

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

A Tabela 8 apresenta o DD da entidade favoriteFood.

Tabela 8 — Dicionario de Dados da entidade favoriteFood

Entidade: favoriteFood
Atributo Classe Dominio Tamanho Descrigao
id Determinante Numeérico 8 Identificador Universal
Id_ali Simples Numeérico 8 Identificador do alimento
favorito
id_user Determinante Numeérico 8 Chave estrangeira

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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A Tabela 9 apresenta o DD da entidade favoriteEx.

Tabela 9 — Dicionario de Dados da entidade favoriteEx

Entidade: favoriteEx

Atributo Classe Dominio Tamanho Descricdo
id Determinante Numérico 8 Identificador Universal
Id_ex Simples Numérico 8 Identificador do exercicio
favorito
id_user Determinante Numérico 8 Chave estrangeira

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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4 INTERFACE DO USUARIO

Prototipagem é essencial na criagdo de software. E como fazer um esbogo
inicial do que sera do aplicativo, ajudando a entender e definir suas caracteristicas e
funcionalidades. Uma boa interface é crucial para que as pessoas consigam usar e
controlar o aplicativo de forma facil e agradavel. Prototipos permitem que clientes,
analistas e desenvolvedores vejam como sera o produto final, podendo sugerir

mudancgas e aprovar a interface e as fungdes antes da implementagdo completa.
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A tela de carregamento exibida na Figura 4 apresenta trés elementos principais:
o logo, que representa a identidade do aplicativo; o plano de fundo, que fornece
contexto visual; e o icone de loading, indicando que o processo esta em andamento.
Esses componentes trabalham juntos para proporcionar uma experiéncia de

carregamento eficiente e esteticamente agradavel aos usuarios.

Figura 4 — Splash Screen.

wll 7 @)

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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A tela de acesso, como mostrado na Figura 5, é projetada com elementos
simples e essenciais para facilitar a interagcdo dos usuarios. O cabecalho inicializa a
experiéncia com um texto de boas-vindas, enquanto dois botdes principais, "Entrar" e
"Cadastrar", direcionam os usuarios para as respectivas telas de login e cadastro.
Essa disposicédo intuitiva proporciona uma navegacgao direta e facil acesso as
funcionalidades essenciais do aplicativo, promovendo uma experiéncia amigavel para

0S usuarios.

Figura 5 - Captura de tela de acesso

ol = =

Entrar

Cadastar

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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A tela de login exibida na Figura 6 oferece uma interface simples e funcional
para os usuarios. Ela inclui dois campos de entrada: o primeiro destinado ao nome de
usuario e o segundo a senha. Além disso, apresenta dois botdes distintos: "Entrar”,
que permite o0 acesso a tela do menu principal apds a autenticagao, e "Esqueceu a
senha", que direciona os usuarios para a tela de recuperagdo de senha, caso
necessario. Essa disposigao clara e direta dos elementos facilita o processo de login

e ajuda os usuarios a recuperarem 0 acesso a sua conta, se necessario.

Figura 6 - Captura de Tela de login

ol = (-

Usuario

Entrar

Esqueceu a senha?

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Na captura de tela apresentada na Figura 7, o formulario de cadastro é
composto por quatro campos de entrada e um botdo. O primeiro campo permite que
0 usuario insira seu nome, enquanto o segundo €& destinado ao e-mail. O terceiro
campo é reservado para a senha desejada, enquanto o ultimo campo solicita que o
usuario confirme a senha anteriormente digitada. Por fim, o botao "Cadastrar" conclui
0 processo, registrando as informagdes fornecidas nos campos anteriores. Essa
disposicéo clara e direta torna o processo de cadastro simples e intuitivo para os

usuarios.

