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RESUMO

A alimentacdo € uma necessidade dos seres humanos e a auséncia e/ou
deficiéncia sdo considerados problemas de saude publica. Uma porgéo significativa
da perda de alimentos ocorre nas residéncias, decorrente da falta de controle dos
prazos de validade dos produtos. Esse tipo de desperdicio ocasiona em impactos
ambientais e financeiros. Por isso, é necessario melhorar a gestdo dos produtos
disponiveis nas despensas residenciais. Desta forma, propde-se a producdo de um
sistema inteligente para controlar as despensas, com sugestfes de cardapios que
maximizem a utilizacdo dos alimentos armazenados, reduzindo o desperdicio em
decorréncia do vencimento da validade. No inicio do planejamento realizou-se uma
pesquisa de mercado para avaliar a demanda com relacdo a um aplicativo movel
que auxilie no controle de despensas, obtendo-se um resultado favoravel por parte
do publico-alvo. O sistema proposto consiste em dois componentes, um aplicativo
movel e um modulo web. Durante o desenvolvimento da aplicacdo seguiu-se 0s
principios dos métodos ageis e aplicou-se as ferramentas da UML na modelagem.
Os componentes estdo escritos em Java, a base de dados é gerenciada pelo
PostgreSQL e a comunicagao entre eles ocorre através de um Web Service. Como
resultado obteve-se o sistema Despensa Inteligente, que permite ao usuario
melhorar o gerenciamento dos produtos disponiveis na despensa, bem como ter
maior controle de validade dos mesmos e melhor aproveitamento dos alimentos
antes do vencimento através da indicacdo de receitas compartilhadas no aplicativo.
A adocdo do sistema contribui para um comportamento mais sustentavel na
utilizacado dos alimentos disponiveis na residéncia, além de propiciar melhorias na
microeconomia com a reducao dos desperdicios e uma gestdo mais eficiente das
despensas domeésticas.

Palavras-chave: Aplicativo, Organizacdo, Receitas, Despensas,
Gerenciamento.



ABSTRACT

Feeding is a human necessity, and it is absence and/or deficiency are
considered public health issues. A significant portion of food waste happens on
households, due to the lack of control of the due date of products. This type of waste
leads to environmental and financial impacts. Because of it, it is necessary to
improve the management of the produce available on home pantries. Therefore, the
production of a smart system for pantry control is proposed, with suggestions of
menus that maximize the use of stored produce, reducing waste due to products
passing their due date. At the planning’s beginning, market research was made to
evaluate the demand for a mobile application that helps the control of pantries,
obtaining a favorable result from the target audience. The proposed system consists
of two components, a mobile application and a web module. During the application’s
development the principles of agile development were followed and the tools from the
UML were used on modeling. The components are written in Java, the database is
managed by PostgreSQL and the communication between them happens through a
webservice. As a result, the Despensa Inteligente system was obtained, which allows
the user to improve the management of products available in a pantry, as well as
have more control their due dates and better foodstock usage through the
designation of recipes shared on the application. The adoption of the system
contributes to a more sustainable behavior of foodstock usage in households, and
improves the microeconomy with the reduction of waste and a more efficient
management of household pantries.

Key-words: Application, Organization, Recipes, Pantries, Management.
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1 INTRODUCAO

Um traco cultural brasileiro € a manutencédo de despensa de alimentos em
casa. Isto teve inicio durante a época de hiperinflagcdo no Brasil, que ocorreu durante
0s anos de 1980 e 1990, quando o preco dos produtos e servicos brasileiros estava
completamente instavel.

Esse habito ganhou mais adeptos em 2015, quando houve uma grande
gueda na renda da populagdo, que resultou em uma reducdo no orcamento das
familias. Isto fez com que os brasileiros encontrassem novas alternativas para
reduzir gastos, ocasionando uma queda de 3% no numero de refei¢cdes servidas em
estabelecimentos com pregos entre R$30,00 e R$70,00, no primeiro semestre do
mesmo ano. Os consumidores reduziram cerca de 10% as visitas ao supermercado,
a fim de evitar compras por impulso, e por isso criou-se a necessidade de melhor
aproveitamento dos alimentos armazenados em casa (FRANCO, 2015).

De acordo com a Associacdo Paulista de Supermercados (2016), produtos
com opc¢Bes de reembolso, como promocgdes, embalagens retornaveis, e itens que
sejam duradouros e aproveitaveis sdo os mais adquiridos pelos consumidores.
Consequentemente, a tendéncia é que estes produtos fiquem mais tempo
armazenados nas despensas e a dificuldade em controlar as quantidades e prazos
de validade de todos os alimentos existentes em casa seja maior.

Além do habito de manter grandes estoques, o forte traco cultural e
comportamental brasileiro relacionado a fartura, contribuinte para o aumento da
sensacao de status, e que atinge até mesmo as classes médias e baixas, coopera
para agravar o desperdicio de alimentos (PORPINO?, 2015 apud EMBRAPA, 2016).

O tema desperdicio de alimentos é muito recorrente nas midias e no dia a
dia da populacao brasileira, devido aos grandes prejuizos financeiros, ecoldgicos e
sociais diretamente relacionados a ele. O desperdicio pode ser entendido da

seguinte forma:

O desperdicio de alimentos refere-se a alimentos adequados ao consumo
humano sendo descartados, quando ou ndo depois mantidos além do prazo
de validade ou deixados para estragar. Muitas vezes isso se da porque a
comida estragou, mas pode ser por outras razfes, como 0 excesso de

1 PORPINO, Gustavo. Food waste in lower-middle income households: a qualitative analysis of
antecedents and a typology of food wasters. S&o Paulo: Sdo Paulo, 2015.
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ofertas devido aos mercados ou compras/habitos alimentares individuais
dos consumidores (JAN; TOSTIVINT; TURBE; O'CONNOR; LAVELLE,
2013, p. 09).

Segundo Porpino (2015 apud EMBRAPA, 2016) a maioria das familias, em
um primeiro momento, n&o reconhecia que realizava grandes descartes de
alimentos, fato que foi contestado logo apés o acompanhamento realizado por ele
nessas residéncias. As duas etapas que mais geram desperdicio de comida séo
durante o preparo dos alimentos, e o estoque pOs-preparo. A contradicdo na
autopercepcao dos entrevistados deve-se a “procrastinagéo do lixo”. Este termo esta
relacionado a camuflagem da sensacdo de desperdicio, que consiste em nao
descartar sobras da refeicdo no mesmo dia, sob o pressuposto de consumir
posteriormente, o que dificilmente se realiza.

A Empresa Brasileira de Pesquisa Agropecuaria (2016), baseada no estudo
de Gustavo Porpino, listou os quatro pontos atenuantes ao grande descarte de
alimentos. Em primeiro lugar encontra-se a “Compra abundante”, o que ocasiona em
excesso de produtos, tendo problemas no estoque e gestdo dos mesmos. O
segundo ponto listado é o “Preparo em excesso”, extremamente relacionado a
cultura brasileira, que ocasiona em grande desperdicio de comida. O penultimo fator
€ a “Rejeicao as sobras”, tendo a comida fresca preferéncia em relagdo as sobras,
comprovado pelo resultado obtido por Gustavo Propino em seu estudo, no qual 67%
dos entrevistados confirmaram terem desperdicado arroz na mesma semana da
realizacado da pesquisa. Por fim, o quinto atenuante é a “Conservacéao Inapropriada”,
relacionado a forma como os alimentos sdo armazenados e a falta de controle com a
data de vencimento dos mesmos.

Uma das maneiras encontradas para melhorar esses pontos apresentados é
a criacdo de um controle de despensas voltados para residéncias e indicacdes para
melhor aproveitamento dos alimentos estocados. A proposta consiste em permitir a
gestao dos alimentos e sugestéo de receitas baseadas nos itens armazenados, a fim
de utiliza-los da melhor forma possivel, colaborando para a reducdo das compras

excessivas e consequentemente do descarte imoderado de comida.
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1.1 PROBLEMA

Em 2016, a fome global teve um aumento em relagdo aos anos anteriores e
passou a afetar 815 milhdes de pessoas, enquanto o desperdicio de alimentos afeta
a vida de quase 52 milhdes de criancas. No Brasil, estima-se que 2,5% da
populacdo encontra-se em estado de desnutricdo, correspondendo a mais de 4
milhdes de pessoas (FAO, 2017, p. 4-5 e p.82).

Apesar dessas estatisticas, cerca de um terco de todos os alimentos
produzidos no mundo sdo desperdicados. De acordo com a FAO (2016, p. 04), “[...]
os alimentos desaproveitados na América Latina seriam suficientes para satisfazer
as necessidades alimenticias de 300 milhdes de pessoas”.

Iniciativas que auxiliem a reduzir a quantidade de desperdicio existente
podem ocasionar entre 60% a 100% de aumento no numero de comidas ofertadas,
além de liberar mais recursos naturais, como agua, terra e energia para outros usos
importantes (IMechE, 2013).

A United Nations (2015) estima que, em 2050, a populacdo mundial esteja
em quase dez bilhGes de pessoas. Isto demonstra a grande necessidade em
encontrar formas de reduzir o desperdicio dos alimentos, desde a etapa de producao
até o consumo final em casa.

Um dos fatores contribuintes para boa parte do desperdicio realizado nas
residéncias brasileiras € a ma gestdo das grandes quantidades de alimentos
armazenados, principalmente devido a dificuldade em controlar os prazos de
validade dos mesmos. Além disso, o habito de cozinhar em abundéancia, muito
relacionado a cultura do Brasil, e 0 armazenamento das sobras nas geladeiras
também contribuem para o enorme descarte de comida.

Atitudes para melhorar a gestdo e organizacdo dos alimentos e suas
validades podem contribuir para reduzir o grande desaproveitamento existente,
contribuindo para a sociedade e meio ambiente. Neste contexto, propde-se a criacao

de um software para gerenciamento de despensas residenciais.
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1.2 OBJETIVO GERAL

O objetivo deste trabalho € desenvolver um aplicativo para smartphones com
sistema operacional Android, para auxilio no gerenciamento de despensas

residenciais.

1.2.1 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos do trabalho sao:
a) Controlar a quantidade de cada alimento armazenado pelo usuario;
b) Permitir o controle de varias despensas;
c) Indicar receitas com base nos produtos disponiveis no estoque do usuario;
d) Sinalizar os produtos proximos da data de vencimento;
e) Auxiliar na reducéo do desperdicio de alimentos;

f) Desenvolver madulo web para realizar a administracao do aplicativo.

1.3 JUSTIFICATIVA

Apresentado o0s problemas relacionados ao descarte imoderado de
alimentos e a complexidade na gestdo das despensas nas residéncias brasileiras,
este trabalho propde a criagdo de um aplicativo que propicie a gestdo dos alimentos
por parte dos consumidores finais e apresente sugestbes para o melhor
aproveitamento dos itens armazenados nas despensas.

Pequenas atitudes no dia a dia podem contribuir para melhorar a destinacao
dos alimentos estocados, tanto na cozinha, como em doag¢des de produtos que nao
serdo utilizados até a data de vencimento. Um sistema pode colaborar nesse
controle, através de lembretes ao usuario, controle automatizado dos produtos e

dicas de melhorias.

1.4 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

Este documento apresenta as informacdes relacionadas ao desenvolvimento

do projeto e esta estruturado da maneira descrita a seguir.
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O Capitulo 2 apresenta a fundamentacdo tedrica, que complementa as
informacbes especificadas no Capitulo 1. Além disso, o Capitulo 2 apresenta a
andlise do publico-alvo, no qual a equipe obteve informacgdes acerca do controle de
alimentos realizado pelos consumidores finais e reuniu opinides sobre as
funcionalidades do aplicativo. Além disso, realizou-se a analise de softwares
semelhantes, comparando as solu¢des encontradas atualmente para este nicho de
mercado, contrapondo as funcionalidades desses aplicativos com as oferecidas pela
Despensa Inteligente.

O Capitulo 3 descreve a metodologia empregada pela equipe, as tecnologias
aplicadas no desenvolvimento do projeto, o cronograma e a descri¢cao das atividades
realizadas.

O Capitulo 4 explica a arquitetura do software elaborada para este projeto,
bem como o funcionamento do aplicativo movel e do médulo web, e apresenta as
telas da solucdo junto com a descricdo das funcionalidades que foram
implementadas.

No Capitulo 5 encontram-se as consideracdes finais, onde verifica-se se o
projeto teve seu objetivo principal atingido e se os objetivos especificos tiveram o
resultado esperado. Além disso, é descrito quais sao as limitacdes do produto final e
pontos de melhorias futuros.

Ao final do documento encontra-se os apéndices com os diagramas UML
referentes ao projeto, bem como a pesquisa completa do publico-alvo.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Os aplicativos méveis fazem parte do cotidiano de milhares de brasileiros. A
tecnologia tem avancado muito nos ultimos anos, tornando-se parte integrada e até
fundamental no dia a dia. O avanco tecnoldgico facilita e modifica a vida das
pessoas, automatizando e melhorando desde atividades basicas, como reduzir
deslocamentos desnecessarios através do uso do GPS, até questdes cruciais para a
salude e bem-estar do ser humano, como 0s gerenciadores eletrdnicos de diabetes.
Portanto, a tecnologia, mesmo em pequenas atuacdes, colabora com impactos
positivos na sociedade e pode contribuir também para melhorar o meio ambiente
(SARWAR, M.; SOOMRO, T., 2013).

