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RESUMO

MORAES, Lucas Rodrigues. Sistema de Gerenciamento Nutricional. 2022. 53 f.
Trabalho de Conclusao de Curso — Engenharia da Computagéo. Universidade
Tecnologica Federal do Parana. Cornélio Procépio, 2022.

Considerando o crescente numero de doencas relacionadas a ma alimentacao, €
perceptivel a necessidade de oferecer softwares que possam auxiliar a interagao entre
pacientes e nutricionistas. Este trabalho teve como objetivo construir um sistema que
permitisse aos nutricionistas criar dietas alimentares, definindo refeicbes e alimentos
para os pacientes, e utilizar a classificacdo de alimentos denominada NOVA. O
software desenvolvido trata-se de um Website, implementado utilizando
principalmente a linguagem de programagdo Java e TypeScript, aliados aos
frameworks de desenvolvimento de cdédigo Springboot e React. A metodologia de
desenvolvimento utilizada foi o Scrum Solo, pois considera-se que esta oferece um

bom suporte a equipes reduzidar ou de um unico desenvolvedor.

Palavras-chave: Website, Springboot, React, NOVA, Dieta.



ABSTRACT

MORAES, Lucas Rodrigues. Nutrition Management System. 2022. 53 f. Trabalho
de Conclusao de Curso — Engenharia de Software. Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana. Cornélio Procopio, 2022.

Considering the growing number of diseases related to poor diet, it is noticeable the
need to offer software that can help the interactions between patient and nutritionists.
This work aimed to build a system that would allow nutritionists to create diets, defining
meals and foods for patients, and using the NOVA food classification. The developed
software is a Website, implemented mainly using the Hava and TypeScript
programming languages, combined with Springboot and React code development
frameworks. The development methodology used was Scrum Solo, as it offered great

support to teams of a single developer.

Keywords: Diet. NOVA classification. Springboot. React.
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1 INTRODUGAO

Uma dieta inadequada pode ser descrita como aquela onde o individuo
consome uma quantidade irregular de macronutrientes, micronutrientes ou calorias.
Estes excessos ou caréncias de nutrientes podem afetar o sistema imunolégico ao
passo que as calorias afetam diretamente a disposi¢do, ganho e perda de peso
(MALTA et al., 2014). O desiquilibrio presente na dieta resulta em maior risco a
suscetiveis doengas crbénicas nao transmissiveis, conhecidas por DCNT'’s, sendo
exemplo destas: o diabetes, a hipertensao e a obesidade.

E possivel observar que no Brasil os indices de obesidade tornaram-se
mais preocupantes a cada ano, e isto € resultado de ndo apenas a falta da pratica de
exercicios fisicos, mas também devido a ma alimentagdo (LOUZADA et al., 2017).
Para combater este problema, o governo criou os Guias Alimentares, langados
anualmente no Brasil, que buscam informar a populacao sobre os riscos de consumir
certos alimentos, considerados prejudiciais, e quais outros devem compor uma dieta
com intuito de alcangar uma alimentag&o saudavel.

Os primeiros guias alimentares, langados em meados de 2006, utilizavam
as pesquisas e estudos de sua época e de certa forma podem ser considerados
essenciais naquele momento, porém, com os debates e os novos estudos acerca das
classificagdes alimentares, novos padrdes surgiram (MONTEIRO et al., 2017). Devido
a estas renovagbes, nestes guias de classificagdo, os softwares produzidos ao
decorrer do tempo podem tornar-se obsoletos ou até mesmo pouco recomendados,
visto que estes utilizam os estudos disponiveis durante seu tempo de concepg¢ao.

Em 2020, a pandemia de Covid 19 retomou a importancia de se manter
saudavel, pois, foi notado que esta era mais mortal entre individuos que possuiam
alguma enfermidade. Para uma dieta ser recomendada, é necessario que existam
quantidades especificas de alimentos e refeigcdes, levando em consideragao a
necessidade individual de cada pessoa. Uma dieta recomendada a um atleta de
fisiculturismo, por exemplo, dificilmente sera igualmente aplicada a um adulto ndo
atleta, pois, existem diferencas nas necessidades destes individuos. Estas diferencgas
se aplicam nos nutrientes, calorias, e até mesmo na quantidade de refeicoes por dia,
ou o modo de preparo dos alimentos contidos na dieta. Esta necessidade de uma dieta
individual faz que a existéncia de profissionais da area de nutrigdo seja essencial, pois,
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uma dieta feita por um amador dificilmente possuira um balanco ideal e estara mais
propensa a erros na seleg¢ao dos alimentos.

Um erro muito comum presente na dieta da populagdo em geral € o
consumo de alimentos ultraprocessados (MONTEIRO et al., 2017). Estes alimentos
sdo grandes riscos para a saude, pois, possuem um grau de saciedade baixo e em
contrapartida sado altamente caldricos. A classificacdo NOVA busca classificar os
alimentos por meio do grau de processamento, contendo alimentos naturais,
processados, ultra processados e ingredientes culinarios. Esta classificagdo é
eficiente, pois, foi comprovado por meio de estudos que os excessos normalmente
ocorrem em alimentos com grau de processamento maior.

Atualmente em 2022, ainda € comum que os aplicativos de dieta existentes
facam uma mencéo detalhada dos nutrientes e ndo indique nada perante o grau de
processamento destes. O problema disto é que alimentos ultra processados poderiam
estar proximos a alimentos naturais, o que gera uma certa duvida sobre o que é
recomendado ou ndo. Um exemplo desta ocorréncia € a proximidade entre os cereais
matinais industrializados, contendo doses altas de agucar, proximos a graos naturais
como a aveia.

Diante da presente necessidade de facilitar a interacao entre paciente e
nutricionista, este trabalho apresenta o desenvolvimento de um software capaz de
registrar e alterar diversas entidades relacionadas ao dominio da nutrigdo, fazendo o
uso da classificagdo NOVA de alimentos. O objetivo do sistema desenvolvido pode
ser descrito por:

a) Resgatar informagdes de dieta individual;

b) Calculo de calorias e massa corpérea;

c) Gerenciar alimentos, refei¢des, dietas e usuarios, assim como a interagéo
entre estes.

Para a melhor compreensao dos conteudos abordados neste trabalho, ele
foi dividido em seis capitulos. O capitulo 2, Fundamentacao Teorica, apresenta a
bibliografia utilizada e os conceitos técnicos estudados. As ferramentas e os métodos
utilizados no desenvolvimento estdo expostas no capitulo 3. Questbes sobre o
desenvolvimento do sistema em si, como padrdes de projeto e diagramas, podem ser
encontradas no capitulo 4. O capitulo 5 contém uma visdo geral do sistema
desenvolvido, apresentando as telas existentes e suas funcionalidades. Por fim, os

resultados obtidos e a concluséo estdo no capitulo 6.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo contém o referencial tedrica necessario para que o sistema
proposto fosse desenvolvido. Primeiramente sera explicitado o problema existente
perante as classificagdes alimentares e posteriormente conceitos fundamentais para

a compreensao de uma aplicacdo web moderna.

2.1 A classificagdo NOVA de alimentos

A classificagao NOVA, trata-se da mais recente classificacdo de alimentos
no momento, foi desenvolvida pelo Nucleo de Pesquisas Epidemiolégicas em Nutricdo
e Saude (NUPENS) e é utilizada em diferentes estudos que demonstraram a
nocividade dos alimentos ultraprocessados a saude humana, onde seus
desenvolvedores apontam uma grande necessidade de que a populagdo em geral
reduza drasticamente o consumo deste tipo alimento (MOUBARAC et al., 2017). Esta
classificagdo impde uma grande énfase ao proposito e a natureza do grau de
processamento utilizado pela industria alimentar para produzir determinado alimento.

Segundo a NOVA, os alimentos podem ser divididos em quatro grupos

distintos, sendo estes:
Quadro 1 — Grupos da classificagdo NOVA

Grupo Descrigao

1)In natura Podem possuir apenas o processamento com o intuito de separar partes do
alimento comestiveis das ndo comestiveis ou que facilitem o transporte e

refrigeragdo deste. Temos como exemplo as frutas, verduras e carnes.

2)Ingredientes Estes alimentos sao utilizados para aumentar a palatabilidade dos alimentos
culinarios do grupo 1 e devem ser utilizados com cautela para evitar excessos. Sais,

Oleos e agucares sao exemplos de alimentos deste grupo.