Figura 7 - Captura de tela Cadastro

Nome do usuario

E-mail

Senha

Confirmar senha

Cadastar

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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A tela do menu principal, conforme ilustrada na Figura 8, apresenta uma
composigao clara e funcional para facilitar a navegagao dos usuarios. O cabegalho
inicializa a experiéncia com um texto de boas-vindas, enquanto uma série de botdes
oferece acesso rapido as diversas se¢des do aplicativo. Estes incluem o botéao "IMC"
para o calculo do indice de Massa Corporal, "Exercicios" para acessar rotinas de
treino, "Alimentagcdo" para informagdes nutricionais, "Favoritos" para acessar
conteudos salvos e "Perfil" para gerenciar informagdes pessoais do usuario. Essa
organizacao intuitiva e abrangente permite uma navegacao eficiente e uma

experiéncia de uso agradavel dentro do aplicativo.

Figura 8 - Captura da Tela do menu principal.

all T

Q
=

0l3, seja bem-vindo!

Exercicios

Favoritos

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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A tela de calculo do indice de Massa Corporal (IMC), conforme mostrada na
Figura 9, € composta por uma série de elementos simples e funcionais. Inclui um botéao
"home" para retornar ao menu principal, um cabecalho com o titulo da sessao, campos
para selegcao de género, campos de entrada para inserir a altura e o peso, uma barra
de progresso para exibir o resultado do céalculo e um botao "Calcular" para executar a
operacao. Essa disposicao clara e direta dos elementos facilita o uso da ferramenta
de calculo do IMC, tornando-a acessivel e eficaz para os usuarios preocupados com

sua saude e bem-estar.

Figura 9 - Captura da tela de calculo do IMC.

® Homem © Mulher

Digite a altura em cm

Digite o peso em kg

IMC: 00.00

Peso normal

Calcular

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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A Tabela 10 apresenta os valores de referéncia para os resultados obtidos com

o calculo do IMC:

Tabela 10 — Tabela com valores de referéncia para os resultados do IMC.

Homens acima de 19 anos

Mulheres acima de 19 anos

Acima de 40,0 - Obesidade grau llI

Acima de 40,0 — Obesidade grau Il

Entre 35,0 e 39,9 — Obesidade grau |l

Entre 35,0 e 39,9 — Obesidade grau I

Entre 30,0 e 34,9 - Obesidade grau |

Entre 30,0 e 34,9 - Obesidade grau |

Entre 25,0 e 29,9 - Sobrepeso

Entre 25,0 e 29,9 - Sobrepeso

Entre 18,6 e 24,9 - Normal

Entre 18,6 e 24,9 - Normal

18,5 ou menos - Abaixo do normal

18,5 ou menos - Abaixo do normal

Fonte: ASSOCIACAO BRASILEIRA PARA O ESTUDO DA OBESIDADE E SINDROME
METABOLICA (2024).
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A tela de menu, conforme mostrada na Figura 10, apresenta uma interface
simples e intuitiva para os usuarios. Além do botdo "home" para retornar ao menu
principal e um cabecalho identificando a sessdo, ha dois botdes distintos: "Em casa"
e "Ao ar livre", cada um acompanhado por uma imagem correspondente. O primeiro
direciona para uma selegcao de exercicios destinados a serem realizados em casa,
enquanto o segundo oferece opgdes para atividades ao ar livre. A Figura 8
complementa essa experiéncia, exibindo telas informativas sobre esses exercicios
especificos. Essa disposicao facilita a escolha e a pratica de exercicios, adaptando-

se ao ambiente e preferéncias individuais de cada usuario.

Figura 10 - Captura da tela da sesséo de exercicios.

Exercicios

Em casa

-
¥
™~

=

Ao ar livre

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Na tela de menu apresentada na Figura 11, os elementos sdo organizados de
maneira simples e direta para facilitar a interacdo dos usuarios. O botado "home"
permite retornar ao menu principal a qualquer momento, enquanto o cabecgalho exibe
o titulo da sessao para uma melhor orientagdo. A segédo de conteudo mostra os itens
disponiveis de forma clara e organizada. Além disso, o botdo "Voltar" oferece a opgao
de retornar ao menu inicial, garantindo uma navegacédo fluida. Por fim, o botdo
"Favoritar" permite que os usuarios salvem conteudos importantes para acesso rapido

posteriormente, oferecendo uma personalizagao util a experiéncia do usuario.