O celular € uma exemplificacdo da criacdo de novos habitos e modificacao
dos meios de comunicacdo em escala mundial através do avanco tecnoldgico. Nos
altimos anos houve grande crescimento do mercado de celulares no mundo.
Segundo Lecheta (2013, p. 21), “[...] mais de 3 bilhdes de pessoas possuem um
aparelho celular, e isso corresponde mais ou menos metade da populagdo mundial”.
E os smartphones tém ganhado cada vez mais espaco na vida das pessoas. Em
2012 era estimado que 40% dos brasileiros utilizavam o smartphone todos os dias,
sendo que 73% dos usuarios acessavam a internet diariamente e ndo saiam de casa
sem o aparelho (GOOGLE, 2012, p. 2a 7).

Com os smartphones, uma nova onda tecnolégica comecou a melhorar e
modificar a vida dos usuarios, através dos aplicativos méveis. Estes podem ser
entendidos como aplicativos de softwares desenvolvidos para funcionar
especificamente em dispositivos de computacdo pequenos e sem fio (ROUSE,
2013). O download acontece no proprio aparelho eletrénico, por meio da loja de
aplicativos correspondente ao seu sistema operacional, contanto que exista conexao

com a internet e espaco suficiente para o armazenamento.

A gama de fornecedores que disponibilizam aplicativos para download
através de lojas virtuais como a Apple Store — loja virtual da Apple, Play
Store— loja virtual do Google para o sistema operacional Android, Windows
Phone Store — loja virtual da Microsoft para Windows Phone (entre outras
diversas lojas para seus respectivos sistemas operacionais), € enorme e €
possivel encontrar todo tipo e género de aplicagdo. O numero de downloads
destas aplicagfes esta em expansao em ritmo muito forte (SILVA; PIRES;
NETO, 2015, p. 02).
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De acordo com Lecheta (2013), o sistema operacional Android é
desenvolvido pelo Google, em parceria com empresas como Motorola, LG, Samsung
e outras, que juntas formam o Open Handset Alliance (OHA) e isto auxiliou no
grande impacto causado com a divulgagcdo desta nova plataforma de
desenvolvimento para aplicativos moéveis. O OHA foi criado com o objetivo de
padronizar uma plataforma de cédigo aberto livre para celulares. Por este motivo, o
Android é baseado em um sistema operacional Linux que ja vem com diversas
aplicagbes instaladas e também pode ser considerado um ambiente de
desenvolvimento bastante poderoso e flexivel.

Em conformidade com os dados divulgados pela empresa de analise de
dados Kantar (2017), no Brasil aproximadamente 93% dos aparelhos celulares
possuem o sistema operacional Android. Isto demonstra o grande mercado que
pode ser alcancado com o aplicativo movel voltado para esta plataforma no pais.

No panorama global, segundo Pichai (CEO do Google), atualmente a
plataforma Android conta com mais de 2 bilhdes de aparelhos ativos, estando em
primeiro lugar entre os sistemas operacionais disponiveis no mundo. Além disso, a
Google Play disponibiliza mais de 3,3 milhGes de aplicativos para os usuarios da
plataforma, relacionados as mais diversas areas do cotidiano das pessoas (Statista,
2017). Conforme o préprio site do Android informa, eles possuem mais aplicativos na
loja do que o sistema iOS (da Apple) e isto permite que o usuario tenha um mundo
de opc¢des na ponta dos dedos.

N&o € raro encontrar uma situacao parecida com a seguinte: uma pessoa
precisa ir trabalhar, entretanto esta chovendo, ela ndo tem carro e solicita um
motorista através de um aplicativo de transporte particular. No servico, o contato
com o cliente e reunides podem ser realizadas por aplicativos de mensagens
instantaneas e chamadas de video. Os compromissos estdo disponiveis para
consulta a qualguer momento através de poucos cligues dentro de uma agenda
eletrbnica, com opcao de receber lembretes momentos antes, a fim de evitar
atrasos. Aplicativos de produtividade sao utilizados para elevar ao maximo a eficacia
do trabalhador, evitando distracdes durante o periodo de trabalho. Préximo ao
horario de saida do servi¢co, uma notificacdo € exibida informando sobre o transito e
o tempo estimado até a residéncia. Para finalizar o dia cansativo, & possivel assistir

qualquer conteudo da preferéncia do usuario, em qualquer local da casa, através do
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smartphone ou tablet, enquanto degusta da refeicdo entregue na porta do domicilio,
solicitada por um aplicativo delivery de comida.

Os aplicativos estdo muito presentes no dia a dia da populacdo, e
atualmente € dificil pensar em algo que ainda ndo esteja disponivel na Google Play.
E cada vez mais comum ter aplicativos que auxiliem e automatizem tarefas
cotidianas, visando o bem-estar e a reducéo das preocupacdes do usuario.

Dentre as diversas atividades automatizadas por aplicativos, uma que
poderia ser melhor analisada e desenvolvida € a relacdo que as pessoas possuem
com a compra, 0 preparo e o armazenamento de alimentos.

Visando entender os habitos relacionados a gestdo de alimentos e
realizacdo de refei¢cdes, realizou-se uma pesquisa com potenciais usudrios da

Despensa Inteligente, como apresentado na se¢do subsequente.

2.1 ANALISE DO PUBLICO ALVO

As organizagOes precisam conhecer o seu cliente e entender as suas reais
necessidades. As pesquisas sdo uma das formas que a empresa pode empregar
para entender melhor o seu publico-alvo e tomar decis6es de forma mais assertiva.
Um dos tipos de pesquisa muito utilizado pelas organizacbes é a pesquisa de
mercado:

Pesquisa de mercado é a identificacdo, coleta, andlise e disseminacdo de
informacdes de forma sistematica e objetiva e seu uso visa a melhorar as
tomadas de deciséo relacionadas a identificacdo e solucdo de problemas (e
oportunidades) (MALHOTRA?, 2001 apud ZAMBERLAN, 2008, p. 19).

A informacéo € o que permite aos empresarios saberem o melhor caminho a
seguir. Esse tipo de pesquisa permite obter dados que auxiliem no entendimento do
mercado, do préprio negécio, dos concorrentes e do publico-alvo. Para Zamberlan
(2008), estes dados propiciam pbr em pratica decisfes estratégicas e taticas
relacionadas a segmentacao de mercado e programas de marketing, afim de ligar as

variaveis de controles aos grupos de clientes.

2 MALHOTRA, N. K. Pesquisa de Marketing: uma orientagdo aplicada. 3. ed. Porto Alegre:
Bookman, 2001.
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Através da andlise de perfil dos futuros usuarios do sistema € indicado de
que forma o produto sera recebido no mercado, quem se interessara por ele, quais
sdo 0s pontos fracos e quais as vantagens contraposto a concorréncia (Sebrae,
2017).

No inicio do desenvolvimento do sistema, realizou-se a pesquisa
apresentada a seguir, com o intuito de obter informacdes dos possiveis interessados
no projeto acerca do armazenamento e gerenciamento de produtos em suas

residéncias. Os resultados deste estudo s&o apresentados na Seg¢éo 2.1.1, a seguir.

2.1.1Resultados da pesquisa com o publico-alvo

Para a pesquisa de publico-alvo da Despensa Inteligente foi elaborado um
questionario com 10 questbes, que visavam obter informa¢Bes acerca do
gerenciamento de alimentos nas residéncias dos possiveis usuérios. Para isto,
utilizou-se a plataforma Google Forms, disponibilizada pelo Google.

Foram 5 dias de divulgacdo do questionério através da rede social Facebook
e do aplicativo de mensagens instantaneas WhatsApp. Ao longo deste periodo
obteve-se 196 respostas, das quais cerca de 63% sdo de pessoas do género

feminino e 37% do género masculino, como pode-se observar na FIGURA 01.
FIGURA 01 — PORCENTAGEM DE RESPOSTAS POR GENERO

Primeiro, deixa a gente te conhecer melhor ;)

Qual o seu género?

196 respostas

@ Feminino
@ Masculing

FONTE: Os Autores (2017)
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Foram obtidas respostas de todas as faixas etarias, entretanto a maioria esta
entre os 26 e 35 anos, seguido pela faixa etaria dos 36 aos 45 anos, compondo

quase 60% do total, como pode-se observar no gréfico da FIGURA 02.

FIGURA 02 — PORCENTAGEM DE RESPOSTAS POR FAIXA ETARIA

E qual sua idade?

196 respostas

& Até 15 anos
@ Entre 16 e 25
Entre 26 e 35
@ Entre 36 e 45
@ Entre 46 e 55
@ Entre 56 e 65
@ Mais de 65

FONTE: Os Autores (2017)

As questbes a seguir visavam entender mais sobre os habitos dos
participantes, relacionados ao apre¢co por cozinhar e a frequéncia na qual
experimentavam novas receitas. Observa-se que a maioria costuma cozinhar toda
semana (84,2%), e destes, 34% cozinham todos os dias, de acordo com a FIGURA
03. Na questdo demonstrada pela FIGURA 04, os respondentes precisavam
classificar em uma escala de 1 e 5 0 quanto gostavam de cozinhar, sendo 1 a
representacdo para muito pouco e 5 a representacdo para gostar muito. Cerca de
62% dos respondentes demonstram ter grande apreco por este habito. Quanto a
experimentar novas receitas, cerca de 52% das pessoas gostam de tentar pratos

diferentes, como mostrado na FIGURA 05.
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FIGURA 03 — PORCENTAGEM DA FREQUENCIA EM COZINHAR

Com que frequéncia vocé costuma cozinhar?

196 respostas

@ Munca
@ Alguns dias na semana

© Todos os dias
@ S0 em ocasibes especiais

FONTE: Os Autores (2017)

FIGURA 04 - PORCENTAGEM DO APRECO POR COZINHAR

E quanto voceé gosta de cozinhar?

196 respostas

60

61 (31,1%) 60 (30,6%)

50
40 45 (23%)
30

20

10 11 (5,6%)

1 2 3 4 5
FONTE: Os Autores (2017)
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FIGURA 05 - PORCENTAGEM QUE EXPERIMENTA NOVAS RECEITAS

Com que frequéncia vocé costuma experimentar novas receitas?

196 respostas

@ Sempre que possol
@ S0 em ocasibes especiais

50 quando ndo tenho ingredientes
suficientes para fazer o que ja estou
acostumado

@ Dificiimente tento coisas novas

FONTE: Os Autores (2017)

A partir deste momento, teve-se a confirmacéo sobre o habito brasileiro de
realizar refeicbes em casa, como discutido anteriormente. Foi possivel perceber que
os respondentes gostam de cozinhar e procuram inovar nas receitas e, por isso,
confirma-se a necessidade de manter despensa de alimentos em casa.

As duas questbes seguintes visavam compreender se 0 possivel usuario
preocupava-se em relacdo aos alimentos armazenados em casa. A maioria (77,6%)
afirma saber quais alimentos tém em suas residéncias, demonstrado na FIGURA 06,
e cerca de 63% das pessoas sabem o quanto tem de cada alimento, como pode-se
observar na FIGURA 07. Isto demonstra que ha uma grande preocupacdo e

interesse da populacdo em controlar e monitorar os produtos que possuem.



FIGURA 06 — PORCENTAGEM QUE SABE TODOS OS ALIMENTOS ARMAZENADOS

Vamos falar sobre a sua gestédo de produtos em casa :)

Vocé costuma saber todos os alimentos que vocé tem em casa?

196 respostas

@ Sim
@ Nio

FONTE: Os Autores (2017)

FIGURA 07 — PORCENTAGEM QUE CONTROLA A QUANTIDADE DE CADA ALIMENTO

E o quanto tem de cada alimento, voceé sabe?

196 respostas

@ Sim
@ Nio

FONTE: Os Autores (2017)

Por meio destes resultados é possivel também perceber que por volta de

22% das pessoas ndo sabem todos os alimentos que possuem, e quase 37% nhao

tém controle a respeito da quantidade de cada alimento armazenado. Estes dois

fatos podem ser preocupantes por acarretarem em problemas relacionados a

compra abundante de produtos, como citado na Introducdo deste documento.
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Com relacdo a rotina de compras, as respostas ficaram bem divididas,
entretanto a maioria (35,7%) costuma realizar compras conforme necessitam do
produto, e isto demonstra a necessidade de ter um bom controle de estoques, afim
de evitar compras desnecessarias por ndo lembrar quais e quanto de produto tem
em casa. A segunda opcao mais votada foi a realizacdo de uma grande compra no
més e produtos pontuais no dia a dia, a qual valida a utilidade da gestdo de
produtos, pois esta auxilia na diminuicdo das compras em excesso, bem como do
desperdicio por ndo utilizar produtos com o vencimento mais préoximo. Este grafico

pode ser observado na FIGURA 08 a seguir.

FIGURA 08 — PORCENTAGEM DA PERIODICIDADE EM REALIZAR COMPRAS

Quando vocé costuma fazer compras?

196 respostas

@ Faco somente uma compra mensal

@ Conforme vou precisando dos
produtos

Conforme os produtos vAo acabando

@ Uma grande compra no més e
produtos pontuais no dia a dia

FONTE: Os Autores (2017)

A proxima questéo, relacionada a perda de alimentos devido ao vencimento
dos mesmos, permitiu perceber que a maioria das pessoas possuem a preocupacao
em realizar o controle das datas de validade, pois cerca de 71% respondeu que 0s
produtos ndo costumam passar do vencimento. Entretanto, aproximadamente 29%
nao possui este controle, ou seja, possuem um grande desperdicio de alimentos em

suas residéncias. A FIGURA 09 permite visualizar estes resultados.
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FIGURA 09 — PORCENTAGEM RELACIONADA AO VENCIMENTO DOS ALIMENTOS

Os produtos costumam passar da data de validade na sua casa?