3)Processados Os alimentos deste grupo sédo obtidos por meio do preparo industrial de
alimentos do grupo 1 e 2. Esta jungédo ndo pode ser reproduzida de maneira
caseira e por este motivo é considerada perigosa, visto que o consumidor final
nao possui controle sobre as quantidades de alimentos utilizadas de cada
grupo. Temos como exemplo as frutas em conserva e peixes enlatados.

4)Ultraprocessados | Este grupo possui os alimentos com o menor valor nutricional, pois a
composic¢ao dos alimentos ultraprocessados utilizam uma quantidade muito
baixa de alimentos do grupo 1(MOUBARAC et al., 2017). Vale ressaltar que
estes alimentos possuem um grau de saciedade baixo e uma densidade
caldrica alta, o que resulta numa maior facilidade em cometer excessos na
dieta.

Fonte: Autoria prépria (2022).
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Utilizando a classificagdo NOVA, detalhada anteriormente, o sistema de
gerenciamento nutricional foi desenvolvido levando também em consideragéao
diversos conceitos ligados a desenvolvimento de software. Estes conceitos ser&o

descritos na subsecéao a seguir.

2.2 Servicos WEB, Rest e HTTP

Um servigo web pode ser considerado todo recurso obtido por meio da
navegacao pela internet. Para que este recurso esteja disponivel, é necessario que
haja um fornecedor, também descrito como servidor, em algum local do mundo para
que um cliente possa interagir com este (TANENBAUM; MAARTEN VAN STEEN,
2016).

Estes servicos sao desenvolvidos seguindo determinados padrdes, para
que assim, diferentes clientes consigam consumir e acessar estes recursos. Os
principais protocolos existentes atualmente utilizados para exercer a comunicagao
entre cliente e servidor sdo Simple Object Acess Protocol (SOAP) e Representational
State Transfer (REST).

O protocolo SOAP, por exemplo, utilizara arquivos Extensible Markup
Language, ou XML, para comunicar-se, usando o protocolo Hypertext Transfer
Protocol, ou HTTP, como a maneira de transportar os dados. Este protocolo possui
também um documento que contém as informacdes da localidade deste servigo a ser
fornecido e suas funcionalidades, sendo que este documento tem o nome Web
Services Description Language, conhecido por WSDL.

Diferente do protocolo SOAP, o REST é capaz de receber e responder
mensagens em diferentes formatos, como XML, Javascript Object Notation (JSON),
Really Simple Syndication (RSS) e outros. Para transmitir seus dados, o protocolo
REST também utilizara o protocolo de transferéncia HTTP. O REST é o padrao mais
popular utilizado atualmente em servigos web (BARRY, 2021).

A Figura 1, exemplifica uma comunicacéo entre servidor e cliente onde o
consumir envia uma requisicdo REST, por meio de uma URL e parametros HTTP, e 0

provedor responde a esta requisi¢cao por meio de um arquivo JSON.
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Figura 1 — Exemplo de comunicagao REST.

JSON / REST / HTTP

Client

[{"city": "Paris", "units": "C"}]

Server
...~

JSON /service/weather

w_—/
(REST Interface)

[{"low": "16", "high": "23"}]

HTTP POST

Fonte: https://miro.medium.com/max/1124/1*YFHUPQPgWLycmi7h17xr3A.png(2022).

Este protocolo € completamente suportado em uma aplicacdo utilizando o
framework Spring, utilizado no desenvolvimento do backend do sistema. Isto ocorre,
pois, o Spring fornece diversas anotagdes que podem ser utilizadas nas classes ou
meétodos, onde estas facilitam o desenvolvimento e resolvem diversos problemas
relacionados a requisicdes e parametros.

O protocolo de transporte de dados HTTP, foi projetado para permitir a
transferéncia em ambas as diregdes sobre uma arquitetura cliente-servidor. Este
protocolo pode ser considerado flexivel pois com ele é possivel fazer a transferéncia
de qualquer tipo de dado. O HTTP possui operacdes que sao utilizadas para por meio
do envio de mensagem do cliente ao servidor, que ira tomar diferentes acbes sobre
os dados existentes a partir destas operacgdes (YU; WU; YIN, 2003).

O quadro 2 apresenta os métodos HTTP utilizados na aplicagao

desenvolvida, seus significados e um exemplo no sistema desenvolvido.
Quadro 2 — Métodos HTTP

Método Funcgao resultando no servidor Exemplo no trabalho

GET Buscar dados Buscar todos os alimentos ou um alimento
especifico.

PUT Atualizar dados Atualizar informagdes de um alimento

POST Cadastrar novos dados Inserir um novo alimento no sistema

DELETE Apagar dados Apagar determinado alimento

Fonte: Autoria prépria.
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A proxima secado contém uma relacdo entre os sistemas existentes e o
desenvolvido, assim como as suas funcionalidades.

2.3 Sistemas Similares

Atualmente, em 2022, existem sistemas que sao capazes de criar dietas e
consultar alimentos, porém foi observado que ainda ndo € comum que estes fagcam
alguma mengéo ao grau de processamento dos alimentos. O quadro 3 contém as
funcionalidades dos softwares existentes em comparagdo com o sistema

desenvolvido.

Quadro 3 - Sistemas Similares

Nome do Contagem de | Quantidade de Quantidade de Grau de
Software Calorias Macronutrientes | Micronutrientes Processamento
MyFitnessPal Sim Sim Sim Nao
Webmd Sim Sim Sim Nao
Calorie-control Sim Sim Nao Néo
Fatsecret Sim Sim Sim Nao
Sistema Proposto Sim Sim Sim Sim

Fonte: Autoria prépria (2022).

No préximo capitulo serdo detalhadas as ferramentas utilizadas para o

desenvolvimento do sistema.
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3 FERRAMENTAS

Para o desenvolvimento do sistema, foi necessario que varias ferramentas
fossem utilizadas para a organizagao e eficiéncia do codigo escrito. Os tdpicos a
seguir contém informagdes dos frameworks de desenvolvimento de codigo e

linguagens de programagéo utilizadas.

As ferramentas e tecnologias utilizadas para desenvolver o sistema

proposta estao descritas no Quadro:

Quadro 4 - Ferramentas utilizadas

Software Licenga Versao Propriedade
Java Gratuito 11.0.16 Azul Zulu
Spring Boot Gratuito 26.2 Pivotal Software
Lombok Gratuito 1.18.6 Project Lombok
Typescript Gratuito 484 Microsoft

React Gratuito 17.0.2 Meta

H2 Gratuito 2.1.210 HSQLDB

Fonte: Autoria prépria (2022).

3.1 JAVA

A linguagem Java continua atualmente, em 2022, sendo uma das
linguagens de computagdo mais populares do mercado (SCHILDT, 2022). Mesmo
sendo concebida em 1995, esta continuou sendo relevante pois recebeu diversas
atualizacgdes, ou versdes, conforme o tempo.

A plataforma Java se destacou das demais, pois, conseguia entregar ao
desenvolvedor todo o ambiente necessario para a codificagdo de aplicacdes. Vale
ressaltar que também possui sua propria maquina virtual, conhecida como Java Virtual
Machine ou JVM. A JVM permite que a mesma aplicagdo Java seja executada de
maneira similar em diferentes sistemas operacionais e a existéncia deste mecanismo
permitiu uma maior facilidade no desenvolvimento de software e tempos passados
onde o gerenciamento de memoria, por exemplo, era especifico em cada sistema e
precisa ser configurado pelo desenvolvedor da aplicagado (SCHILDT, 2022).

O Java é gratuito para uso pessoal e o donwload de suas versdes pode ser

encontrado em sites de diferentes distribuidores.
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O framework de desenvolvimento utilizado em conjunto com a linguagem

Java na codificagao do backend sera detalhada na seg¢ao a seguir.

3.2 SPRINGBOOT

Ao tratar-se de desenvolvimento de software utilizando a linguagem Java,
o Spring Framework se destaca pela quantidade de ferramentas e conteudos
disponiveis para aprendizado e consulta. Este Framework pode atender projetos
menos complexos, como interfaces de programacao (API) Rest basicas até backend’s
completos utilizando arquitetura de microservigos em nuvem (MYTHILY; SAMSON
ARUN RAJ; THANAKUMAR JOSEPH, 2022).

Embora existam diversos mddulos com diferentes funcionalidades no
Framework Spring, como Cloud, Serverless, Event Driven, neste trabalho foram
empregados os conceitos do Spring Boot, Spring Security e Spring Data JPA.