Figura 11 - Captura da tela de informacdes de exercicios.

A) Ar livre

Pular corda

Voltar

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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A tela de menu, representada na Figura 12, apresenta uma organizagao clara
e funcional para os usuarios. Além do botdo "home" para retornar ao menu principal e
um cabecalho indicando o titulo da sessao, sdo exibidos quatro botdes distintos, cada
um acompanhado por uma imagem correspondente. Esses botdes, intitulados
"Alimentos ricos em proteinas", "Alimentos ricos em gorduras", "Alimentos ricos em
fibras" e "Alimentos ricos em carboidratos", direcionam os usuarios para telas com
conteudos especificos sobre cada categoria de alimentos. Essa disposi¢ao facilita a
navegacao e o acesso as informacgdes sobre nutricdo, auxiliando os usuarios em suas

escolhas alimentares e habitos saudaveis.

Figura 12 - Captura da tela da sessao de alimentagao.

19:27

) Alimentacdo

Alimentos ricos
em proteinas

Alimentos ricos
em gorduras

Alimentos ricos
em fibras

Alimentos ricos
em carboidratos

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Na tela de menu representada na Figura 13, os elementos sao dispostos de
forma a proporcionar uma experiéncia de usuario clara e eficiente. O botado "home"
permite retornar ao menu principal a qualquer momento, enquanto o cabecgalho exibe
o titulo da sessao para orientagdo. A presenga dos radio buttons "vegetal" e "animal"
possibilita a selecao entre proteinas de origem vegetal ou animal, facilitando a escolha
de acordo com as preferéncias individuais. O campo "search" oferece a funcionalidade
de busca para encontrar itens especificos na tabela, tornando a navegag¢ao mais agil.
A secdo de conteudo exibe os itens de forma organizada. Além disso, os botdes
"Voltar" e "Favoritar" permitem voltar ao menu inicial e salvar conteudos importantes
em favoritos, respectivamente, proporcionando uma experiéncia de usuario completa

e personalizada.

Figura 13 - Captura da tela de informacdes de proteinas.

19:27 19:27

@ Proteinas A Proteinas

@ vegetal © Animal O Vegetal @ Animal

Alimento Prote 00g Calorias por 100g Alimento

% Carne de frango 32 8¢ 4 5 * Seoja

¥r Carne de vaca 6 ¥ Quinoa

¥r Carne de porco (lombe) 1 Trigo sarraceno

¥r Carne de pato 1r Sementes de milhete
¥ Queijos em geral : ¥r Lentilhas

¥ Carne de codomna 316 ke ¥ Tofu

Voltar Voltar

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Na tela de menu exibida na Figura 14, os elementos sao dispostos de maneira
clara e funcional para facilitar a navegagéo dos usuarios. O botao "home" permite
retornar ao menu principal a qualquer momento, enquanto o cabecalho exibe o titulo
da sessdo para uma melhor orientagdo. A presenga dos radio buttons "vegetal" e
"animal" possibilita a selecdo entre gorduras de origem vegetal ou animal, oferecendo
opgdes personalizadas aos usuarios. O campo "search" oferece a funcionalidade de
busca para localizar itens especificos na tabela, tornando a navegag¢ao mais eficiente.
A secao de conteudo exibe os itens de forma organizada e acessivel. Além disso, os
botbes "Voltar" e "Favoritar" permitem voltar ao menu inicial e salvar conteudos
importantes em favoritos, respectivamente, proporcionando uma experiéncia de

usuario completa e personalizada.

Figura 14 - Captura da tela de informacdes de gorduras.

19:27 il T

@ Gorduras Gorduras

O Vegetal @ Animal @ vegetal © Animal

Alimento Lip Alimento

Abacate * Oveo
Azeite de oliva g W Salmao

Castanha-do-Brasil

*
e
*
e

Chocolate amargo

}4.