196 respostas

@ Sim, infelizmente.
@ NEo, consigo controlar bem isso.

FONTE: Os Autores (2017)

Por fim, os respondentes foram questionados se utilizavam algum aplicativo
com o intuito de realizar a gestdo dos alimentos em casa (FIGURA 10), e 96,4%
responderam negativamente, o que demonstra um grande mercado no qual a
Despensa Inteligente pode atuar.

FIGURA 10 — PORCENTAGEM DE UTILIZACAO DE APLICATIVO PARA GESTAO DE ALIMENTOS

Vocé usa algum aplicativo para fazer a gestao dos alimentos?

196 respostas

® Sim
@® Nao

FONTE: Os Autores (2017)

Com os resultados obtidos nesta pesquisa, percebe-se que a maioria do
publico participante sdo mulheres, entre 26 e 45 anos, que possuem 0 costume de

cozinhar e gostam de experimentar novas receitas. Estas sdo preocupadas e
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possuem interesse em gerir os alimentos que possuem em casa, afim de ter o
melhor aproveitamento dos mesmos.

E possivel concluir que a maioria do publico-alvo possui interesse e realiza a
gestdo dos produtos em sua residéncia de forma manual e sem um controle de facil
acesso, ou seja, tendo mais uma preocupacao dentro de tantas outras no dia a dia.
Um aplicativo como o proposto neste trabalho os auxiliariam a ter mais tranquilidade
com relacdo a essa gestdo, disponibilizando um controle preciso e atualizado
sempre gque precisarem.

Com o intuito de validar e aumentar o conhecimento sobre as
funcionalidades do aplicativo, realizou-se uma analise dos aplicativos semelhantes ja

existentes no mercado, como demonstrado em seguida na Secéo 2.2.

2.2 ANALISE DE SOFTWARES SEMELHANTES

Realizar o estudo de outros aplicativos disponiveis no mercado foi essencial
para ajudar no aprimoramento e validacdo das fungdes concedidas pelo aplicativo
proposto neste trabalho.

Durante a pesquisa levou-se em consideracdo aplicativos mdveis gratuitos
para Android que tivessem o mesmo intuito da Despensa Inteligente, ou seja,
auxiliar o usuario com o controle dos alimentos armazenados em sua residéncia e
reduzir o desperdicio dos mesmos. ApoOs esta busca, percebeu-se que quase nao
haviam aplicativos que compartilhassem desses objetivos voltados para o
consumidor final, somente para as organizacfes. A seguir sera apresentada uma
breve introducdo aos aplicativos escolhidos, seguido da TABELA 01, na qual estara
a comparacao entre as funcionalidades dos softwares semelhantes com os objetivos
almejados pelo sistema aqui proposto.

O aplicativo movel ICuisto estd disponivel para o sistema Android e foi
desenvolvido por uma empresa francesa. Esta disponivel no idioma francés ou
inglés. De acordo com sua prépria visao, eles sdo um frigorifico web inteligente que
mudard a vida de seus usuarios. O ICuisto esta interligado com o propdsito de
contribuir nutricionalmente para o bem-estar de quem o utiliza. O aplicativo oferece
receitas baseadas em algumas preferéncias de dietas escolhidas pelo usuério

durante a configuracéo inicial do aplicativo. Ele permite criar uma lista dos produtos
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armazenados em casa, oferece diversas receitas cadastradas por chefs associados
e, de acordo com o0 seu site, permite que seus usuarios economizem dinheiro
através da utilizacdo de produtos que possuem em casa e controle do orcamento
alimentar para cada receita por meio da avaliagéo de custo de realizag&o.

O Cozinha para Solteiros € um aplicativo mével e também uma plataforma
web que visam oferecer, segundo sua propria descricdo no site, receitas faceis e
gostosas para todos os leigos nas artes culinarias, em especial os solteiros que
desejam dar um basta em comidas congeladas. No site, hd varias receitas
disponiveis para os interessados em cozinhar. O aplicativo oferece como primeira
tela dois campos que permitem ao usuario inserir dois ingredientes que possuem em
casa e a partir deles buscar receitas que os utilizem. Cada receita tras as
informacdes sobre os ingredientes necessarios, 0 passo a passo a ser seguido,
quantas porcoes rende e o tempo de preparo necessario. E possivel, ainda, buscar
receitas por categorias e marcar como favorita as que interessarem ao usuario.

O Food Manager é um aplicativo mével em inglés que permite ao usuario
realizar o controle dos produtos que 0 mesmo possui em casa. Sua tela principal
mostra uma lista de todos os produtos cadastrados pelo usuario, a quantidade de
cada alimento, quantos dias falta até seu vencimento ou se ele ja esta vencido. Com
um toque é possivel adicionar informacfes sobre um novo produto, incluindo trés
opcdes de locais onde ele podera ser armazenado. Através do aplicativo o usuério
consegue visualizar todos os itens armazenados em um determinado local e
também consegue remover, através de um U0nico botdo, todos os itens que
passaram da data de validade.

Outro aplicativo que se assemelha ao proposto neste projeto € o0
FreshFridge, que tem como ponto central manter a comida do usuario fresca, de
acordo com o seu site. Eles permitem 0 acompanhamento dos alimentos domésticos
de forma digitalizada e o recebimento de alertas antes dos produtos expirarem.
Segundo a visédo de produto descrita no site, o FreshFridge foi desenvolvido para
rastrear inventario, parar o desperdicio de alimentos e economizar o dinheiro do
usuario. Ao acessar o aplicativo, é possivel inserir o alimento em trés tipos de
despensas pré-definidas, adicionar produtos a uma lista de compras ou realizar
receitas de acordo com um item armazenado na despensa Geladeira. E possivel

adicionar produtos as despensas através da leitura do codigo de barras, que nao
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reconhece produtos brasileiros, ou através da insercdo de seu nome e data de
validade. Ao abrir uma despensa é possivel visualizar todos os itens armazenados
neste local, quanto tempo falta para o vencimento dos mesmos e opg¢bes para
deletar, alterar ou adicionar a lista de compras.

TABELA 01 - SOFTWARES SEMELHANTES

Despensa _ Cozinha para Food Fresh
_ ICuisto _ _
Inteligente Solteiros Manager | Fridge
Permitir cadastro de
X X X

produtos
Armazenar produtos em

_ X X X X
diferentes despensas
Aceitar o cadastro de X
despensas pelo usuario
Suportar armazenamento
de data de validade dos X X X X
produtos
Alerta sobre produtos que
. _ X X X X
irdo expirar
Cadastrar produtos via X X
codigo de barras
Atualizar automaticamente
a quantidade do produto X
apos realizar uma receita
Indicar receitas com base
em um ou mais produtos do X X X X
USUario
Marcar uma receita como

) o X X X
favorita no aplicativo
Cadastrar produtos para X X
lista de compras
Aplicativo disponivel em
. X X

portugués
Suportar o cadastro de

_ o X X X X
alimentos brasileiros

FONTE: Os Autores (2017)
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Ao observar a TABELA 01, percebe-se que o maior numero de funcdes esta
concentrado na Despensa Inteligente. Isto deve-se ao fato de que o aplicativo foi
planejado para atender as necessidades dos usuarios de forma prética e completa,
sendo um diferencial entre os demais aplicativos semelhantes.

O Capitulo 3 deste documento ird demostrar os meétodos utilizados na

elaboracéo desse trabalho e as tecnologias aplicadas para o seu desenvolvimento.
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3 MATERIAIS E METODOS

O método de desenvolvimento de software escolhido para este projeto foi o
Scrum. Este € um framework &gil e flexivel e tem como objetivo estabelecer um
processo de desenvolvimento iterativo e incremental que proporciona maior
entrosamento entre a equipe de desenvolvimento e o cliente, auxiliando no aumento
do rendimento do projeto e nas tomadas de decisbes em um ambiente de
constantes mudancas (FADEL,; SILVEIRA, 2010).

Esta metodologia permite elaborar ciclos de desenvolvimento, chamados de
Sprints, que visam focar em pequenas atividades a serem desenvolvidas durante um
curto periodo de tempo, afim de entregar uma versdo do produto com
funcionalidades que permitem ao usuario utilizar o sistema enquanto demais func¢des
séo desenvolvidas.

Adotar esta metodologia permitiu a equipe diminuir o retrabalho, realizar
mudangas no planejamento de forma simples sem afetar o prazo final de entrega e
obter resultados praticos a cada final de ciclo, tirando o foco do processo e

colocando no produto.

3.1 METODOS AGEIS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Segundo Filho (2008), 17 lideres que ndo eram a favor dos fluxos padrbes
estabelecidos pelas industrias de softwares da época reuniram-se em 2001 para
discutir as formas de trabalho, a fim de chegar em uma metodologia de producédo de
software que correspondesse as expectativas deles e pudessem ser utilizados pelas
outras empresas no lugar das metodologias padrdes da época.

Apds a discussdo realizada, 0 grupo chegou ao consenso de que
desenvolver softwares depende de muitas variaveis e pessoas em todas as etapas,
sendo muito complexo para definir em um Unico processo. Entretanto, observaram
que alguns principios eram decisivos para obtencdo de bons resultados. Deste
encontro sairam os 12 principios da metodologia e a publicacdo do Manifesto Agil,
composto de 4 pilares que ressaltam o que é mais valorizado na metodologia agil:

1 - Individuos e iteragdes mais que processos e ferramentas;

2 — Software funcionando mais que documentag¢éo completa;
3 — Colaboracédo com o cliente mais que negocia¢ao de contratos;
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4 — Adaptacdo a mudancas mais que seguir o plano inicial (BECK, et al.
2001).

O Manifesto ndo tem a pretensdo de rejeitar processos e ferramentas,
documentacdo, contratos ou planejamento, porém indica que os individuos e
iteracOes, software funcionando, colaboracdo com o cliente e respostas rapidas as
mudangas precisam ser mais valorizados ao longo do desenvolvimento. Ressalta-se
que o equilibrio entre esses itens € determinante para o sucesso final do projeto.

Scrum foi utilizado como um framework de metodologia agil para gestao e
planejamento deste projeto de software. Segundo Vieira (2014), este modelo permite
que a equipe foque em pequenos objetivos a serem alcancados, mas com

autonomia para decidir de que forma os alcancarao.

FIGURA 11 - FUNCIONAMENTO DO SCRUM
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A FIGURA 11 representa o ciclo basico de iteracdes do Scrum. Este é
formado pelos seguintes itens:

e Product Backlog: As partes interessadas do projeto ajudam a definir
todas as funcionalidades que precisam ser implementadas. Estas séo
organizadas em uma lista de prioridades, que é o Product Backlog.

e Sprint Planning: E a reunio de planejamento que acontece no inicio
de cada Sprint, onde a equipe define quais seréo as funcionalidades
listadas no Product Backlog que seréo desenvolvidas no periodo de 2

ou 4 semanas.
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e Sprint Backlog: As atividades que forem escolhidas para aquela sprint
s&o organizadas em uma nova lista, denominada Sprint Backlog.

e Daily Scrum: Daily Scrum sdo as reunides diarias com duracéo de 15
minutos, onde os membros da equipe de desenvolvimento se relinem
com o objetivo de um simples repasse sobre o que foi feito no dia
anterior, o que sera feito a seguir e quais impedimentos estao
atrasando o desenvolvimento. Desta forma, é possivel ter uma visao
geral de como o trabalho esté progredindo em dire¢cdo a meta.

e Potentially shippable product increment: E o resultado entregavel de
uma sprint, quando o time considera que o produto ou uma

funcionalidade esta concluida. (Vieira, 2014).

3.2 ADAPTACAO DA METODOLOGIA AS NECESSIDADES DA EQUIPE

A equipe optou por realizar reunides trés vezes na semana via video
conferéncia, devido conflitos de horarios que impossibilitavam a reunido presencial
todos os dias. Estas reunifes tinham o propdsito de realizar o repasse das
atividades que haviam sido concluidas e as que estavam planejadas. Todos 0s
problemas surgiam eram compartilhados pela equipe através de mensagens
instantaneas, afim de soluciona-los rapidamente.

A ferramenta web e movel Trello foi utilizada para o planejamento do projeto,
por meio de listas no formato de um quadro Kanban, compostas por cartbes que
representam as tarefas a serem realizadas e que podem ser delegadas aos
membros da equipe. Os cartdes podem conter checklists, anexos, imagens e datas
de entrega. Eles sdo movidos entre as listas para demonstrar 0 seu status (a fazer,
fazendo, feito) e podem ser classificados com cores, para facilitar o agrupamento por
sprints.

A FIGURA 12 demonstra a estrutura da distribuicdo das atividades por
Sprints. A ferramenta permite uma visualizacao clara do planejamento estimado do

projeto.
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Todos os membros do projeto participaram do desenvolvimento de todas as
etapas planejadas, entretanto cada um recebeu um papel de responsabilidade
durante o planejamento. Desta forma, o académico Alan Palomero ficou
encarregado do desenvolvimento do front-end do aplicativo mével e integracdo com
0 Web Service. A académica Cynthia Oliveira ficou responséavel pela documentagao
do projeto e modelagem do banco de dados. O académico Jodo M. Barth Junior foi
incumbido de auxiliar no desenvolvimento do banco de dados, desenvolver o back-
end do projeto e a aplicacdo Web.

A cada reunido para definicdo da Sprint, os integrantes reuniam-se no Setor
de Educacdo Profissional e Tecnoldgica para um encontro presencial com a
orientadora do projeto, a professora Dr2. Rafaela Mantovani Fontana. Esta reunido
tinha por objetivo repassar o que fora progredido durante a Sprint e definir o que
seria feito nas préximas semanas.