Sobre estes, o primeiro é descrito como uma aplicacéo basica previamente
configurada para ser utilizada como base de qualquer projeto Spring. Para gerar uma
aplicacao Spring Boot, € necessario apenas informar na ferramenta online Spring
Initiliazr qual sera o tipo de projeto, entre Maven e Gradle, a linguagem que sera
utilizada no desenvolvimento e sua versao, a versado do Spring e uma lista basica de
dependéncias a serem declaradas, que podem sofrer altera¢cdes posteriormente.

O Spring Security foi empregado para resolver questdes de autenticagao a
autorizagdes, pois era necessario que o usuario pudesse entrar no sistema de alguma
maneira e interagir com as funcionalidades conforme seu cargo, e para tanto, este
modulo permite a criptografia de senhas e gestédo de fokens. Para configurar os dados
a serem persistidos, quais objetos e seus atributos, a busca, deleg¢ao, criacdo e
atualizacado destes, fez-se necessario a utilizagdo do moédulo Spring Data JPA. A
Figura 2 mostra que o Spring Boot nada mais € do que um resultado do Spring
Framework com adi¢des de configuragdes adicionais.
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Figura 2 — Representacgao Visual Spring Boot

Fonte: https://gitagupta1611.medium.com/spring-boot-44cb004ae8c (2022).

Conforme citado anteriormente, o Spring Framework faz a utilizagdo de
diversas anotacdoes para facilitar o desenvolvimento de aplicagdes web. Estas
anotacgdes sao utilizadas ao inserir no cédigo o simbolo @ seguido de alguma palavra.
Um exemplo da utilizagdo desta facilidade no projeto esta presenta na Figura 3, onde
as anotagdes @RestController e @RequestMapping sao utilizadas.

Figura 3 — Exemplo de anotagdes Spring.

1 @RestController
2 GRequestMapping (" /food")

|=jpublic class FoodResource {

@Autowired
private FoodService foodService:;

i
‘ @GetMapping ("/{id}")

‘ public ResponseEntity<FoodDTO> findBy
‘ return ResponseEntity.ok() .body (1

Fonte: Autoria prépria (2022).

A subsecdo a seguir contém uma biblioteca utilizada para facilitar o

desenvolvimento que também utiliza estas anotacoes.

3.3 LOMBOK

Durante o desenvolvimento de uma aplicacdo utilizando os conceitos da
orientagdo a objetos, certos trechos de cédigo podem comumente se repetir. Um bom
exemplo disto na linguagem Java sado os métodos Construtores, Getters, Setters
Hashcode e Equals. Para facilitar o desenvolvimento, Integrated Development
Enviroment’s (IDE) modernas ja conseguem implementar estes métodos
automaticamente com alguns cliques. A proposta do Lombok é facilitar ainda mais
este processo.

Ao utilizar esta ferramenta, é possivel que os métodos citados acima sejam
automaticamente implementados, levando em consideracdo o nome dos atributos e

seus tipos sobre a classe ao qual o Lombok foi adicionado. Para que isto seja possivel,
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€ necessario apenas que o programador digite, acima da declaracdo da classe na
maioria das vezes, uma anotagao especial, denotada pelo simbolo @ seguido do
nome do método a ser implementado, para cada tipo de método citado anteriormente.
A Figura 4 apresenta a classe alimentos contida no backend desenvolvido e que faz

uso das anotagdes do Lombok encontradas na linha 1 a 5.

Figura 4 — Exemplo de objeto utilizando Lombok

@AllArgsConstructor
@NoArgsConstructor

@Getter

@Setter
@EqualsAndHashCode
@Entity
@Table (name = "t f -
@Builder
[Fpublic class Food implements Serializable {
1 private static final long serialVersionUID =
12 @Id
1 @GeneratedValue (strategy = GenerationType.IDENTITY)
rate Long id:

e String name;
erated (EnumType.STRING)
e FoodGroup foodGroup:
e String imgUrl:;
e Integer quantity:
e Double calorie;
e Double protein;
e Double carbohydrate;
e Double fat;
ate Double sodium;
e Double sugar:;
e Double vitaminA;
e Double vitaminC;
e Double iron;

@Enumer

Fonte: Autoria prépria (2022).

A subsecdo a seguir contém detalhes da linguagem de programacéao

utilizada no frontend do projeto.

3.4 TYPESCRIPT

A linguagem de programacao Javascript € a mais popular escolha para o
desenvolvimento de aplicativos web, mobile, dekstop e até mesmo em solucdes
backend (BOGNER; MERKEL, 2022). Isto ocorre devido a esta ser considerada uma
linguagem dinamica e flexivel, contudo estas mesmas facilidades também resultam
em um software com baixa qualidade (BOGNER; MERKEL, 2022). Uma das solugdes
para este problema é a utilizagao do TypeScript, que nada mais € do que um superset,
uma extensdo da linguagem, que possui tipagem segura.

Ao desenvolver codigo utilizando TypeScript, o programador pode fazer o

uso de anotagbes e do compilador TypeScript, que transpde o cédigo para a
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linguagem Javascript, para que este seja interpretado. A grande diferenga nessa
operagao € que o TypeScript realiza a checagem de tipos durante 0 momento de
transpilacdo, ao passo que o Javascript faz esta durante a prépria execucgao. Este
também & o motivo da linguagem JavaScript apresentar altos indices de codigo com
baixa qualidade.

Ao declarar uma variavel em JavaScript, esta pode ter seu tipo alterado
conforme as proximas linhas de cédigo a serem executadas. A Figura 5 apresenta
exemplos onde uma variavel € utilizada em situagcdes adversas a seu tipo utilizando a

linguagem JavaScript e mesmo assim, o cédigo contido € executado.

Figura 5 — Exemplo de Coédigo em Javascript

let umaFrase = "Ist I f i Inicia uma var I
umaFrase = H A variavel uma 3&é torna-se do tipo NUMBER

square (true)

Fonte: Autoria prépria (2022).

A linguagem TypeScript n&o permitiria as operagdes anteriores e langaria

erros, conforme observado na Figura 6.

Figura 6 — Exemplo de Cédigo em TypeScript

let umaFrase: string = "Isto & uma frase"; Inicia uma var G com o valor entre aspas duplas
umaFrase = H O resultad

square (true) ;

Fonte: Autoria prépria (2022).

O framework de desenvolvimento utilizado em conjunto a linguagem

Typescript é apresentado na subsecao a seguir.

3.5 REACT

O framework de desenvolvimento React é utilizado para implementar
interfaces de usuario e aplicagdes web em geral de maneira agil e eficiente, com uma
quantidade de codigo pequena em comparacgao a utilizagcado de JavaScript puro.

Para desenvolver em React, é necessario entender o seu mecanismo mais
importante, os componentes. Os componentes podem ser descritos como trechos
independentes de codigo que podem ser reutilizados em diversos locais. Ao utiliza-

los, o programador garante um baixo acoplamento do conteudo renderizado no
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navegador ou aplicativo e reduz significativamente a complexidade de manutengéo do
cédigo.

A principal responsabilidade do React é tratar de tudo aquilo que sera
visualizado pelo usuario final na aplicagdo, ou seja, o frontend. Para isto, este
framework permite a implementacéo de aplicagées de pagina unica, onde um unico
arquivo HTML sera apresentado incialmente e seu proprio conteudo sera alterado
conforme a navegacgao posterior do usuario.

A Figura 7 apresenta a disposi¢cao das pastas utilizadas no frontend do
sistema desenvolvido no trabalho. Os componentes criados, contidos na pasta
componentes, podem ser declarados em diferentes locais da aplicacdo e serem
reaproveitados. Um exemplo desta caracteristica € o componente NavBar, pois este
unico componente esta presente em todas as outras telas do sistema, localizado na

parte superior do site.

Figura 7 — Disposi¢do dos componentes no frontend

v LRM-T02-FRONT
>
> public
v sIC
> assets
v components
Buttonicon
FoodCard
Foodinfo
Navbar

Pagination

PrivateRoute
> pages
> types
> util
App.css
App.tsx

Fonte: Autoria proépria.

A subsecéao a seguir apresenta a funcionalidade utilizada para observar os

dados a serem persistidos.