Linhaga

4
X

Coco

Voltar

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Na tela de menu mostrada na Figura 15, os elementos sdo organizados de
forma simples e intuitiva para facilitar a experiéncia do usuario. O botao "home"
permite retornar ao menu principal a qualquer momento, enquanto o cabecgalho exibe
o titulo da sesséao para melhor orientagdo. O campo "search" oferece a funcionalidade
de busca, permitindo aos usuarios encontrar itens especificos na tabela com
facilidade. A sec&o de conteudo exibe os itens de forma clara e organizada, tornando
a visualizagao rapida e eficiente. Além disso, os botdes "Voltar" e "Favoritar" permitem
voltar ao menu inicial e salvar conteudos importantes em favoritos, respectivamente,

oferecendo uma experiéncia de usuario completa e personalizada.

Figura 15 - Captura da tela de informacgdes de fibras.

Fibras

Alimento

Farelo de trigo
* Farinha de centeio
T Aveia em flocos
Gergelim
Grao de bico

T Caqui

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Na tela de menu exibida na Figura 16, os elementos s&o organizados de forma
clara e funcional para proporcionar uma experiéncia de usuario intuitiva. O botao
"home" permite retornar ao menu principal a qualquer momento, enquanto o
cabecalho apresenta o titulo da sessao para orientagdo. O campo "search" possibilita
a busca rapida de itens na tabela, facilitando a localizagao de informagdes especificas.
A sessado de conteudo exibe os itens de forma organizada e acessivel para uma
visualizagao eficiente. Além disso, os botdes "Voltar" e "Favoritar" permitem voltar ao
menu inicial e salvar conteudos importantes em favoritos, respectivamente, garantindo

uma experiéncia completa e personalizada aos usuarios.

Figura 16 - Captura da tela de informagdes de carboidratos.

19:27

A Carboidratos

Alimento Quan

Farinha de milho
Farinha de trigo branca

¥ Farinha de centeio integral
Macarrae branco cozido
Feijdo preto cozido

Tamarindo

Voltar

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Na tela de menu representada na Figura 17, os elementos sdo dispostos de
forma clara e organizada para facilitar a navegagao dos usuarios. O botdo "home"
permite retornar ao menu principal a qualquer momento, enquanto o cabegalho exibe
o titulo da sessao para uma melhor orientagcdo. Além disso, sdo apresentados dois
botdes especificos para acesso rapido aos conteudos favoritados: "Alimento
Favoritos" e "Exercicios Favoritos". Esses botdes direcionam os usuarios para telas
que exibem os alimentos e exercicios que foram marcados como favoritos,
proporcionando uma maneira rapida e conveniente de acessar os conteudos
preferidos pelos usuarios. Essa disposi¢ao intuitiva e funcional contribui para uma

experiéncia de usuario mais agradavel e eficiente no aplicativo.

Figura 17 - Captura da tela da sessé&o de favoritos.

atl (.

Favoritos o)

Alimentos Favoritos >

Exercicios Favoritos >

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Na tela de Menu ilustrada na Figura 18, os elementos séo dispostos de forma
simples e funcional para facilitar a interagdo dos usuarios. O botdo "home" permite
retornar ao menu principal a qualquer momento, enquanto o cabecalho exibe o titulo
da sessao para orientagcdo. Um campo de busca ("search") esta disponivel para
permitir aos usuarios pesquisar itens especificos na tabela, tornando a navegacgao
mais eficiente. A sesséo de conteudo exibe os itens de forma organizada e acessivel
para facil visualizagdo. Além disso, o botdo "Voltar" oferece a opcao de retornar ao
menu inicial, garantindo uma experiéncia de navegacao tranquila e intuitiva. Essa
disposicao clara dos elementos contribui para uma experiéncia de usuario positiva e

eficaz.