Caso algum problema fosse identificado durante a reunido presencial com a
orientadora, uma solucédo era discutida no mesmo momento. Se o problema fosse
mais complexo de resolver, a equipe ia em busca de solugdes e as apresentava na
reunido seguinte.

Durante o desenvolvimento do projeto houveram 6 Sprints com duragéo de 7
dias e 5 Sprints com duracdo de 14 dias. Houve a excecdo de uma Sprint com

duracéo de 21 dias, devido ao conflito de horérios para a realizacdo do encontro.
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3.3 CRONOGRAMA DE ATIVIDADES E RESPONSABILIDADES

No inicio do desenvolvimento, foi definido pela equipe do projeto o escopo e
as historias de usuério, conforme pode ser observado no Apéndice A. Apés a
definicdo, as histérias de usuario foram priorizadas e estabeleceu-se as metas das

Sprints, como pode-se observar na Tabela 02.

TABELA 02 — CRONOGRAMA DE ATIVIDADES
(continua)

CRONOGRAMA DAS SPRINTS

N° | Data deinicio Metas

Definir escopo;

Realizar diagrama de caso de uso;
1 26/07/2017 _ . _
Configuracdo do ambiente;

Defini¢cdo das tecnologias.

Desenvolver o protétipo inicial das interfaces;

Documentacao: Definicdo das histdrias de usuario;
2 02/08/2017 o
Documentacdo: Modelagem inicial do banco de dados;

Programacéo: Tela de cadastro de produtos.

Definir a arquitetura do sistema;

Organizagédo do Trello;

Programacé&o: Comunicar Android com servidor;
3 08/08/2017 .
Programagéo: US - Manter produtos;
Documentacéo: Diagrama de classes;

Documentacao: Desenvolver o capitulo 1.

Questionario de pesquisa de mercado;

Programacgédo: US — Manter despensas;

4 15/08/2017 Programacéo: Prot6tipo implementado para pagina inicial,
lista de despensas e produtos;

Documentacéo: Especificacdes de casos de uso.




NO

Data de inicio

(conclusao)

Metas

29/08/2017

Programagéo: Integrar dominio e banco de dados;
Programacéo: US — Manter produto indo até o servidor;
Documentacao: Enviar o capitulo 1;

Documentacdo: Comecar a desenvolver o capitulo 2.

05/09/2017

Programacéo: Alterar quantidade em estoque;
Programacéo: Back-end US — Manter usuarios;
Programacéao: US — Listar receitas;

Programacédo: US — Visualizar receitas.
Documentacao: Analisar os resultados da pesquisa de

mercado.

26/09/2017

Programacédo: US — Manter receitas;
Programacédo: US — Manter categorias.
Documentacdo: Comparar os aplicativos semelhantes;

10/10/2017

Programacéo: Melhorar a navegagéo nas listas do Android,;
Programacgéo: Desenvolver os testes automatizados;
Documentacédo: Descrever os processos da Engenharia de
Software.

24/10/2017

Programacéo: Atualizar aplicativo para o novo formato Json;
Programacéo: Iniciar a US — Realizar receita;

Documentacao: Descrever as tecnologias utilizadas.

10

07/11/2017

Programacédo: US — Realizar receita;
Programacgéo: US — Realizar login;
Programacédo: US — Realizar logout;
Documentacéo: Enviar o capitulo 3;
Documentacao: Enviar o capitulo 4;

Documentacao: Enviar o capitulo 5.

11

21/11/2017

Ajustes no sistema;
Ajustes na documentagéo;

Elaboracdo da apresentacéo final.

12

30/11/2017

Entrega da documentacao;

Entrega do sistema.

13

06/12/2017

Defesa do Trabalho de Concluséo de Curso.

FONTE: Os Autores (2017)
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3.3.1Sprint 1

Na primeira Sprint foram realizadas duas reunides para compreender e
definir o escopo do projeto que seria desenvolvido. A primeira reunido teve o formato
de Brainstorm, que € como uma “tempestade de ideias”, afim de anotar diversas
sugestdes de temas e possiveis funcionalidades e, ao final, realizar uma selecao
destas ideias, na qual resultou a Despensa Inteligente.

Na segunda reunido foram considerados detalhes mais técnicos, como
escolher em qual plataforma seria desenvolvido o sistema, como se estruturaria o
back-end, quais linguagens de desenvolvimento seriam utilizadas e com quais
ferramentas o grupo trabalharia. Nesta reunido houve também a decisdo de
funcionalidades mais especificas do sistema, que poderiam ser um diferencial
perante os demais existentes.

Ainda na primeira Sprint foi realizado o Diagrama de Casos de Uso
(Apéndice B), afim de representar as funcionalidades escolhidas durante as reunides
iniciais. O Diagrama de Caso de Uso € o mais genérico da UML, e permite ter uma
visdo geral do comportamento do sistema e suas funcionalidades. Este diagrama é
composto por dois elementos principais: 0os atores (que podem ser 0S usuarios,
outros sistemas ou qualquer entidade que interaja com o sistema) e o0s casos de
uso, que representa 0s servicos a serem disponibilizados aos usuarios (GUEDES,
2004).

Por fim, houve a configuracdo do ambiente de trabalho da equipe, com o

intuito de permitir o inicio do desenvolvimento do projeto.

3.3.2Sprint 2

Durante a segunda Sprint, foi realizado o desenvolvimento dos protétipos de
interface direto no Android, para tornar possivel a visualizagdo mais ampla das
atividades e de como o sistema funcionaria.

Baseado no Diagrama de Casos de Uso, no escopo e na prototipacdo, a
equipe reuniu-se para realizar a especificacdo de requisitos do sistema de forma

detalhada. Para isto, utilizou-se Histérias de Usuario (Apéndice A). Estas, também
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conhecidas por User Stories (US), buscam descrever a necessidade do usuario,
representando a visdo do mesmo, de maneira simples e leve.

ApOs ter os requisitos do sistema definidos e documentados, desenvolveu-se
a modelagem do banco de dados (Apéndice F) e iniciou-se o desenvolvimento da
primeira Historia de Usuéario, chamada cadastro de produtos. A equipe optou por
comecar o desenvolvimento por esta US devido ao relacionamento que a mesma

tera com todas as outras funcionalidades do sistema.

3.3.3Sprint 3

Com as historias de usuario ja definidas foi possivel organizar a ferramenta
Trello em Sprints e distribuir as US de acordo com a prioridade estabelecida para
cada. No inicio da terceira Sprint, os integrantes do grupo também finalizaram a
escolha pela arquitetura do sistema, optando pela web service Rest.

Com a arquitetura definida, foi necesséario concentrar esforgos no inicio do
desenvolvimento do servidor e realizar a comunicacao entre a tela de cadastro de
produtos produzida na Sprint anterior com o seu respectivo back-end produzido
nessa Sprint. Feito isso, foi possivel finalizar a US cadastrar produto e dar
continuidade nas outras funcionalidades que englobam o Manter Produtos.

Foi optado por iniciar o desenvolvimento do Diagrama de Classes (Apéndice
D), um dos diagramas UML que tem por objetivo demonstrar quais s&o 0s
classificadores e de que forma estdo estruturados no sistema (GUEDES, 2004).
Com este diagrama, fica mais facil os desenvolvedores se guiarem e
compreenderem a estrutura do projeto.

Tendo os itens consolidados para iniciar o desenvolvimento e dados
suficientes para compreender o projeto, iniciou-se a producdo do Capitulo 1 deste

projeto.
3.3.4 Sprint 4
Com o intuito de compreender melhor as caracteristicas do publico-alvo e

validar as funcionalidades do aplicativo, o grupo desenvolveu a pesquisa de

mercado, analisada no Capitulo 2 deste documento, composta por 10 questdes de
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multipla-escolha e divulgou em redes sociais e aplicativos de mensagem instantanea
durante 5 dias, obtendo um total de 196 respostas.

Durante a quarta Sprint iniciou-se o desenvolvimento da histéria de usuério
Manter Despensas, produzindo o front-end e back-end, porém sem integra-los.
Ainda no front-end foi realizado o protétipo para as telas: Pagina Inicial e lista de
despensas, para realizar a validacéo de layout com a equipe.

Por fim, foi dado inicio as especificacbes dos casos de uso (Apéndice C)
realizados na Sprint 2 e dado continuidade ao desenvolvimento do Capitulo 1 do

projeto.

3.3.5Sprint 5

Nesta Sprint foi planejado a finalizagdo e envio do Capitulo 1 para a
orientadora do projeto, com o proposito de validar o que foi escrito e sugerir
possiveis melhorias. Finalizado o Capitulo 1, foi possivel iniciar o desenvolvimento
do Capitulo 2.

Esta etapa também foi destinada para a resolucdo de problemas
relacionados a integracdo entre Android e servidor e do dominio com o banco de
dados, para que fosse possivel continuar o desenvolvimento da aplicacéo e realizar

a entrega efetiva das funcionalidades Manter Produto e Manter Despensa.

3.3.6 Sprint 6

O inicio dessa etapa foi planejado para a avaliacdo detalhada dos resultados
obtidos na pesquisa de mercado realizada e a integracdo desta andlise com o
Capitulo 2 que estava sendo escrito. Realizou-se também a finalizacdo das
especificacdes dos casos de uso.

Durante a sexta Sprint foram implementadas as histérias de usuario
referentes a Listar Receitas e Visualizar Receitas. O back-end da aplicacdo teve
maiores avangos no desenvolvimento de funcionalidades, com foco nas US de

Manter Usuario e Alterar Quantidade em Estoque.
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3.3.7Sprint 7

A etapa foi marcada pelo foco no desenvolvimento de mais histérias de
usuario relacionadas a parte gerencial do sistema, ou seja, funcionalidades como
Manter Categorias e Manter Medidas, que compdem somente a parte web do projeto
e serdo acessadas somente pelos administradores da aplicacdo. Houve também a
finalizagdo da US Manter Receitas, que havia sido iniciada na Sprint anterior.

Na documentacao foi dada continuidade ao desenvolvimento do Capitulo 2,
realizando a busca por softwares semelhantes ao proposto neste projeto e a

comparacao entre as funcionalidades oferecidas pelos aplicativos.

3.3.8Sprint 8

Nesta Sprint foram elaborados os testes automatizados para o back-end da
aplicacdo. Essa etapa foi de grande importancia para a equipe, pois auxiliou a
manter o controle de qualidade do software, auxiliando na prevencdo de erros
devido as constantes mudancas que estavam ocorrendo no servidor para melhorar e
facilitar a comunicacdo com a aplicacdo Android. Os testes trouxeram grande
seguranca para os desenvolvedores, pois garantia que as mudancas ndo estavam
afetando negativamente outras partes do sistema que ja estavam funcionando.

Foi dedicado também um tempo no front-end para melhorar a navegacéao
nas listas do Android, visando a melhor interacdo e experiéncia entre o usuario e o
aplicativo. A documentacéo teve avancos no Capitulo 2 e foi iniciada a descricdo dos
processos de Engenharia de Software adotados no projeto, que viria a compor o
Capitulo 3 posteriormente.

3.3.9Sprint 9

Devido as constantes mudancas no formato de comunicacdo entre web
service e aplicativo, o front-end teve foco em atualizar a aplicagdo Android para o
novo formato JSON que o servidor estava enviando. Foi dado inicio ao

desenvolvimento da US Realizar Receita, com avancgos principalmente no back-end.
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Houve o desenvolvimento do diagrama que pertence a area de modelagem
dindmica da UML. Esta modelagem pretende focar nas interagcdes que ocorrem
dentro do sistema. O diagrama de sequéncia (Apéndice E), parte da modelagem
UML desenvolvida neste projeto, tem como objetivo representar toda a linha de vida
de um objeto e de que forma isto ira se comunicar com outros objetos para realizar
uma funcdo antes do término da linha de vida (GUEDES, 2004). Foi descrita
também as tecnologias utilizadas no projeto, compondo desta forma a Ultima etapa
necessaria para o encerramento do Capitulo 3.

3.3.10 Sprint 10

Esta Sprint foi voltada para finalizar todas as dependéncias que ainda
existiam no projeto. A parte de programacao precisou concluir as US Realizar
Receita, Realizar Login e Realizar Logout. Além disso, mostrou-se necessario um
esforgo intensivo para a correcéo de bugs e adequacao de funcionalidades com as
especificacdes definidas.

Efetuou-se também o reenvio da documentacdo que apresentava pontos a
serem corrigidos e melhorados. Além disso, houve o desenvolvimento e envio do
Capitulo 4, que é a apresentacdo do sistema desenvolvido, e do Capitulo 5, no qual

é realizado um resumo de todo o trabalho e encerramento da documentacao.

3.3.11 Sprint 11

Ocorreu a reunido final com a orientadora do projeto para o ultimo repasse
do software e da documentacdo, com o objetivo de alinhar a visdo do projeto e
encontrar melhorias pontuais nos produtos entregues.

A apresentacao para a defesa final do trabalho foi elaborada e foi marcada a

data para a pré-apresentacéo a orientadora.
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3.3.12 Sprint 12

A décima segunda Sprint foi marcada pela entrega das versdes finais do
sistema e da documentacdo. Neste momento, a equipe reuniu esfor¢cos para a

preparacao da apresentacao final.

3.3.13 Sprint 13

Na ultima Sprint efetuou-se a defesa do Trabalho de Conclusdo de Curso

com a banca julgadora.