3.6 H2 DATABASE

Durante a implementacdo das entidades previstas no sistema, foi
necessario verificar como os dados eram de fato persistidos no banco de dados. Uma
maneira agil de visualizar estes dados com poucas configuragbes € por meio da

utilizacdo do banco de dados em memoria H2.
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Ao desenvolver um backend utilizando Springboot, € comum que o projeto
contenha a dependéncia com o banco de dados H2 de maneira nativa. Com este,
podemos visualizar as tabelas, colunas e linhas atuais no sistema, assim como o
conteudo de cada um destes elementos. A Figura 8 contém o nome de todas as

tabelas presentes no sistema.

Figura 8 — Tabelas existentes no sistema

(] jdbc:h2:mem:testdb

® E] TB_DIET

£ TB_FOOD

] TB_FOOD_ITEM

=] TB_INFORMATION
] TB_MEAL

=] TB_ROLE

£ TB_USER

5] TB_USER_ROLE

) INFORMATION_SCHEMA
] &2 Sequences

@ {§ Users

(@) H2 1.4.200 (2019-10-14)

HEFEHBEBBGE

—

Fonte: Autoria proépria.

A Figura 9 apresenta a visualizagdo dos dados persistidos da tabela

alimentos durante a utilizacdo do H2 no desenvolvimento da aplicacao.

Figura 9 — Conteudo da tabela de alimentos

ID |CALORIE |[CARBOHYDRATE FAT |[FOOD_GROUP IMG_URL

1 (983 26.0 0.0 |INNATURA https://fimg.freepik.com/fotos-gratis/bando-de-banana-isolado_88281

2 |53.0 15.2 0.0 |INNATURA https://media.soujusto.com.br/__sized__/products/207263-thumbnail

3 108.0 0.0 12.0 |INGREDIENTS https://http2. mistatic.com/D_NQ_NP_731025-MLU47590779855_09.

4 0.0 0.0 0.0 |INGREDIENTS https://www.ingredientesonline.com.br/media/catalog/product/cache/:

191.0 0.0 10.53 PROCESSED https://static.paodeacucar.com/img/uploads/1/289/19919289 jpg

6 |53.0 0.0 35 |PROCESSED https://media.soujusto.com.br/products/Creme_De_Queijo_Ricota_L

7 1201.0 244 10.72 ULTRAPROCESSED | https://a-static.mlcdn.com.br/800x560/pote-de-sorvete-eskimo-grand
sorvetes/eskimosorvetes/6504903cb42d11eb82584201ac18500e/e9

8 1500.0 55.0 25.0 |ULTRAPROCESSED |https://m.media-amazon.com/images/I/610trEtCQuS _AC_SX425_.j;I

Fonte: Autoria proépria.

Descritas as ferramentas utilizadas para desenvolver todo o cddigo do
trabalho, a subsecédo a detalha o desenvolvimento da aplicagdo em si e os testes

realizados para a validagéo.
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4 DESENVOLVIMENTO, TESTES E METODOLOGIA.

Neste capitulo serdo descritos os padroes e as praticas utilizadas na
codificacido do sistema e a analise de requisitos do software desenvolvido, contendo
a descrigédo de cada requisito levantado e os diagramas desenvolvidos a partir destes,
assim como a apresentacédo dos testes realizados no sistema e a metodologia de

desenvolvimento utilizada.

4.1 Padrdes de Projeto

A escrita de cddigo pode ser realizada de diversas maneiras. Para
determinadas situagdes, um padrao pode ser mais ou menos aconselhavel do que
outro, levando em considerag¢ao o tamanho do projeto, da equipe, assim como outros
fatores relevantes. Os padrdes de projeto existem para facilitar o desenvolvimento,
pois por meio destes, € possivel ler e prever comportamentos especificos para cada
trecho de cédigo desenvolvido. Vale ressaltar que a leitura e manutencao de cédigo
por terceiros, aquele que nao propriamente escreveu-o, torna-se mais eficiente a
mérito da fidelidade utilizada em seguir tais padrdes.

As subsegdes a seguir irdo explicar e exemplificar os padrdes utilizados na
escrita do codigo da aplicagao desenvolvida.

4.1.1 Desenvolvimento em Camadas

Um dos padrdes mais utilizados para desenvolvimento web é o Model View
Controller, conhecido como MVC. Este padrdao de arquitetura de software permite
tratar o software em camadas e a partir disso, alcangar uma melhor seguranca,
organizagédo e eficiéncia do cdédigo. O padrdo MVC baseia-se em trés camadas
iniciais, Modelo, Visdo e Controlador, porém existe a possibilidade da inser¢cao de
novas camadas conforme a necessidade de cada sistema (POP; ALTAR, 2014). A

Figura 11, vide préxima pagina, apresenta a interagao basica entre as trés camadas.
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Figura 10 — Padrédo MVC.

request

HTTR CL, etc.
response
Controller HTML, RSS, XML,
JSON, etc.
demand // data \
Model View
Database, WS, etc. Templates, layout

Fonte: http://stackoverflow.com/questions/5966905/which-mvc-diagram-is-correct-web-app
(2022).

As camadas basicas possuem as seguintes responsabilidades:

a) Modelo: Conter como e quais dados serdao armazenados no sistema.
Deve receber dados dos Controladores e verificar se estes estdo corretos e/ou
atendem as regras os requisitos do sistema. A camada de modelo é desenvolvida
levando em consideragao as regras de negocio, assim como validag&o e autenticagao.

b) Visao: Definir como a aparéncia do sistema sera apresentada ao usuario,
onde isto compreende telas, botdes, formularios, assim como qualquer elemento que
caracterize uma interface grafica que interaja com o usuario do sistema. E responsavel
por enviar requisicbes aos Controladores e possivelmente receber respostas. Esta
camada € fortemente relacionada as linguagens de computagdo utilizadas para
desenvolver um frontend, sendo estas Javascript, HTML e CSS.

c) Controlador: Intermediar as interagbes entre a View e a Model. Este
intermédio permite que as requisigdes do usuario sejam convertidas e interpretadas
pelo Modelo, assim como a resposta seja resgatada em determinadas situagdes. Esta
camada é acionada por meio dos parametros HTTP e URL’S especificas configuradas
previamente.

O framework Spring, utilizado na codificagdo do backend da aplicagao

desenvolvida, implementa este padrao por meio do Spring MVC. Essa implementagéo
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sugere a inclusao de novas camada para melhor atender as necessidades de uma
API escrita na linguagem Java. Portanto, ao invés de 3 camadas, o sistema possui 4,
sendo estas: Controlador, Servigo, Entidades e Repositorios. Estas camadas podem
ser visualizadas por meio da disposigéo dos pacotes no backend, conforme a Figura

12, onde a camada Controlador possui 0 nome de Resources.

Figura 11 — Disposi¢ao dos pacotes no backend.

Ll components
BN config

Bl dto

-

Ll entities

BN repositories
BN resources

BN services

DemoApplication

Fonte: Autoria prépria (2022).

A camada de Controlador, no inglés Controller ou Resources, €
responsavel por receber as requisicdes enviadas do frontend e responder estas. Estas
requisicoes podem conter diferentes enderecos, também conhecidos como Uniform
Resource Locator ou URL'’s, parametros, corpos e cabecalhos HTTP.

Na camada de Servigo, no inglés Service, encontramos as regras de
negocio do sistema, o langamento de excegdes por meio da validagdo dos dados,
além de intermediar a camada de Controlador e Repositorio.

A camada de Entidade define os objetos que serdo persistidos no sistema
e posteriormente convertidos em tabelas. Estes objetos, por sua vez, possuem
atributos e cada um destes possui um tipo especifico.

Por fim, a camada de Repositorio ira tratar da conversao de objetos Java e
a busca destes no dominio SQL, utilizando diferentes Statements.

A subsecao a seguir contém detalhes da funcionalidade utilizada para
otimizar a transferéncia de informacgdes entre o frontend e backend do sistema

desenvolvido.

4.1.2 Data Transfer Objects

Para que a interagdo entre o backend e o frontend seja possivel, é

necessario que se utilize os métodos HTTP, URL'’s especificas, parametro e possiveis
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corpos com dados referentes a requisi¢cao ou resposta, este ultimo normalmente no
formato JSON. Os data transfer objects, comumente chamados de DTO’S, sao
utilizados para otimizar esta comunicacgao, pois, por meio deste tipo de dados pode-
se decidir quais informagdes sdo esperadas para uma requisicido e filtrar dados em
uma resposta (FOWLER, 2015). Dados sensiveis, como o Cadastro de Pessoa Fisica
(CPF) ou endereco, por exemplo, podem ser removidos dos objetos alvo para que a
resposta ndo os contenha, aumentando assim a seguranga do software. Outro
problema que pode ser resolvido com a utilizagado dos DTO’S é a jungéo de informagéao
contida em entidades distintas. A Figura 12 apresenta a utilizagdo de um DTO que
une as informacdes de um Album e Artista, assim evitando que duas requisicdes
sejam feitas no sistema para obter os dados desejados (FOWLER, 2015). As
requisicoes e respostas realizadas no backend do sistema desenvolvido foram

implementadas utilizandos os DTO’S.