Figura 18 - Captura da tela dos alimentos favoritos.

il = ()

®

Alimentos Favoritos

o}

Farinha de milho

Farinha de trigo branca
Farinha de centeio integral
Macarrao branco cozido
Feljdo preto cozido
Tamarinda

Voltar

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Na tela de Menu mostrada na Figura 19, os elementos sao organizados de
forma a proporcionar uma experiéncia de usuario clara e funcional. O botdo "home"
permite retornar ao menu principal a qualquer momento, enquanto o cabecgalho exibe
o titulo da sessdo para melhor orientagcdo. Um campo de busca ("search") esta
disponivel para facilitar a pesquisa de itens na tabela, tornando a navegagao mais
eficiente. A sesséo de conteudo apresenta os itens de forma organizada e acessivel
para uma visualizacdo rapida. Além disso, o botao "Voltar" oferece a opg¢ao de retornar
ao menu inicial, garantindo uma navegacéao suave e intuitiva. Essa disposicao clara e
funcional dos elementos contribui para uma experiéncia de usuario positiva e

satisfatoria.

Figura 19 - Captura da tela dos exercicios favoritos.

wll = .

Exercicios Favoritos

Corrida estacionaria

Voltar

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Na tela de Menu mostrada na Figura 20, os elementos s&o organizados de forma a
proporcionar uma experiéncia de usuario clara e funcional. O botdo "home" permite
retornar ao menu principal a qualquer momento, enquanto o cabecalho exibe o titulo
da sessao para melhor orientagdo. A sessao de conteudo apresenta um campo de
com o nome, um campo com o email, um campo com o IMC, um campo com a altura
€ um campo com o peso para mostrar as informacgdes do usuario de forma organizada.
Além disso, o botdo "Voltar" oferece a opg¢ao de retornar ao menu inicial, garantindo

uma navegacgao suave e intuitiva.

Figura 20 - Captura da tela do perfil do usuario.

Perfil

Sabrian Izabel
sabrina@teste.teste
IMC: 1212

Altura: 1,73

Peso: 58kg

Alterar

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo o desenvolvimento do aplicativo 'Forma
Saudavel', que centraliza informagdes sobre saude, alimentagdo, bem-estar e
exercicios fisicos, facilitando o esclarecimento de duvidas para os usuarios. Este
esforco visou criar uma ferramenta que ndo apenas respondesse as necessidades
imediatas de saude, mas que também servisse como base para a educacgado e o
cuidado continuo dos usuarios em suas jornadas de bem-estar.

O projeto permitiu identificar areas criticas onde futuros desenvolvimentos e
melhorias sdo necessarios, indicando um caminho promissor para escalabilidade.
Investigagbes futuras podem incluir a integracdo de novas funcionalidades, como
monitoramento de saude mental e integracdo com dispositivos de fitness, visando
aprimorar a experiéncia do usuario e expandir o alcance do aplicativo. Ainda, estudos
adicionais sobre a usabilidade e a recepcao do publico-alvo podem fornecer insights
valiosos para ajustes e novas implementagoes.

Ao refletir sobre os desafios enfrentados, compreende-se que as limitacdes de
tempo nos obrigaram a priorizar certas funcionalidades em detrimento de outras. No
entanto, as dificuldades se transformaram em aprendizado, proporcionando a equipe
uma perspectiva valiosa sobre gestdo de tempo e alocagdo de recursos em projetos
de tecnologia.

Por fim, este trabalho alcangou os objetivos praticos, mas deixa aberto um
leque de possibilidades para melhorias e aprimoramentos futuros. Tem-se em mente
adicionar mais ferramentas, como calculo de calorias, calculo de nutrientes,
representacdo em grafico para acompanhamento do IMC, para tornar a
personalizagao do perfil do usuario mais robusta.

Com essas expansoes, pretende-se aproximar ainda mais o 'Forma Saudavel'

de seu dever como um facilitador essencial para a saude e bem-estar dos usuarios.
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