3.4 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

A escolha das tecnologias deu-se primordialmente a juncdo entre as
tecnologias mais utilizadas no mercado de trabalho e o conhecimento prévio dos
discentes, com o objetivo de utilizar o que foi aprendido ao longo do curso,
mantendo a competitividade com os outros sistemas desenvolvidos atualmente fora
do ambiente académico.

Além disso, respeitou-se o uso de tecnologias sem viés monetario, visto que
o sistema esta diretamente relacionado a universidade e, portanto, precisa empregar
ferramentas e linguagens gratuitas. Isto posto, serdo explicadas as tecnologias
escolhidas para o desenvolvimento do projeto.

O Spring Boot foi utilizado no Web Service e na parte Web para automatizar
as configuracdes da aplicacdo. Essa tecnologia favorece a convengcdo sobre a
configuracdo, basta dizer no arquivo pom.xml quais mdédulos serdo utilizados e tudo
sera configurado. Isto permitiu ao grupo ter mais tempo para pensar nas regras de
negocio e menos preocupacao com configuracdo da aplicacao.

Para facilitar o trabalho com persisténcia de dados foi utilizado o Spring Data
JPA. Este é um framework que implementa as interfaces do repositorio e deixa pré-
implementado algumas funcionalidades, como ordenacgao de consultas e paginagao

de registros.
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O aplicativo mével e o0 modulo web comunicam-se através do Web Service
construido com a arquitetura REST, utilizando o padrédo Restful e desenvolvido com
a linguagem JAVA.

O significado da sigla REST é Representational State Transfer (ou traduzido
de forma livre, Transferéncia de Estado Representativo). Este é considerado uma
das possiveis abordagens para a construcdo de Web Services, baseado no
protocolo HTTP (sigla para HyperText Transfer Protocol). Atualmente, o HTTP € o
protocolo chave para trabalhar com REST devido a interface uniforme que o mesmo
prové através dos quatro métodos basicos para a realizacdo das operacfes mais
comuns (MORO; DORNELES; REBONATTO, 2011). A FIGURA 13 representa a
arquitetura REST aplicada no sistema desenvolvido.

A ferramenta POSTMAN simula um cliente REST, enviando e recebendo
dados de maneira simplificada através de métodos HTTP, e isto permite facilmente
encontrar problemas na aplicacdo web. Por ser uma ferramenta gratuita e de grande
ajuda no desenvolvimento web, ela foi adotada pela equipe para realizar os testes
no Web Service.

FIGURA 13 — REPRESENTAGCAO DO WEB SERVICE COM REST
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FONTE: Os Autores (2017)

A linguagem JAVA foi escolhida para desenvolver a APl REST devido prévio
conhecimento da equipe e a sua grande utilizacdo durante o curso, além disso,

colaboraram para a escolha o fato dela ser gratuita e muito difundida no mercado de
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trabalho. Por ser uma linguagem de programacao orientada a objetos, converter os
diagramas da UML para coédigo-fonte torna-se mais simples e direto, além de
assemelhar o nivel de programacao com a linguagem cotidiana.

A IDE JAVA (ou Ambiente de Desenvolvimento Integrado, em traducao livre)
escolhida para a programacéao da aplicacdo Web foi o IntelliJ IDEA, por ter uma boa
integracdo com o Spring, JAVA e Android, além de diversas ferramentas que
auxiliam na programacéao web.

A fim de deixar o Java menos verboso, facilitando o entendimento e leitura
do cadigo, foi utilizado o Lombok. Esta biblioteca visa reduzir os cédigos repetitivos,
geralmente gerados pela IDE, e suscetiveis a erro, utilizando as annotations, muito
empregadas pelos desenvolvedores JAVA para sobrescrever métodos, desabilitar
avisos ou usar APIs especificas.

O banco de dados escolhido foi o PostgreSQL, devido ao conhecimento da
equipe neste sistema gerenciador. Outra influéncia contribuinte para a escolha deste
banco de dados foi 0 suporte gratuito oferecido pela plataforma de servico em
nuvem (PaaS) escolhida para este projeto.

A seguranca da aplicacdo foi garantida através do Spring Security. Este tem
o foco de tornar a autenticacdo e autorizacdo de acesso processos simples de
serem feitos. S80 necessarias poucas configuracdes para realizar a autenticacao via
banco de dados. E a autorizacdo de acesso do usuéario é baseada nas permissdes
atribuidas ao mesmo.

O desenvolvimento do aplicativo Android também utilizou a linguagem JAVA
e ocorreu na IDE Android Studio, escolhida devido a sua utilizacdo durante as aulas
de Android do curso.

O aplicativo foi desenvolvido utilizando o SDK nivel 19, com o intuito de
garantir a compatibilidade com o maior numero possivel de dispositivos méveis.

A biblioteca Volley realizou a comunicacdo do Android com o Web Service.
Esta biblioteca foi desenvolvida pela Google e auxilia a manter conexdes Web mais
simples e rapidas, comparadas ao AsyncTask e org.apache.

Os testes automatizados realizados no Web Service utilizaram o JUnit, um
framework utilizado para escrever testes repetitivos e que serdo automatizados,
utiizando a linguagem JAVA. Com estes testes, a equipe teve garantia de
integridade e estabilidade a cada nova verséo langada do Web Service.



46

A documentacdo e manual de uso do webservice foram gerados com a
ferramenta Swagger, que analisa o codigo dos endpoints e criam automaticamente
0s documentos.

A hospedagem e deploy de todos os modulos do projeto foram realizados
utilizando os servicos oferecidos pelo Heroku, um fornecedor de Plataforma como
Servico (PaaS). Este tipo de solucdo abstrai os desenvolvedores de detalhes
relacionados a infraestrutura e entrega um ambiente pronto para receber a
aplicacéo.

O controle de verséo ficou com o GitHub, um software livre que permite o
acompanhamento das revisfes do repositorio do projeto a partir de um histérico
completo armazenado pela ferramenta. A integracdo continua € realizada através do
Travis ClI, conectado ao repositério do GitHub, onde executa o deploy da aplicacéo e
roda os testes toda vez que um novo cédigo € enviado ao GitHub. Desta forma,
garante-se que a aplicacdo continua funcionando corretamente com 0S Novos
codigos inseridos.

A Tabela 3 demonstra de forma resumida as tecnologias e suas respectivas

versoes utilizadas para o desenvolvimento do projeto.

TABELA 03 — VERSOES DAS TECNOLOGIAS UTILIZADAS

(continua)
TECNOLOGIA VERSAO UTILIZADA
Thymeleaf 3.0.9
Bootstrap 4.0.0
Spring Boot 2.0.0
Spring Data JPA 2.1.0
Spring Security 5.0.0
IntelliJ IDEA 2017.2.6
Lombok 1.16.18
Postman 5.3.2
PostgreSQL 9.6
Android Studio 2.3.3
Volley 1.0.0
JUnit 5.0.1
GitHub 2.15.0
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(conclusao)
TECNOLOGIA VERSAO UTILIZADA

Heroku

Travis ClI

FONTE: Os Autores (2017)

O sistema web e o aplicativo Android Despensa Inteligente foram
concluidos, testados e documentados ao final das Sprints apresentadas neste

capitulo. O Capitulo 4 apresentara a arquitetura e funcionamento do sistema.
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4 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo sdo detalhados o modo de funcionamento e a arquitetura do
sistema Despensa Inteligente.

A Despensa Inteligente é dividida em duas partes: um aplicativo para
dispositivos moveis, desenvolvido para Android, e um sistema Web. O aplicativo
movel tem o usuério final como publico alvo, enquanto o sistema Web é voltado para

a execugdao das tarefas de administragédo da Despensa Inteligente.

4.1 ARQUITETURA

As duas partes do sistema se comunicam com um banco de dados
PostgreSQL utilizando a tecnologia conhecida como Web Service. Um Web Service
permite que sistemas diferentes troquem informacdes, utilizando uma linguagem
intermediaria comum. Na Despensa Inteligente, esse Web Service foi construido
utiizando uma arquitetura REST, e empregando JSON para a transmissdo de

mensagem entre as duas partes do sistema.

4.2 APLICATIVO MOVEL

Ao acessar o aplicativo movel, o visitante tera a possibilidade de cadastrar-
se ou realizar o login. Todo visitante que realiza o login, passa a ser um usuario do
sistema e tem acesso as funcionalidades do aplicativo, como o gerenciamento de
produtos, de despensas e de receitas, além da possibilidade de realizar uma receita,

receber sugestdes ou acessar as receitas favoritas.

4.2.1 Login

Ao abrir o aplicativo, o sistema se inicia na tela de login (FIGURA 14). A
partir dela, é possivel cadastrar um novo usuario, ao clicar no texto “Crie uma nova
conta”, ou acessar o sistema, informando os campos “Login” e “Senha”, e clicando
no botdo “Login”. Caso as informagdées ndo sejam validas, ou n&o estejam

preenchidas, uma mensagem de erro sera exibida ao usuario.
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FIGURA 14 — TELA DE LOGIN

Despensa
Inteligente

Login

Senha

LOGIN

Crie uma conta nova

FONTE: Os Autores (2017)
4.2.2 Criar um novo usuario

Apos selecionar a opcao “Crie uma nova conta” na tela da FIGURA 14, é
possivel criar um novo usuario para o aplicativo. Para isto, basta preencher os
campos de “Nome”, “Login” e “Senha”, e tocar no botdo “Cadastrar”, como
demonstrado na FIGURA 15. ApOs essas etapas, 0 usuario serd direcionado
novamente a tela de login, onde poderd acessar as demais funcionalidades do
sistema utilizando as credenciais que acabou de registrar. Caso alguma das
informacdes ndo esteja preenchida, ou o login ja estiver cadastrado, uma mensagem

serd exibida ao usuaério.
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FIGURA 15 — CADASTRO DE USUARIO

Despensa Inteligente

Criar Usuario

Nome

digite o nome

Logir

gigite o 10gi

Senha

’ la

CADASTRAR

Fonte: Os Autores (2017)

4.2.3 Tela Inicial

Apoés realizar o login, o usuéario sera apresentado a Pagina Inicial do
aplicativo (FIGURA 16). A partir dela, o usuario acessara as principais
funcionalidades do sistema (0 gerenciamento das receitas, despensas e produtos),

além de poder visualizar suas receitas favoritas e acesséa-las rapidamente.
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FIGURA 16 — TELA INICIAL

H03E

Receitas Despensas  Produtos

Receitas Favoritas

FONTE: Os Autores (2017)

4.2.4Receitas

Apos escolher a opgao “Receitas” na tela inicial, o usuario é levado a tela de
Receitas (FIGURA 17). Nessa tela sdo listadas todas as receitas cadastradas no
sistema. O usuario pode realizar uma busca pelo nome de uma receita, utilizando a
barra de pesquisa no topo da tela, ou visualizar os detalhes de uma receita, clicando
em uma das entradas da lista. Também é possivel criar uma nova receita, ao tocar

no botdo de “Adicionar”, no canto inferior direito da tela.
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FIGURA 17 — RECEITAS

Receitas

Q, Procure pelo nome da receita...

Nome Tempo de preparo (min) Porgdes
Fricassé de 0 4.0
Frango
Bolo de
chocolate 0 1.0
simples
Batata frita 15 2.0
Caramelo 15 4.0

FONTE: Os Autores (2017)

4.2.5 Detalhes da receita

Ao clicar em uma das receitas listadas na tela de Receitas, o usuario é
levado a tela de Detalhes da Receita (FIGURA 18). Nesta tela sdo detalhadas todas
as informacdes pertinentes a receita: seu nome, tempo e modo de preparo, quantas
por¢cdes uma receita ird produzir, e sua lista de ingredientes. O usuario podera
adicionar a receita a sua lista de receitas favoritas, clicando no botdo em formato de
estrela no canto superior direito da tela. O botdo “Fazer Receita” ira remover da
despensa selecionada os ingredientes listados nessa receita, priorizando 0s
produtos com prazo de validade mais proximo do vencimento. Caso 0 usuario que
estiver visualizando a receita seja 0 seu autor, também aparecerd um botdo de
Editar, no canto inferior direito da tela, que permitirdA ao usuario alterar as

informacgdes da receita.
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FIGURA 18 — DETALHES DA RECEITA

Batata frita
Serve 2.0 porgoes Tempo de Preparo: 15

Casa N FAZER RECEITA

Ingredientes

% 600.0 Batata

— Modo de preparo —

Frite a batata.

FONTE: Os Autores (2017)

4.2.6 Editar receita

Apos clicar no botdo “Editar”, o usuario sera levado a tela de edicdo de
receita (FIGURA 19). Esta tela apresenta todos os campos editaveis relativos a uma
receita - nome, quantidade de porcbes, modo de preparo e tempo de preparo.
Também é possivel buscar produtos para inserir na receita, utilizando o botédo
“Buscar Produtos” - este botdo abrirda uma janela (FIGURA 20), exibindo os produtos
que contenham a palavra digitada no campo de busca ao lado (ou todos os
produtos, se nada estiver escrito). Um toque em um dos produtos da janela o
adiciona a receita. Um toque em um dos produtos da lista de ingredientes da receita
abrird uma janela (FIGURA 21) que permite alterar a quantidade daquele produto na
receita. As alteracbes apenas serdo salvas apds o usuario apertar o botdo de
“Confirmar”, no canto inferior direito da tela. Caso o campo “Nome” nado esteja

preenchido, uma mensagem de erro sera exibida ao usuario.
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FIGURA 19 — EDITAR RECEITA

Fricassé de Frango
Porgoes Tempo de preparo (min):
4.0 0

Ingredientes

Buscar produto BUSCAR
&\\ Macarrao Integral 55.0
Modo de Preparo

Desfie o frango. Adicione o creme no
refogado. Leve ao forno com queijo por

cima.