Figura 12 — Exemplo de utilizagdo de DTO.

AlbumDTO Album
i — —— = s
title: String Album - title: String
artist: String <~ 7" | Assembler
™~
toXmlElement ~
readXml
™ 1
~

Artist

name: String

Fonte: https://martinfowler.com/eaaCatalog/dataTransferObject.html (2022).

A subsecdo a seguir contém um conceito importante utilizado para a

autenticacao dos usuarios no sistema desenvolvido.
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4.1.3 JSON Web Token

O processo autenticagdo em sistemas que utilizam o conceito de token
fazem o uso de artefatos HTTP especificos, como os cabecalhos de autorizagao e
parametros de uma requisicdo. Cabe ao JSON Web Token, conhecido por JWT,
realizar o processo de decodificagdo de um token existente para assim conseguir
autenticar uma requisicao (ADAM; MOEDJAHEDY; MARAMIS, 2020). Em um servigo
web, é comum que os Token’s sejam gerados no backend da aplicagdo e sejam
enviados ao frontend apos o usuario realizar o login com as credenciais corretas. Por
meio da decodificacdo do Token, € possivel verificar qual € seu usuario pertencente e
as permissoes que este usuario possui no sistema.

Um Token JWT, token utilizado no sistema desenvolvido, possui a seguinte
estrutura:

a) Header: O cabegalho do token contém o seu tipo e o algoritmo de hash
utilizado para a criptografia deste. A Figura 13 contém um exemplo de header utilizado

para configurar um token.
Figura 13— Exemplo cabegalho JWT.

{

"alg”: "HS256",

“"typ": "JUWT"
}

Fonte: https://jwt.io/lintroduction (2022).

b) Payload: O conteudo do token, como informagdes sobre o usuario
pertencente e permissdes € encontrado no payload. A Figura 14 apresenta um

exemplo de informagdes contidas na carga de um token.
Figura 14 — Exemplo contetido JWT.

{

"sub”: "1234567890",
"name” : "John Doe"
"admin”: true

}

Fonte: https://jwt.io/introduction (2022).

c) Signature: A assinatura digital permite que o foken ndo possa ser de
criptografado por usuarios que nao tenham conhecimento das regras utilizadas para

sua geragao, assim como validar se o conteudo do foken nao foi violado durante seu
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transporte. A Figura 15, expde um exemplo de assinatura de token utilizando um

segredo especifico.
Figura 15 — Exemplo assinatura JWT.

HMACSHA256 (
base64UrlEncode(header) + “."

base64UrlEncode(payload),
secret)

Fonte: https://jwt.io/lintroduction (2022).

O token JWT gerado ao utilizar como estrutura o conteudo das Figuras 14,
15 e 16, pode ser encontrado na Figura 16. O trecho em vermelho corresponde ao

cabecalho, o lilas ao conteudo e a assinatura possui a cor azul.

Figura 16 — Exemplo de token JWT.

eyJhbGciO0iJIUzZITNiIsInRScCI6IkpXVCJ9.
eyJzdWIiOiIxMjMONTY30DkwIiwibmFtZSI6IkpvaG4
gRG91IiwiaXNTb2NpYWwiOnRydWV9.
4pcPyMDO901PSyXnrXCjTwXyrd4BsezdI1AVTmud2fU4

Fonte: https://jwt.io/lintroduction (2022).
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4.2 Analise de Requisitos

Esta secdo apresenta os requisitos levantados durante a etapa inicial do
desenvolvimento do software, e os diagramas criados para facilitar o desenvolvimento

da aplicacéao.

4.2.1 Requisitos Nao Funcionais e Funcionais

Os requisitos nao funcionais do sistema, obtidos por meio da analise dos

objetivos do projeto estdo presentes no quadro 5.

Quadro 5 — Requisitos nao funcionais
ID DESCRIGAO

RFNO1 O backend devera ser desenvolvido utilizando a linguagem Java em conjunto do

framework Spring.

RFNO02 O frontend devera ser desenvolvido utilizando as linguagens Typescript, HTML e
CSS em conjunto do framework React.

RFNO3 O site desenvolvido deve possuir responsividade as telas de celulares, de tablets e

de computadores.

RFNO4 Utilizar arquivos JSON para a comunicagéo entre o backend e frontend.

RFNO5 Utilizar como variavel de caminho o nome da entidade e os verbos HTTP para o

acesso aos recursos do backend.

Fonte: Autoria prépria (2022).
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Para melhor descrever os objetivos funcionais, descritos no quadro 6, foram
utilizados os métodos HTTP e os tipos de usuario que podem acessar o sistema, visto
que estes possuem permissoes diferentes para cada funcionalidade. Vale ressaltar
que varias destas sao resultado das agdes de Create, Register, Update e Delete das

entidades, e estas acdes podem ser descritas pelo termo CRUD.

Quadro 6 — Requisitos Funcionais

ID DESCRIGAO METODOS HTTP USUARIOS
RFO01 Devera possuir recursos para o CRUD de | GET, POST, PUT | Administrador
alimentos. DELETE. nutricionista.
RF02 Devera possuir um recurso que retornar | GET. Todos.
todos os alimentos sem necessidade de
autenticagao.
RFO03 Devera possuir recursos para o CRUD de | GET, POST, PUT E | Administrador
refeicdes. DELETE. nutricionista.
RF04 Devera possuir recursos para o CRUD de | GET, POST, PUT E | Administrador
dietas. DELETE. nutricionista.
RF05 Devera possuir um recurso que retorne a | GET. Cliente,
dieta do usuario autenticado. nutricionista
administrador.
RF06 Devera possuir recursos para o CRUD de | GET, POST, PUT E | Administrador
informagdes corporais. DELETE. nutricionista.
RFO7 Devera possuir um recurso que retorne as | GET. Cliente,
informagbes  corporais do  usuario nutricionista
autenticado. administrador.
RFO08 Devera possuir recursos para o CRUD de | GET, POST, PUT E | Administrador.
usuarios. DELETE.
RF09 Devera possuir um recurso para realizar | POST. Cliente,
login com a utilizagao de token. nutricionista
administrador.

Fonte: Autoria prépria (2022).




4.2.3 DIAGRAMA DE CASOS DE USO E ENTIDADE-RELACIONAMENTO

o diagrama de casos de uso foi divido em diferentes atores.
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Devido a presenca de diferentes tipos de usuario no sistema desenvolvido,

O diagrama de casos de uso dos Usuarios que ocupam os cargos de

Nutricionista e Administrador é apresentado por meio da Figura 17. O nutricionista

sera o profissional responsavel por manipular todos os dados referentes a dieta do

usuario e os dados corporais deste usuario, enquanto o administrador podera exercer

todas as funcionalidades presentes no sistema. Pode se observar que ao gerenciar
os alimentos, os requisitos funcionais RF01, RF02, RF03, RF04 e RF05 serdo
atendidos mediante o login do ator no sistema.

Figura 17 — Diagrama de casos de uso CRUD.

Nutricionista

Sistema

Gerenciar Alimentos

Gerenciar Dietas

Gerenciar Informacoes
Corporais

Gerenciar Usuarios

B
—
/

Administrador

Fonte: Autoria prépria (2022).
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O diagrama de casos de uso do ator Cliente, onde este pode ser descrito
como o paciente do nutricionista, estd contido na Figura 18. Este possui

funcionalidades limitadas em comparacgao aos outros tipos de usuario.

Figura 18 — Diagrama de casos de uso do Cliente.

Cliente

Fonte: Autoria propria (2022).

Cada caso de uso faz referéncia a algum dos requisitos funcionais descritos
anteriormente, onde estes serao responsaveis por cadastrar, editar e remover dados

pertinentes a alguma das entidades contidas no sistema.
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A Figura 19 apresenta o diagrama de Entidade-Relacionamento o qual
contém os relacionamentos entre as entidades usuario, cargos, informacoes
corporais, dietas, refeicdes e alimentos. Vale ressaltar que as tabelas no sistema
possuem os mesmos nomes do modelo conceitual abaixo, porém com a adicdo do
termo “tb_” antes no nome de cada uma delas, para assim evitar possiveis conflitos

com as palavras reservadas da linguagem SQL.