FONTE: Os Autores (2017)

FIGURA 20 — SELEGCAO DOS PRODUTOS

Selecione o produto

Inte

Q Macarra
o gral

Renata

Q eChocoIat Nestle

Q Bala de

goma Fini

FONTE: Os Autores (2017)
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FIGURA 21 — ALTERAGAO DA QUANTIDADE DO PRODUTO NA RECEITA

Quantidade (g)

55.0

OK

CANCELAR

FONTE: Os Autores (2017)

4.2.7 Adicionar receita

A partir da tela de Receitas, quando o usuario clicar no botao “Adicionar”, ele
sera direcionado a tela de Adicionar Receita (FIGURA 22). Essa tela é idéntica a tela
de Editar Receita, apresentada na FIGURA 19, e possui todas as mesmas

funcionalidades, porém todos o0s seus campos estardo em branco.
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FIGURA 22 — ADICIONAR RECEITA

bbrigat()rio

Porgoes Tempo de preparo (min):

Ingredientes

Buscar produto BUSCAR

Modo de Preparo

FONTE: Os Autores (2017)
4.2.8 Despensas

A FIGURA 23 mostra a pagina que 0 usuario acessa ao selecionar a opcao
“Despensas” a partir da Tela Inicial. Nesta tela sédo listadas todas as despensas
cadastradas pelo usuério. Caso exista algum produto vencido, ou perto da data de
vencimento, uma exclamacao vermelha aparecera na direita da despensa. Tocar em
uma das despensas da lista levara o usuério para a tela de Detalhes da Despensa.
Um bot&do no canto inferior direito da tela permite criar uma nova despensa. Um
toque longo em um dos itens da lista de despensas permitira ao usuario remover
aquela despensa (FIGURA 24).



FIGURA 23 — LISTA DE DESPENSAS

Despensas
Nome Localizagao
Casa Praia
Armério Taruma !

FONTE: Os Autores (2017)

FIGURA 24 — EXCLUSAO DA DESPENSA

Vocé deseja excluir essa despensa? Vocé
perderé todos os produtos salvos nela

NAO SIM

FONTE: Os Autores (2017)
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4.2.9 Detalhes da despensa

A FIGURA 25 demonstra a tela de detalhes da despensa. Esta tem por
objetivo mostrar todos os produtos existentes na despensa, além de permitir
adicionar novos produtos a despensa, alterar a quantidade e a data de validade de
cada um dos produtos, e alterar o nome e localizacdo da despensa. Uma indicacao
vermelha é mostrada ao lado da data de validade de todos os produtos que estdo
vencidos ou na semana de vencimento dentro da despensa. A inser¢cdo do produto
ocorre da mesma maneira descrita na subsecéo 4.2.6, FIGURA 20. Para alterar a
guantidade ou a data de validade de um produto, o usuario devera tocar em um dos
elementos da lista, de forma que uma nova janela aparecera para o preenchimento
dos dados (FIGURA 26). Para salvar as alteracdes, basta clicar no botao

“Confirmar”, no canto inferior direito da tela.

FIGURA 25 — DETALHES DE UMA DESPENSA

Detalhes Despensa
Nome
Armario
Localizagac
Taruma

SUGERIR
Produtos RECEITAS

Buscar novo produto BUSCAR

Nome Chocolate Marca Nestle
Tipo. Ao leite Peso: 2.0 Qud 250
Validade: ! 2017-12-08

Nome: Batata Marca:  Copacol

Tipo: Frita Peso: 1000.0 Qid: 1000

congelada

Validade: 2020-01-01
FONTE: Os Autores (2017)
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FIGURA 26 — ALTERAR DADOS DE UM PRODUTO NA DESPENSA

Quantidade (g) Validade

no 2017-11-28

OK

CANCELAR

FONTE: Os Autores (2017)

4.2.10 Criar uma despensa

A tela representada pela FIGURA 27 é utilizada para a criacdo de uma nova
despensa. Despensas séo criadas sem possuir nenhum produto, por este motivo os
unicos campos que necessitam ser preenchidos sdo “Nome” e “Localizagdo”. A
despensa é criada quando o usuario clicar no botao “Confirmar”, no canto inferior

direito da tela.
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FIGURA 27 — CRIAR DESPENSA

Criar Despensa

Nome
Obrigatério

Localizagao

FONTE: Os Autores (2017)

4.2.11 Lista de produtos

Acessada a partir da Tela Inicial, a tela de Produtos (FIGURA 28) mostra
uma lista de todos os produtos cadastrados no sistema. O usuario poderd realizar
uma busca por nome do produto, utilizando o campo de busca no topo da tela, ou

adicionar um produto novo, com o botao “Adicionar”, no canto inferior direito da tela.
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FIGURA 28 — LISTA DE PRODUTOS

Produtos

Q Busque pelo nome do produto...

Cat, Nome Marca Tipo Peso (g ou ml)
@ Macarrdo Renata :ntegra 1.0
ﬁ? Chocolate Nestle ;:?' ~ 2.0
° Minh
sy, Baladegoma  Fini oca 100.0
azeda
Frita
iﬁ( Batata Copacol congel  1000.0

ada

A o Congel
éé(» Batata frita Qualita i o

FONTE: Os Autores (2017)

4.2.12 Criar produto

Esta tela, mostrada na FIGURA 29, permite a criacdo de um novo produto no
sistema. Apés o preenchimento dos dados, o produto é inserido no sistema quando
0 usuario pressionar o botdo “Confirmar”, no canto inferior direito da tela. Os
produtos adicionados podem ser vistos por todos do sistema, independente de quem
foi o autor.
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FIGURA 29 — CRIAR PRODUTO

Criar Produto

Nome
Obrigatério
Categoria

Agougue

Marca
Tipo

Peso (g), ou Capacidade (ml)

FONTE: Os Autores (2017)

4.3 SISTEMA WEB

O Sistema Web é voltado para o gerenciamento das informacfes do
aplicativo por parte dos administradores. Apdés o login, funcionalidades como
gerenciar categorias, gerenciar clientes, gerenciar produtos e gerenciar receitas

estardo disponiveis para auxiliar na administracdo dos dados.
4.3.1 Tela de gerenciamento dos produtos

Demonstrada na FIGURA 30, esta tela inicia com a listagem de todos os
produtos cadastrados no sistema. Através dela, o administrador pode realizar a
alteracdo ou exclusdo de um produto. O produto sé sera excluido se ndo estiver
sendo utilizado por nenhum outro usuério ou receita. E possivel também realizar a
insercdo de um novo produto via sistema Web, disponibilizando para todos os

usuarios do aplicativo.
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FIGURA 30 — LISTAGEM DOS PRODUTOS - WEB

Produtoes Receitas

Despensa Inteligente - Produtos

ID Produto Marca Tipe Peso
1 Macarréo Renata Integral 1.0
2 Chocolate Nestle Ao leite 20

FONTE: Os Autores (2017)

4.3.2 Tela de inser¢do do produto

A tela para inserir um produto (FIGURA 31) pode ser acessada apdés o
administrador selecionar o botao “Adicionar” na tela da listagem dos produtos. O processo
de edicdo de um produto ocorre na mesma tela, porém 0s campos estdo previamente
preenchidos com os dados, e para acessa-la, basta selecionar o botdo “Editar” na linha do

produto que deseja realizar as modificacoes.

FIGURA 31 — INSERCAO DO PRODUTO — WEB

Produtos

Despensa Inteligente - Produto

Produto
| B]
Marca

Tipo

Peso

FONTE: Os Autores (2017)



64

4.3.3 Tela de listagem dos usuarios

A tela de usuérios exibe uma lista com os usuarios cadastrados no sistema.
A FIGURA 32 mostra como os itens sdo exibidos. Ao clicar no botdo “Editar”, o
administrador ser& direcionado a tela de edicdo de usuarios. Selecionar o botéao
“Remover” ira deletar o usuario selecionado do sistema. E possivel inserir um novo

usuario ao aplicativo através do botao “Adicionar” localizado no final da listagem.

FIGURA 32 — LISTAGEM DOS USUARIOS - WEB

Clientes

Despensa Inteligente - Clientes

ID Nome Login Senha

1 JuliaSiva abc $2a$10SbL5IKRIDLMANTB/32.98U.GaQkSLbKIf. wi26FMvFyVwac/gfiKc6G ——

2 Guido van Rossum abcd $2a$10$KGHLEP3HotjvaedWOKINUDOYWORTLyqUKY npuxYujT5ilLTb T4ca

FONTE: Os Autores (2017)

4.3.4 Tela de insercdo do usuario

Como ocorre com produtos, a tela de insercdo dos usuarios € a mesma
utiizada na alteracdo das informacdes dos mesmos (FIGURA 33). A partir da
confirmacéo de inclusdo, o administrador habilita um novo login e senha para acesso
ao aplicativo como usuario. As senhas séo criptografadas e para cada atualizacao

neste campo, uma nova sequéncia de caracteres € gerada, dificultando a

possibilidade de a¢des mal-intencionadas com dados secretos de cada usuario.
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FIGURA 33 — INSERCAO DE UM USUARIO — WEB

Clientes Medid

Despensa Inteligente - Cliente

Cliente
Login

Senha

FONTE: Os Autores (2017)

4.3.5 Tela de listagem das categorias

As categorias sdo utilizadas no sistema para auxiliar na classificacdo e
organizacao dos produtos. Categorias aparecem como uma listagem padrao para os
usuarios e s6 podem ser criadas pelos administradores. A FIGURA 34 representa

tela do sistema Web.

FIGURA 34 — LISTAGEM DAS CATEGORIAS — WEB

Despensa Inteligente  Categorias  Clientes

Despensa Inteligente - Categorias

D Nome

3 Bebidas

4 Cereais

5 Churrascaria

5} Congelados

7 Conservas
=]

FONTE: Os Autores (2017)
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4.3.6 Tela de insercdo da categoria

Como as outras telas de insercao ja citadas, a tela de criar categoria é
utilizada para realizar também a alteracdo das informacgdes via Web (FIGURA 35). A
Unica informacédo solicitada ao administrador para inserir a categoria € o nome da

mesma.

FIGURA 35 — INSERCAO DE UMA CATEGORIA — WEB

Despensa Inteligente - Categoria

Nome

m Gancetar

FONTE: Os Autores (2017)

4.3.7 Tela de listagem das receitas

A tela de listagem das receitas permite que o administrador possa visualizar
todas as receitas cadastradas no sistema, além de opcfes para inserir, editar e
excluir. Somente o administrador é capaz de excluir receitas e realizar alteracdes em

receitas que ndo sao de sua autoria. A FIGURA 36 demonstra essa tela.

FIGURA 36 — LISTAGEM DAS RECEITAS — WEB

Receitas

Despensa Inteligente - Receitas

ID  Titulo Modo de Preparo Quantidade

1 Fricassé de Frango Desfie o frango. Adicione o creme no refogado. Leve ao forno com queijo por cima. 4.0 Editar ESRES

2 Bolo de chocolate simples Bater a massa. Colocar em forma untada e enfarinhada. Levar ao fogo por 40min. 10 Editar  Excluir

FONTE: Os Autores (2017)
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4.3.8 Tela de insercado da receita

A tela de inserir receita (FIGURA 37) segue o0 mesmo padrdo das outras
telas de insercdo e também é utilizada para realizar a alteracdo de uma receita, de
forma que os campos em branco passam a ser preenchidos com os dados atuais da

receita escolhida.

FIGURA 37 — INSERGCAO DE UMA RECEITA

Receitas

Despensa Inteligente - Receita

Receita

Modo de Preparo

Quantidade

Cancelar

FONTE: Os Autores (2017)

Esse Capitulo apresentou o sistema desenvolvido para a Despensa
Inteligente, através da descricdo das telas e campos presentes no aplicativo movel e
no sistema Web, além de apronfudar a explicacdo em torno da arquitetura
desenvolvida. No Capitulo 5 serdo apresentadas as consideracdes finais do

trabalho.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Alcancado o fim do periodo de desenvolvimento da Despensa Inteligente,
avalia-se todas as etapas decorridas pelo projeto e conclui-se que 0s objetivos
planejados foram alcancados. A aplicacdo esta disponivel em um aplicativo movel
Android, o qual auxilia no gerenciamento das despensas residenciais do usuario. O
mesmo pode gerenciar quantas despensas desejar. Através das funcionalidades
disponibilizadas, é possivel realizar um controle mais agil das quantidades de todos
os produtos estocados. Alimentos proximos da data de vencimento recebem uma
sinalizacdo para indicar ao usuario que precisam ser utilizados com urgéncia. O
sistema permite o compartilhamento de receitas para todos 0s usuarios e apresenta
sugestdes de uso para os alimentos préximos do vencimento, com o intuito de
auxiliar na reducéo do desperdicio no ambito residencial. Além disso, desenvolveu-
se 0 médulo web, no qual ocorre o gerenciamento dos dados do aplicativo pelos
administradores da Despensa Inteligente.

Os principios dos métodos ageis, aplicados ao contexto da equipe, foram de
grande importancia para o desenvolvimento do projeto. Atrelados as ferramentas de
produtividade utilizadas pela equipe, como o Trello e o Slack, foi possivel ter
agilidade na organizacdo do sistema e tomadas de decisdes pela equipe. No
decorrer das Sprints, os integrantes foram expostos a diversas ferramentas novas,
além de problemas que exigiam solucbes rapidas e eficazes. Essas situacdes
contribuiram para a aquisicdo de conhecimento e aprimoramento técnico dos
membros do projeto.

A pesquisa de mercado realizada para a fundamentacdo do projeto obteve
196 respostas e permitiu assegurar que as funcionalidades do sistema estavam em
conformidade com os habitos de armazenamento de alimentos do publico-alvo. Além
disso, a comparacdo com os sistemas semelhantes demonstrou que o aplicativo
esta competitivo nesse nicho mercadolégico.

Mesmo que o projeto tenha atingido os objetivos planejados, ainda ha novas
funcionalidades que podem ser implementadas. Uma delas seria a utilizacdo da
camera do celular para ler o codigo de barras dos produtos a serem adicionados em
uma despensa, desta forma o usuario nao precisaria realizar a busca manual no

aplicativo. Outra funcionalidade seria a inclusdo de um campo de imagem nas
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receitas e nos produtos, de forma a facilitar a identificacdo de produtos semelhantes
e melhorar a visualizacdo dos resultados finais das receitas disponiveis. O sistema
também poderia permitir gerar uma lista de compras conforme os produtos das
despensas vao acabando, com o intuito de automatizar ainda mais as tarefas
cotidianas e aumentar a percepcéo de valor para o usuario final. A implementacao
destas funcionalidades é tecnicamente viavel gracas ao grande conhecimento

adquirido pela equipe durante o desenvolvimento do projeto.
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APENDICE A - HISTORIAS DE USUARIOS

Para realizar o levantamento de requisitos do sistema de forma dinamica, a
equipe optou por desenvolver historias de usuarios no inicio do projeto. As User

Story (US) auxiliam no entendimento das funcdes do sistema e servem de base para

a sua implementacao.

FIGURA 38 — HISTORIA DE USUARIO “INSERIR DESPENSA”

= US: Inserir despensa
na lista BACKILOG

Etiquetas

Finalizado {

Descricdo Editar

COMO um cliente
EU QUERO inserir uma despensa
ASSIM EU POSSO representar um local onde irei armazenar meus alimentos

FONTE: Os Autores (2017).

FIGURA 39 — HISTORIA DE USUARIO “ALTERAR DESPENSA”

. US: Alterar despensa
na lista BACKLOG

Etiquetas

Finalizado |

Descricdo Editar

COMO um cliente

EU QUERO alterar uma despensa

ASSIM EU POSSO atualizar as informactes de uma despensa para
corresponder a realidade

FONTE: Os Autores (2017).



74

FIGURA 40 — HISTORIA DE USUARIO “LISTAR DESPENSA”

£ US: Listar despensa
na lista BACKLOG

Etiquetas

== -

Descricdo Editar

COMO um cliente
EU QUERO listar as minhas despensas
ASSIM EU POSSO visualizar todas as despensas que eu cadastrei

FONTE: Os Autores (2017).

FIGURA 41 — HISTORIA DE USUARIO “VISUALIZAR DESPENSA”

&4 US: Visualizar despensa
na lista BACKLOG

Etiquetas

==

Descricido Editar

COMO um cliente
EU QUERDO visualizar uma despensa
ASSIM EU POSSO0 verificar quais itens eu tenho armazenado na despensa

FONTE: Os Autores (2017).



75

FIGURA 42 — HISTORIA DE USUARIO “REMOVER DESPENSA”

£ US: Remover despensa
na lista BACKLOG

Etiquetas

==

Descricao Editar

COMO um cliente
EU QUERO excluir uma das minhas despensas

ASSIM EU POSS0 eliminar uma despensa que nao esta sendo utilizada
FONTE: Os Autores (2017).

FIGURA 43 — HISTORIA DE USUARIO “INSERIR PRODUTO”

£ US: Inserir produto
na lista BACKLOG

Etiquetas

== -

Descricao Editar

COMO um cliente
OU um administrador
EU QUERO inserir um produto

ASS5IM EU POSS0 ter um produto que nao constava no aplicativo
FONTE: Os Autores (2017).
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FIGURA 44 — HISTORIA DE USUARIO “LISTAR PRODUTO”

£ US: Listar produto
na lista BACKLOG

Etiquetas

==

Descricdo Editar

COMO um cliente
OU um administrador

EU QUERO listar os produtos
ASSIM EU POSSO0 visualizar todos os produtos cadastrados no sistema

FONTE: Os Autores (2017).

FIGURA 45 — HISTORIA DE USUARIO “VISUALIZAR PRODUTO”

£ US: Visualizar produto
na lista BACKLOG

Etiquetas

==

Descricido Editar

COMO um cliente
OU um administrador

EU QUERO visualizar um produto
ASSIM EU POSSO ver as informacoes de um produto em especifico

FONTE: Os Autores (2017).
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FIGURA 46 — HISTORIA DE USUARIO “BUSCAR PRODUTO”

US: Buscar produto
na lista BACKLOG

Ftiquetas

Finalizado +

Descricdo Editar

COMO um cliente

OU um administrador

EU QUERO buscar por um produto especifico
ASSIM EU POSSO encontrar o produto que desejo

FONTE: Os Autores (2017).

FIGURA 47 — HISTORIA DE USUARIO “INSERIR PRODUTO NA DESPENSA”

£ US: Inserir um produto na despensa
na lista BACKLOG

Etiquetas

=

Descricio Editar

COMO um cliente
EU QUERO inserir um produto na despensa
ASSIM EU POSSO ter produtos para realizar uma receita baseada nessa
despensa
FONTE: Os Autores (2017).
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FIGURA 48 — HISTORIA DE USUARIO “ALTERAR PRODUTO DA DESPENSA”

£ US: Alterar um produto na despensa
na lista BACKLOG

Etiquetas

==

Descricdo Editar

COMO um cliente
EU QUERO alterar os dados de um produto em estoque
ASSIM EU POSSO ter dados atualizados de determinado produto em
determinada despensa
FONTE: Os Autores (2017).

FIGURA 49 — HISTORIA DE USUARIO “EXCLUIR PRODUTO DA DESPENSA”

&) US: Excluir um produto da despensa
na lista BACKLOG

Ftiquetas

Finalizado +

Descricdo Editar

COMO um cliente
EU QUERO zerar a quantidade de um produto
ASSIM EU POSSO retirar este produto da minha despensa

FONTE: Os Autores (2017).
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FIGURA 50 — HISTORIA DE USUARIO “INSERIR RECEITA”

) US: Inserir receita
na lista BACKLOG

Etiquetas

==

Descricao Editar

COMO um cliente
OU um administrador

EU QUERO inserir uma receita
ASSIM EU POSSO registrar uma receita que ainda nao existe no sistema

FONTE: Os Autores (2017).

FIGURA 51 — HISTORIA DE USUARIO “ALTERAR RECEITA (CLIENTE)”’

& US: Alterar receita (Cliente)
na lista BACKLOG

Etiquetas

==

Descricdo Editar

COMO um cliente
EU QUERO alterar uma receita que eu cadastrei
ASSIM EU POSSO ter dados atualizados sobre essa receita

FONTE: Os Autores (2017).
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FIGURA 52 — HISTORIA DE USUARIO “ALTERAR RECEITA (ADMINISTRADOR)”

£ US: Alterar receita (Admin)
na lista BACKLOG

Etiquetas

Finalizado 4

Descricdo Editar

COMO um administrador
EU QUERO alterar uma receita cadastrada no sistema
ASSIM EU POSSO corrigir erros relacionados as receitas cadastradas

FONTE: Os Autores (2017).

FIGURA 53 — HISTORIA DE USUARIO “LISTAR RECEITA”

) US: Listar receita
na lista BACKLOG

Etiquetas

Finalizado 4

Descricao Editar

COMO um cliente

OU um administrador

EU QUERO listar as receitas

ASS5IM EU POSSO ver todas as receitas cadastradas no sistema

FONTE: Os Autores (2017).
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FIGURA 54 — HISTORIA DE USUARIO “BUSCAR RECEITA”

) US: Buscar receita
na lista BACKL QG

Ftiquetas

Finalizado +

Descricdo Editar

COMO um cliente
OU um administrador

EU QUERO buscar uma receita
ASSIM EU POSSO encontrar as informactes de uma receita especifica

FONTE: Os Autores (2017).

FIGURA 55 — HISTORIA DE USUARIO “VISUALIZAR RECEITA”

) US: Visualizar receita
na lista BACKLOG

Etiquetas

Finalizado 4

Descricdo Editar

COMO um cliente
OU um administrador

EU QUERO visualizar uma receita
AS5S5IM EU POSSO0 saber sobre os ingredientes, modo de preparo, rendimento e

tempo necessario para preparar a receita

FONTE: Os Autores (2017).
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FIGURA 56 — HISTORIA DE USUARIO “FAVORITAR RECEITA”

g US: Favoritar uma receita
na lista BACKLOG

Etiquetas

Finalizado 4

Descricao Editar

COMO um cliente

EU QUERO favoritar uma receita

ASSIM EU POSSO ter essa receita salva na minha pagina inicial
E ter acesso rapido a ela sempre que desejar

FONTE: Os Autores (2017).

FIGURA 57 — HISTORIA DE USUARIO “DESFAVORITAR RECEITA”

1 US: Desfavoritar uma receita
na lista BACKLOG

Ftiquetas

Finalizado 4

Descricdo Editar

COMO um cliente
EU QUERO desfavoritar uma receita
ASSIM EU POSSO remover essa receita da minha pagina inicial

FONTE: Os Autores (2017).
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FIGURA 58 — HISTORIA DE USUARIO “RECEBER SUGESTOES DE RECEITAS”

£ US: Receber sugestdes de receita
na lista BACKLOG

Etiquetas

==

Descricao Editar

COMO um cliente

EU QUERO receber sugestbes de receitas

ASSIM EU POSSO encontrar receitas para os produtos que tenho em casa e
estdo proximos do vencimento

FONTE: Os Autores (2017).

FIGURA 59 — HISTORIA DE USUARIO “REALIZAR RECEITA”

] US: Realizar uma receita
na lista BACKLOG

Ftiquetas

Finalizado 4

Descricao Editar

COMO um cliente
EU QUERO realizar uma receita
ASSIM EU POSSO ter os ingredientes descontados automaticamente da minha

despensa
FONTE: Os Autores (2017).
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FIGURA 60 — HISTORIA DE USUARIO “LOGIN”

£ US: Realizar login
na lista BACKLOG

Etiquetas

==

Descricao Editar

COMO um cliente
OU um administrador

EU QUERO acessar o sistema
ASSIM EU POSSO ter acesso as funcionalidades disponiveis

FONTE: Os Autores (2017).

FIGURA 61 — HISTORIA DE USUARIO “INSERIR USUARIO”

&) US: Inserir usuario
na lista BACKLOG

Etiquetas

=

Descricao Editar

COMO um administrador

EU QUERO inserir um usuario

ASSIM EU POSSO disponibilizar acesso ao sistema para mais pessoas
E registrar outros administradores

FONTE: Os Autores (2017).



85

FIGURA 62 — HISTORIA DE USUARIO “ALTERAR USUARIO”

) US: Alterar usuario
na lista BACKLOG

Etiquetas

== -

Descricdo Editar

COMO um administrador
EU QUERO alterar um usuario
ASSIM EU POSSO ter dados atualizados sobre esse usuario

FONTE: Os Autores (2017).

FIGURA 63 — HISTORIA DE USUARIO “LISTAR USUARIO”

) US: Listar usuario
na lista BACKLOG

Etiquetas

==

Descricao Editar

COMO um administrador

EU QUERO listar um usuario
ASSIM EU POSSO verificar quais usuarios estao registrados no sistema

FONTE: Os Autores (2017).
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FIGURA 64 — HISTORIA DE USUARIO “INSERIR CATEGORIA”

£ US: Inserir categoria

na lista BACKLOG

Ftiquetas

== -

Descricao Editar

COMO um administrador

EU QUERO inserir uma categoria

ASS5IM EU POSSO disponibilizar aos usuarios as categorias que auxiliam a
organizar os produtos

FONTE: Os Autores (2017).

FIGURA 65 — HISTORIA DE USUARIO “ALTERAR CATEGORIA”

US: Alterar categoria
na lista BACKLOG

Etiquetas

==

Descricao Editar

COMO um administrador
EU QUERD alterar uma categoria
ASSIM EU POSSO disponibilizar informacdes coerentes sobre essa categoria

a0s usuanos

FONTE: Os Autores (2017).



FIGURA 66 — HISTORIA DE USUARIO “LISTAR CATEGORIA”

&1 US: Listar categoria
na lista BACKLOG

Etiquetas

==

Descricao Editar

COMO um administrador

EU QUERDO listar as categorias
ASSIM EU POSSO0 visualizar todas as categorias registradas no sistema

FONTE: Os Autores (2017).
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APENDICE B — DIAGRAMAS DE CASO DE USO

O Visitante do aplicativo moével podera cadastrar-se no aplicativo ou realizar
login. Apoés logado, o visitante passa a ter perfil de Usuario e acesso a todas as
funcionalidades disponibilizadas para o aplicativo. O usuéario podera realizar a
gestdo de suas despensas, cadastrar e visualizar novos produtos, cadastrar e
visualizar novas receitas, alterar receitas em que ele foi o autor, favoritar uma
receita, buscar por sugestdes de receitas para produtos que estdo proximos da data
de validade e realiza-las.

O Administrador Web tera acesso as funcionalidades de gestdo das
informagbes dos aplicativos, como gerenciar produtos e receitas, gerenciar as
categorias que o sistema exibe aos usuarios, e gerenciar as contas de usuarios do

aplicativo.