Figura 19 — Diagrama de Entidade-Relacionamento.

Information User
+id: Long +id: Long
+height: Double +name: String Role
+weight: Double +email: String =
+age: Integer B 1 |+cpf: String ; Ha: Ecn_g g
+fatPercentage: Double +phone: String tauthorily: Siving
+activityStatus: ActivityStatus +birthDate: String L
+basalMetabolicRate: Double +password: 5tring UserRole
+fk_user: Long
* +fk_role: Long
«enumeration:
ActivityStatus
1 Low
Diet MEDIUM
HIGH
+id: Long
+name: String
+description: String
+startDate: String
+endDate: String 5
«enumerations
FoodGroup
= INNATURA
INGREDIENTS
PROCESSED
ULTRAPROCESSED
Food
+id: Long
+name: string
" +foodGroup: FoodGroup
+imgUrl: String
Meal +c:a|orile: Double
- +protein: Double
+5tring: name = : * +carbohydrates: Double
+5tring: timeHour ' +fat: Double
H +sodium: Double
Foodltem +sugar: Double
- +vitaminA: Double
+fk_food: Long +vitaminC: Double
+fk_meal: Long +iron: Double

Fonte: Autoria prépria (2022).

Na proxima secao sera apresentados os testes realizados no sistema.
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4.3 Testes

Para validar as funcionalidades e regras de negdcio implementadas no
sistema, foram utilizados testes unitarios. Os testes unitarios garantem a integridade
de métodos especificos sem levar em consideracdo o comportamento daquilo que
esta fora do escopo do método a ser testado. Como o sistema utilizou um padréo de
camadas para ser desenvolvido, os testes unitarios por sua vez foram implementados
tendo como referéncia os métodos de cada camada do sistema.

Tratando-se de programagao na linguagem Java, a biblioteca de testes
mais comum a ser utilizada € a JUNIT. Esta permite que os métodos Java sejam
testados utilizando testes de integragéo ou unitarios. Os testes de integragdo simulam
a execucao real de uma funcionalidade do sistema, porém é mais lento, enquanto o
teste unitario faz uso da simulacao de certas funcionalidades e é expressamente mais
rapido. Como a aplicacdo em camadas possui um baixo acoplamento das classes e
meétodos, foi preferivel que os testes implementados fossem unitarios.

O nome de cada teste implementado é significativo, pois contém o método
a ser testado, o resultado esperado e a clausula que denota quando este ira ocorrer.
Temos um exemplo de testa na Figura 20, um teste da camada de Controller da
entidade Food. O método a ser testado € o findByld, e este deve retornar o cédigo
HTTP 404 quando n&o encontrar determinado alimento ao receber como parametro
um identificador. Vale ressaltar que € necessario simular o comportamento da

camada de Service, assim como fornecer um email e senha para a autenticagao.

Figura 20 — Exemplo de teste unitario

@Test
2 @SneakyThrows
= public void findById deveRetornarResourceNotFound_ guandoNaoEncontrado() {
when (service.findById(lL)) .thenThrow (ResourceNotFoundException.class) ;

var accessToken = tokenUtil.obtainAccessToken (mockMvc, ) .com”, " )2

mockMvc.perform(get ("/f - )
.header ("Aut zat nr; " + accessToken)
.accept (MediaType .APPLICATION_JSON))
.andExpect (status () .isNotFound()) ;

}

Fonte: Autoria prépria (2022).

Descritos os detalhes do desenvolvimento do sistema e seus testes, a

subsegéao a seguir apresenta a metodologia utilizada e o cronograma das atividades.
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4.4 Metodologia

Para o desenvolvimento de um software com qualidade, é necessario que
alguma metodologia seja seguida. Isto ocorre devido a diversos fatores, que podem
ser inclusive alheios a propria codificacdo em si, e estes podem acarretar atrasos ou
significativos avangos na velocidade de execugao de um projeto de software.

As subsecbes a seguir apresentam a metodologia de desenvolvimento

utilizada e o cronograma final do projeto.
4.4.1 Scrum Solo

A metodologia de desenvolvimento utilizada no projeto possui 0 nome de
Scrum Solo. Esta metodologia utiliza os conceitos do Scrum convencional e do
Personal Software Process (PSP), podendo ser descrita como uma adaptacédo da
unido destes para uma equipe de apenas um desenvolvedor (PAGOTTO et al., 2016).

A escolha desta metodologia levou em consideragdo que o Scrum
Convencional possui artefatos que n&do conseguem atender com eficiéncia equipes
que possuem poucos individuos. Um grande exemplo disto é a presenca de reunides
diarias, onde caso fossem empregadas no desenvolvimento deste trabalho, seriam
certamente pouco produtivas. A Figura 21 mostra as principais caracteristicas do

Scrum Solo.

Figura 21 — Caracteristicas do Scrum Solo

B Product
g backlog
N

Sprint -
backlog

N&o ha reunides diarias

Entrega de
parte do projeto

"
o8, +

— oriented meeting
Grupo de (reuniao para
validacao orientacao)

Fonte: Pagotto et al (2016).
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Por meio das adaptagbes presentes no Scrum Solo, esta metodologia
consegue reduzir o tempo gasto no processo de desenvolvimento de software e
manter a qualidade daquilo que é entregue (PAGOTTO et al., 2016).

Esta metodologia prevé a geracéo de diferentes documentos. Parte destes
foram desenvolvidos durante a disciplina de Trabalho de Conclusdo de Curso 01 e
outras foram adaptadas durante o desenvolvimento do projeto em si. O product
backlog previsto incialmente, por exemplo, precisou ser alterado devido a alteracdes
nas funcionalidades do sistema assim como a percepc¢ao de possiveis melhorias das
divisdes das sprint’'s e atividades a serem realizadas pelo autor durante o
desenvolvimento do projeto.

O Product Backlog do trabalho desenvolvido pode ser visto em duas partes,
uma para o backend, compreendo 16 atividades, e uma para o frontend, contendo
outras 24. O Quadro 7 apresenta as primeiras 10 atividades do projeto e o Product

Backlog completo por ser encontrado no apéndice A deste trabalho.

Quadro 7 — Primeiras atividades Product Backlog

ID DESCRIGAO DATA DA INSERGCAO | DATA DE SELECAO
PARA A SPRINT
1 Entidade User e Role 23/01/2022 31/01/2022
2 Entidade Information 23/01/2022 31/01/2022
3 Entidade Diet, Meal e Food 23/01/2022 07/02/2022
4 Refatoracdo de cédigo 13/02/2022 14/02/2022
5 Seed de dados 13/02/2022 07/03/2022
6 Camada de Repository 13/02/2022 07/03/2022
7 Camada de Servigo da entidade User 13/02/2022 14/03/2022
8 CRUD da entidade Food 13/03/2022 28/03/2022
9 Autenticacao das rotas da entidade 13/03/2022 28/03/2022
Food
10 CRUD das entidades Meal e Diet 13/03/2022 04/04/2022

Fonte: Autoria prépria (2022).

A subsegdo a seguir conttm o cronograma utilizado para o

desenvolvimento das sprint’s do projeto.

4.4.2 Cronograma

Por meio da utilizagdo das atividades descritas no Product Backlog, foi
possivel que o cronograma das Sprint’s do projeto fosse fracionado utilizando uma

quantidade especifica de tarefas a cada semana.
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Vale ressaltar que o cronograma inicial proposto durante e fase de projeto
do sistema foi fortemente modificado devido a percepg¢ao do autor da dificuldade de
realizar certas implementagbes no sistema. Algumas atividades, por exemplo, que
foram propostas a serem realizadas em uma semana acabaram tomando mais tempo,
devido a necessidade de estudo ou dificuldades na programacgao daquele componente
em questao. Por fim, o planejamento de um software se torna cada vez mais assertivo
conforme a experiéncia de quem ira descrever as atividades a serem realizadas e do
programador em questao.

O Quadro 5, vide préoxima pagina, apresenta a quantidade de Sprint's
necessarias para o desenvolvimento e quais atividades foram realizadas em cada uma
destas.



Quadro 8 — Sprint’s realizadas.

Sprint Descrigao Tarefas
1 Inicio do projeto e criagdo das entidades User, | 1-2
Role e Information
2 Criacao das entidades Diet, Meal e Food
Refatoracao de codigo e solugéo de erros
4 Seed de dados e implementacdo da camada de | 5-6
repository
5 Validacao e autenticagao de usuario 7
6 Funcionalidades da entidade Food 8-9
7 Funcionalidades das entidades Meal e Diet 10-11
8 Funcionalidades das entidades Information e User | 12-13
9 Refatoragao de codigo e solugéo de erros 14
10 Funcionalidades para usuario logado 15-16
11 Criacao do projeto e Navbar 17-18
12 Implementagao da pagina inicial 19
13 Component Food e botdes 20-21
14 Navbar da pagina de administragéao 22-23
15 Utilizagao de loader nos components 24
16 Refatoragao de codigo e solugéo de erros 25
17 Tela de login 26
18 Estilizacao da tela de login 27
19 Validagbes de Login 28
20 Requisi¢cbes com usuario logado 29
21 Utilizagao de token nas requisicdes 30
22-23 Pagina CRUD de alimentos 31-32
24-25 Pagina CRUD de refeigcbes 33-34
26-27 Pagina CRUD de dietas e informagdes corporais 35-36
28 Pagina CRUD de usuarios 37-38
29-30 Pagina de informacgéao corporal e dieta propria 39-40

Fonte: Autoria prépria.
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Utilizando o framework de desenvolvimento descrito anteriormente, o

sistema implementado através deste sera apresentado no capitulo a seguir.
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5 SISTEMA DESENVOLVIDO

Neste capitulo sera apresentado o sistema desenvolvido e suas
funcionalidades.

5.1 Navegacao

O usuario podera interagir com o sistema utilizando um navegador no
computador ou celular, visto que as telas produzidas possuem responsividade que
atendem displays de diferentes tamanhos. A maneira selecionada para que este
usuario seja direcionado para outras telas no sistema foi 0 uso de um menu de
navegacao. O menu de navegagao esta presente na parte superior de todas as telas
desenvolvidas e ao clicar em alguma de suas opg¢des, o usuario sera redirecionado
para a tela desejada. As figuras 22 e 23, possuem respectivamente a pagina inicial e
o menu de navegagao no formato para computadores e aparelhos moéveis.

Para melhor entendimento, a lista abaixo possui a descricdo de cada tela
do sistema.

Landing Page: Sendo a pagina inicial do sistema, esta pode ser requisitado
por qualquer usuario estando este autenticado no sistema ou n&o. Possui uma

mensagem motivacional e um Link para a tela de listagem de alimentos.

Figura 22 — Landing Page e menu de navegagao desktop.

Healthy Foods Home Informagdes Corporais Dieta Alimentos ADMIN

Comece agora uma vida
mais saudavel!

Conheca a importancia da escolha de
alimentos sauddveis na sua dieta.

BUSCARALIMENTO ~ >

Fonte: Autoria prépria (2022).
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Listagem de Alimentos: a pagina de listagem de alimentos também néao
exige autenticacao e pode ser acessada por qualquer usuario. Esta trara informacoes
detalhadas sobre os nutrientes de cada alimento e o grau de processamento deste.

Login: no caso de o usuario tentar acessar um recurso protegido ou clicar
no menu de login, este sera redirecionado para a pagina de login. Nesta é possivel
que o usuario realiza a autenticacdo no sistema e receba em seu local storage do

navegador suas credenciais.

Figura 23 — Tela de Login.
Healthy Foods Home Informagdes Corporais Dieta Alimentos ADMIN Login

Sua dieta esta na Healthy
Foods LOGIN

Encontre a melhor dieta para seus objetivos

Password

Esqueci a senha

FAZER LOGIN >

Nzo tem Cadastro? CADASTRAR

Fonte: Autoria prépria (2022).

CRUD’S: As telas de CRUD sao protegidas e necessitam de autenticagao
para que sejam acessadas. Além da autenticagao, € necessario que o usuario possua
o cargo de nutricionista ou administrador para que este veja estas telas. Caso estas
especificagbes ndo sejam atendidas, o usuario é redirecionado a Landing Page ou

login ao tentar acessar estes recursos.
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5.2 FUNCIONALIDADES

Este tépico detalhara as especificagdes utilizadas para atender cada uma

das funcionalidades do sistema.
5.2.1 Tela De Listagem Dos Alimentos

A Tela de Listagem dos alimentos pode ser acessada por qualquer usuario,
mesmo aqueles que nao estao autenticados no sistema. Durante a renderizagao desta
tela, contida na Figura 24, o frontend da aplicacdo faz uma requisigdo ao backend
para que este retorne um dado do tipo Page que contém todos os alimentos
cadastrados no sistema. Esta requisicdo ndo contém paradmetros ou conteudos de
corpo JSON, sendo necessario para sua utilizagdo apenas a URL e a utilizagdo do
método HTTP get.

Figura 24 — Tela de listagem de alimentos.

Healthy Foods Home Informagdes Corporais Dieta Alimentos ADMIN Login

Busca de Alimentos

1 /)
[ .
\ . )  —
s
Banana Maga Fuji Azeite Sal
FOODGROUP INNATURA FOODGROUP INNATURA FOODGROUP INGREDIENTS FOODGROUP INGREDIENTS
QUANTITY 100,00 QUANTITY 100,00 QUANTITY 11,00 QUANTITY 5,00
CALORIE 98,30 CALORIE 53,00 CALORIE 108,00 CALORIE 0,00
PROTEIN 1,30 PROTEIN 0,30 PROTEIN 0,00 PROTEIN 0,00
CARBOHYDRATE 26,00 CARBOHYDRATE 15,20 CARBOHYDRATE 0,00 CARBOHYDRATE 0,00
FAT 0,00 FAT 0,00 FAT 12,00 FAT 0,00
SODIUM 0,00 SODIUM 0,00 SODIUM 0,00 SODIUM 0,20
SUGAR 0,00 SUGAR 0,00 SUGAR 0,00 SUGAR 0,00
VITAMINA 0,00 VITAMINA 0,00 VITAMINA 0,00 VITAMINA 0,00
VITAMINC 21,60 VITAMINC 0,00 VITAMINC 0,00 VITAMINC 0,00
IRON 0,40 IRON 0,00 IRON 0,00 IRON 0,00

AN

)

Fonte: Autoria prépria (2022).
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5.2.2 Telas De CRUD

As telas de CRUD sao responsaveis pelo cadastro, edi¢cdo e delecao das
entidades do sistema. O funcionamento de cada uma destas é semelhante, possuindo
apenas diferengas quanto as informacgdes informadas nas requisi¢coes e seus retornos.
Os dados necessarios para cadastrar cada uma das entidades difere entre si, porém
os métodos de validagao de usuario autenticado e seu cargo sdo 0s mesmos.

Para renderizar os componentes contendo as entidades existentes no
sistema, o mesmo mecanismo utilizado para listar todos os alimentos é utilizado. A
diferenca desta tela, porém, é que o frontend é capaz de, por meio do elemento
identificador da entidade, interagir com o backend para que as informagdes da
entidade que contém este identificador sejam alteradas ou deletadas. Vale ressaltar
que o método de adicionar uma nova entidade n&o recebe um identificador do
frontend, pois o backend é capaz de gerar este utilizando uma sequéncia pré-
programada. A tela que permite a implementagdo do CRUD de alimentos esta contida

na Figura 25.
Figura 25 — CRUD de alimentos.

Healthy Foods Informagdes Corporais Dieta

Alimentos

ADMIN jaime@gmail.com Logout

Alimentos
Dietas
i Banana
Refeigoes ( Delete ]
Informagoes
: Maga Fuji
g . = [ Delete ]
Azeite [ o ]
elete
(nennes| = )

Fonte: Autoria prépria (2022).
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Para que a edi¢ao e criacdo de um alimento seja realizada, o sistema utiliza
a mesma tela para interagir com o backend. Para editar um alimento, basta que o
usuario clique no botao Edit no cartdo com o alimento alvo e para criar, o usuario deve
criar no botao adicionar localizado na parte superior da tela. Estes botdes podem ser
encontrados na Figura 25. Ao clicar em algum destes, o usuario é redirecionado para
a tela contida na Figura 26 e nesta o usuario podera preencher ou alterar os dados do
alimento conforme a necessidade. Para salvar as modificagdes, o usuario deve clicar

no botao salvar ou retornar a tela anterior clicando no botao voltar.

Figura 26 — Tela de cadastro e edigédo de alimentos.
Healthy Foods Home Informagdes Corporais Dieta Alimentos ADMIN john@gmail.com Logout

’ Informagées do Alimento

‘ Voltar J ‘ Salvar J

Fonte: Autoria prépria (2022).

Devido as outras telas do sistema serem semelhantes, as demais

referentes as outras entidades estardao contidas no anexo B do trabalho.



44

5.2.3 Telas De dieta e Informacgdes Proéprias

Para que o paciente tenha acesso a sua dieta propria e suas informacdes
corporais, foram desenvolvidas consecutivamente as telas de dieta e informacdes
corporais. Para que estas sejam renderizadas o frontend realiza uma requisicao ao
backend utilizando apenas as credenciais do usuario, um parametro HTTP get e uma
URL especifica. Vale ressaltar que esta requisicdo nao possui outros parametros ou
variaveis, como apresentado na Figura 27 no Controlador das Informagdes Corporais
Proprias, sendo responsabilidade do backend validar as credenciais enviadas e
encontrar a qual usuario cadastrado estas pertencem.

Caso o usuario acesse a esta pagina sem estar autenticado, é apresentado
uma mensagem lembrando-o que para acessar este recurso € necessario fazer o
login, e caso este ndo possua nenhuma dieta cadastradas para si, a tela nao

apresentara nenhuma dieta.

Figura 27 — Controlador de informagdes corporais.

Fonte: Autoria prépria (2022).

A Figura 28 contém a dieta cadastrada para um usuario paciente como
exemplo.
Figura 28 — Tela de dieta prépria.

Healthy Foods Home Informagdes Corporais  Dieta  Alimentos  ADMINrobert@gmail.com Logout

Adaptagao 1
Dieta inicial

Café da manha
Horario: 06:30:00

9 &

Banana Maga Fuji
100 gr 100 gr

Almogo
Hordrio: 12:30:00

§# o @ ©

Azeite Sal Arroz Branco Feijao Preto
1gr 5gr 100 gr 100 gr 100 gr

lanta

Fonte: Autoria prépria (2022).
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo a implementagdo de um sistema de
gerenciamento nutricional que utilizasse a classificagdo NOVA de alimentos, utilizando
os frameworks Spring e React. Para que estes frameworks fossem utilizados, foi
imprescindivel o conhecimento dos conceitos aprendidos durante o curso de
graduacao nas linguagens de programagao e meétodos de desenvolvimento.

Por meio da execucdo do trabalho, foi possivel entender de maneira
aprofundada a complexidade dos diferentes processos utilizados para o
desenvolvimento de um software. Apds o fim de todas Sprint’s planejadas, foi obtido
um software que atende as especificagdes iniciais. O software desenvolvido pode,
com maior clareza, prestar informacdées quanto ao consumo de alimentos
processados e ultraprocessados.

Dentre as dificuldades encontradas durante a execugao do projeto, pode
se destacar a necessidade de diversos ajustes durante as Sprint’'s devido a pouca
experiéncia do autor no processo de planejamento de software, assim como a
necessidade de estudo sobre diferentes assuntos relacionados aos frameworks
Spring e React, visto que nao havia conhecimento pleno sobre os conceitos referentes

a integracao entre projetos backend e frontend.

7.1 Trabalhos Futuros

Cabe dizer que o sistema desenvolvido ainda ndo € uma aplicagcao
comercial, pois customizagbes ainda podem ser aplicadas. Estas, poderiam ser
desenvolvidas por meio de testes de usabilidade e/ou avaliagbes de profissionais de

nutricao, a fim de encontrar possiveis pontos de melhoria.
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ID DESCRIGAO DATA DA DATA DE
INSERGAO SELEGCAO PARA
A SPRINT

1 Entidade User e Role 23/01/2022 31/01/2022

2 Entidade Information 23/01/2022 31/01/2022

3 Entidade Diet, Meal e Food 23/01/2022 07/02/2022

4 Refatoracao de cédigo 13/02/2022 14/02/2022

5 Seed de dados 13/02/2022 07/03/2022

6 Camada de Repository 13/02/2022 07/03/2022

7 Camada de Servico da entidade 13/02/2022 14/03/2022
User

8 CRUD da entidade Food 13/03/2022 28/03/2022

9 Autenticacdo das rotas da 13/03/2022 28/03/2022
entidade Food

10 CRUD das entidades Meal e Diet 13/03/2022 04/04/2022

1 Autenticacdo das rotas das 13/03/2022 04/04/2022
entidades Meal e Diet

12 CRUD das entidades Information 13/03/2022 11/04/2022
e User

13 | Autenticagao das rotas 13/03/2022 11/04/2022
Information e User

14 Refatoracdo de codigo 17/03/2022 18/04/2022

15 Implementacao das rotas de 05/06/2022 06/06/2022
informagé&o corporal e dietas
proprias

16 | Configuracdes adicionais de 05/06/2022 13/06/2022

integracao
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ID | DESCRIGAO DATA DE DATA DE
INSERGCAO | SELECAO PARA A
SPRINT
17 | Criagado do projeto e ajuste de 08/05/2022 23/05/2022
dependéncias
18 | Component Navbar 08/05/2022 23/05/2022
19 | Pagina Landing Page 08/05/2022 30/05/2022
20 | Component FoodCard 08/05/2022 06/06/2022
21 | Botdo Home e ajustes de rotas 08/05/2022 06/06/2022
22 | Navbar Admin 08/05/2022 13/06/2022
23 | Rotas Admin Navbar 08/05/2022 13/06/2022
24 | Ajustes Loader Components 08/05/2022 20/06/2022
25 | Refatoragéo de cédigo 26/06/2022 27/06/2022
26 | Telade Login 26/06/2022 11/07/2022
27 | Estilos Telo de Login 26/06/2022 18/07/2022
28 | Validagbes Formulario Login 26/06/2022 01/08/2022
29 | Resquisicbes com Usuario logado 26/06/2022 08/08/2022
30 | Decodificando Token e finalizando 17/07/2022 15/08/2022
ajustes de autenticagao
31 | Pagina CRUD de alimentos 17/07/2022 05/09/2022
32 | Estilizacdo CRUD de alimentos 17/07/2022 12/09/2022
33 | Pagina CRUD de refeicbes 17/07/2022 19/09/2022
34 | Estilizagdo CRUD de refeicdes 17/07/2022 26/09/2022
35 | Pagina CRUD de dietas e 18/09/2022 03/10/2022
informacdes corporais
36 | Estilizagdo CRUD de dietas e 18/09/2022 10/10/2022
informacdes corporais
37 | Pagina CRUD de usuarios 18/09/2022 17/10/2022
38 | Estilizagdo CRUD de usuarios 18/09/2022 17/10/2022
39 | Paginas de dieta e informagdes 16/10/2022 24/10/2022
corporais proprias
40 | Estilizac&o dietas e informagdes 16/10/2022 31/10/2022

corporais proprias
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Healthy Foods Informagdes Corporais Dieta Alimentos ADMIN jaime@gmail.com Logout

Dietas
Cetogenica
- Dieta baseada na baixa ingestao de carboidratos
Refeigdes Inicio: Fri, 04 Nov 2022 09:35:19 GMT
Fim: Thu, 04 May 2023 09:35:19 GMT [ Delete J

Reteisoes: GHERES (9 65
Usuiris: GRERRNED

Healthy Foods Informagdes Corporais Dieta Alimentos ADMIN jaime@gmail.com  Logout
Dietas

Café da manha

Horéri(,: 06:30:00
Refeigdes
s Mol

Edit

Informagées
Almogo
Hordrio: 12:30:00
Edit
Horario: 18:30:00
Edit
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Dietas
Id do usudrio: 3
Altura: 1.8
Refeigbes Peso: 90
Idade: 20
T Grau de Atividade: HIGH
: Data Cadastro: 20/04/2021
Taxa metabdlica:

Id do usudrio: 3
Altura: 1.8
Peso: 100
Idade: 21
Grau de Atividade: LOW
Data Cadastro: 21/06/2021 E
Taxa metabdlica:
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InformagGes Corporais Dieta Alimentos

Nome: Jaime
Email: jaime@gmail.com
Cpf: 25091825010
Telefone: 011987463529
ROLE_NUTRITIONIST

Nome: John
Email: john@gmail.com
Cpf: 84440157092
Telefone: 011982346218
ROLE_ADMIN

Nome: Robert
Email: robert@gmail.com
Cpf: 06032858057
Telefone: 01239876212
ROLE_CLIENT
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