FIGURA 67 — DIAGRAMA DE CASO DE USO APLICATIVO MOVEL

Receber sugestédo

de receita
el ;Y
\ Manter produto

Visitante
Manter despensa

|
l<<extend>>
]

Manter produto
na despensa

FONTE: Os Autores (2017).

Usuario




FIGURA 68 — DIAGRAMA DE CASO DE USO WEB

Manter produto
/ Manter categorias

Manter receitas
AdministraN

FONTE: Os Autores (2017).
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APENDICE C - ESPECIFICACAO DOS CASOS DE USO

TABELA 04 — ESPECIFICAGAO DO CASO DE USO “MANTER DESPENSA’

Caso de uso Manter Despensa
o Permitir que o usuario adicione, altere, visualize, busque e remova suas
Objetivo o
despensas do aplicativo.
Atores Usuario (Mobile).

Pré-condicdes

Estar logado no sistema.

Pés-condicdes

Manter o ator logado. Salvar as modificacdes realizadas.

Condicao de

entrada

O ator seleciona a aba “Despensas” no menu inicial.

Fluxo principal

1. Listar

1.1 O sistema apresenta a tela com a lista de

todas as despensas cadastradas pelo usuério.

2. Inserir

2.1 O sistema apresenta a tela de lista de
despensas;

2.2 O ator seleciona o botéo adicionar;

2.3 O sistema exibe a tela de cadastro da
despensa;

2.4 O ator preenche os campos;

2.5 O ator seleciona o botdo para confirmar;
2.6 O sistema cadastra a despensa;

2.7 O sistema retorna para a pagina de lista de

categorias e exibe uma mensagem de sucesso.

3. Alterar

3.1 O sistema apresenta a tela de lista de
despensas;

3.2 O ator seleciona a despensa que deseja
alterar;

3.3 O sistema exibe a lista de detalhes da
despensa com os campos de forma editavel;
3.4 O ator realiza as alteracdes que deseja;
3.5 O ator seleciona o bot&o de confirmar;
3.6 O sistema cadastra as altera¢cfes
realizadas;

3.7 O sistema exibe uma mensagem de

sucesso e permanece na pagina.

4. Excluir

4.1 O sistema apresenta a tela de lista de
despensas;

4.2 O ator seleciona a despensa que deseja




excluir com um clique longo;

4.3 O sistema exibe uma mensagem solicitando
a confirmacao;

4.4 O ator confirma a acao;

4.5 O sistema exclui a despensa e exibe uma

mensagem de sucesso.

5. Visualizar

detalhes

5.1 O sistema apresenta a tela de lista de
despensas;

5.2 O ator seleciona a despensa que deseja
visualizar;

5.3 O sistema apresenta a lista de detalhes da

despensa com todos os itens cadastrados nela;

Fluxo de excecao

E1. N&o preenche o
campo obrigatério
no cadastro

1.1 O ator preenche os campos;
1.2 O ator seleciona o bot&o para confirmar;
1.3 O sistema exibe a mensagem “Insira um

nome” e ndo cadastra a despensa.

E2. Nao preenche o
campo obrigatério

na alteragéo

2.1 O ator altera os valores dos campos
desejados;

2.2 O ator seleciona o botéo confirmar;

2.3 O sistema exibe a mensagem “Insira um

nome” e as alteragdes nao sao realizadas.

E3. Erro ao realizar

uma operacao

3.1 O ator preenche os campos;
3.2 O ator seleciona o bot&o para confirmar;

3.3 O sistema exibe a mensagem de erro.

E4. Cancela a

excluséao

4.1 O ator seleciona a despensa a ser excluida
com um clique longo;

4.2 O sistema exibe a mensagem de
confirmacéo;

4.3 O ator seleciona “Nao”;

4.4 O sistema néo exclui a despensa e retorna a

lista de despensas.

TABELA 05 - ESPECIFICACAO DO CASO DE USO “MANTER PRODUTO NA DESPENSA”

Caso de uso

Manter Produto na Despensa

Objetivo

Permitir que o usuério adicione, exclua e altere produtos dentro de uma

despensa

Atores

Usuario (Mobile)

Pré-condicbes

Estar logado no sistema.
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Pés-condicdes

Manter o ator logado. Salvar as alteracdes realizadas.

Condicao de
entrada

Ter selecionado uma despensa.

Fluxo principal

1. Listar

1.1 O sistema apresenta a tela com a lista de
todos os produtos cadastrados pelo usuario na

despensa selecionada

2. Inserir

2.1 O ator digita 0 nome de um produto;

2.2 O ator seleciona o botéo "Buscar"

2.3 O sistema exibe uma janela com a lista de
produtos contendo o nome digitado

2.4 O ator seleciona um dos produtos;

2.5 O sistema adiciona o produto a lista de
produtos da despensa;

2.6 O ator seleciona o bot&o "Confirmar";

2.7 O sistema adiciona o produto a despensa
selecionada;

2.8 O sistema retorna uma mensagem de

SUCesso e permanece na pagina.

3. Alterar

3.1 O sistema apresenta a tela de lista de
produtos cadastrados na despensa;

3.2 O ator seleciona um dos produtos;

3.3 O sistema exibe uma janela com os dados
do produto com os campos de forma editavel,
3.4 O ator realiza as alteracdes que deseja;
3.5 O ator seleciona o botéo "OK";

3.6 O sistema atualiza as informacgdes na lista
de produtos da despensa,;

3.7 O ator seleciona o botdo "Confirmar";

3.8 O sistema exibe uma mensagem de

SuUCesSOo e permanece na pagina.

Fluxo de excecéo

E1. N&o preenche
0S campos na

alteracao

1.1 O ator altera o valor dos campos;
1.2 O ator seleciona o botéo "OK"
1.3 O sistema preenche dados deixados em

branco com valores padréo.

E2. Erro ao realizar

uma operacao

2.1 O ator preenche os campos;
2.2 O ator seleciona o botéo para confirmar;

2.3 O sistema exibe a mensagem de erro.

E3. Cancela a

alteracao

3.1 O ator seleciona o produto a ser alterado

3.2 O sistema exibe uma janela com os dados
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do produto com os campos de forma editavel,
3.4 O ator realiza as alteragdes que deseja;
3.5 O ator seleciona o botdo "Cancelar";

3.6 O sistema retorna a tela de detalhes da

despensa sem alterar o produto.

Regras de

negocio

1.1 Ao inserir qualquer parte de uma palavra na
caixa de busca o filtro ird retornar valores
compativeis. Para melhorar a busca o usuario
devera refinar cada vez mais sua insercao.

R1. Buscar 1.2 Nomes com acento devem ser inseridos
com sua devida acentuacao, caso contrario a
busca ndo é encontrada.

1.3 A busca pode ser feita apenas por NOME

(palavra).

2.1 Datas inseridas no sistema deverao estar no
formato "AAAA-MM-DD"

R2. Datas

TABELA 06 - ESPECIFICACAO DO CASO DE USO “MANTER SUAS RECEITAS”

Caso de uso

Manter Suas Receitas

Objetivo

Permitir que o usuario adicione novas receitas e altere as receitas que

ele criou

Atores

Usuario (Mobile)

Pré-condicbes

Estar logado no sistema.

Pés-condigdes

Manter o ator logado. Salvar as alteracdes realizadas.

Condicéo de
entrada

O ator seleciona a aba “Receitas” no menu inicial.

Fluxo principal

) 1.1 O sistema apresenta a tela com a lista de
1. Listar ] ]
todas as receitas cadastradas no sistema.

2.1 O sistema apresenta a tela de lista de
receitas;

2.2 O ator seleciona o botdo adicionar;

2.3 O sistema exibe a tela de cadastro da
receita;

2. Inserir 2.4 O ator preenche os campos;

2.5 O ator busca os produtos a serem inseridos
na receita;

2.6 O ator preenche a quantidade do produto;
2.7 O ator seleciona o botéo para confirmar;

2.8 O sistema cadastra a receita;
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2.9 O sistema retorna para a pagina de lista de

receitas e exibe uma mensagem de sucesso.

3. Alterar

3.1 O sistema apresenta a tela de lista de
receitas cadastradas no sistema;

3.2 O ator seleciona uma das receitas;

3.3 O sistema exibe uma janela com os dados
da receita selecionada;

3.4 O ator seleciona o botéo "Editar";

3.5 O sistema exibe uma janela com os dados;
da receita selecionada com os campos de forma
editavel;

3.6 O ator realiza as alteracdes que deseja;
3.7 O ator seleciona o bot&o "OK";

3.8 O sistema cadastra as altera¢cfes
realizadas;

3.9 O sistema exibe uma mensagem de

sucesso e retorna a tela de lista de receitas.

Fluxo de excecao

E1. Nao preenche o
campo obrigatério

no cadastro

1.1 O ator preenche os campos;
1.2 O ator seleciona o botdo para confirmar;
1.3 O sistema exibe a mensagem “Digite um

titulo para a receita” e ndo cadastra a receita.

E2. N&o preenche o
campo obrigatério

na alteragéo

2.1 O ator altera o valor dos campos;
2.2 O ator seleciona o botéo para confirmar;
2.3 O sistema exibe a mensagem “Digite um

titulo para a receita” e nao altera a receita.

E3. Erro ao realizar

uma operacao

2.1 O ator preenche os campos;
2.2 O ator seleciona o botdo para confirmar;

2.3 O sistema exibe a mensagem de erro.

Regras de

negocio

R1. Buscar

1.1 Ao inserir qualquer parte de uma palavra ha
caixa de busca o filtro iré retornar valores
compativeis. Para melhorar a busca o usuario
devera refinar cada vez mais sua insercgao.

1.2 Nomes com acento devem ser inseridos
com sua devida acentuacao, caso contrario a
busca ndo é encontrada.

1.3 A busca pode ser feita apenas por NOME

(palavra).

R2. Alterar

2.1 Um ator s6 podera alterar uma receita caso

ele seja 0 autor daquela receita;
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2.2 Quando um ator estiver visualizando uma
receita que nao seja de sua autoria, o botdo de

editar devera ser removido da tela.

TABELA 07 - ESPECIFICAGAO DO CASO DE USO “MANTER PRODUTO”

Caso de uso

Manter Produto

Objetivo

Permitir que o usuario adicione novos produtos no sistema

Atores

Usuério (Mobile)

Pré-condicbes

Estar logado no sistema.

Pés-condicdes

Manter o ator logado. Salvar as alterag6es realizadas.

Condicao de
entrada

O ator seleciona a aba “Produtos” no menu inicial.

Fluxo principal

) 1.1 O sistema apresenta a tela com a lista de
1. Listar )
todos os produtos cadastrados no sistema.

2.1 O sistema apresenta a tela de lista de
produtos;

2.2 O ator seleciona o botéo adicionar;
2.3 O sistema exibe a tela de cadastro de
2. Inserir produto;
2.4 O ator preenche os campos;

2.5 O ator seleciona o botéo para confirmar;
2.6 O sistema cadastra a receita;

2.7 O sistema retorna para a pagina de lista de

produtos e exibe uma mensagem de sucesso.

Fluxo de excecao

. 1.1 O ator preenche 0os campos;
E1. Ndo preenche o . . )
o 1.2 O ator seleciona o bot&o para confirmar;
campo obrigatério ] ) )
1.3 O sistema exibe a mensagem “Insira um
no cadastro .
nome” e ndo cadastra o produto.

] 2.1 O ator preenche os campos;
E2. Erro ao realizar ) ]
. 2.2 O ator seleciona o botéo para confirmar;
uma operacao ) )
2.3 O sistema exibe a mensagem de erro.

TABELA 08 - ESPECIFICACAO DO CASO DE USO “REALIZAR RECEITA”

Caso de uso

Realizar receita

Objetivo

Permitir que o usuario subtraia de uma de suas despensas o0s

ingredientes de uma receita

Atores

Usuario (Mobile)

Pré-condicdes

Estar logado no sistema.
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Pés-condicdes

Manter o ator logado. Salvar as alteracdes realizadas.

Condicao de

entrada

O ator selecionar uma receita de seus favoritos ou da pagina de

receitas.

Fluxo principal

1. Realizar receita

1.1 O sistema apresenta a tela com os detalhes
de uma receita;

1.2 O sistema preenche um spinner com o
nome de todas as despensas do ator;

1.3 O ator seleciona uma despensa no spinner;
1.4 O ator seleciona o botédo "Fazer receita”;

1.5 O sistema mostra uma mensagem
informando que os produtos da receita serédo
subtraidos da despensa selecionada

1.6 O ator seleciona o botdo "OK";

1.7 O sistema subtrai os produtos da receita
atual da despensa selecionada;

1.8 O sistema retorna para a pagina de detalhes

da receita e exibe uma mensagem de sucesso.

Fluxo de excecéo

El. O ator ndo
seleciona uma

despensa

1.1 O sistema apresenta a tela com os detalhes
de uma receita;

1.2 O sistema preenche um spinner com o
nome de todas as despensas do ator;

1.3 O ator seleciona o bot&o "Fazer receita";

1.4 O sistema exibe uma mensagem de erro e
ndo remove o0s ingredientes de nenhuma

receita.

E2. Cancela a

operagao

2.1 O ator seleciona uma despensa;

2.2 O ator seleciona o botéo "Fazer receita"

2.3 O sistema exibe uma mensagem pedindo
confirmacéo;

2.4 O ator seleciona a opcao "Cancelar";

2.4 O sistema retorna para a pagina de detalhes

da receita e exibe uma mensagem de sucesso.

E3. Erro ao realizar

uma operacao

3.2.1 O ator preenche os campos;
3.2 O ator seleciona o botdo para confirmar;

3.3 O sistema exibe a mensagem de erro.

Regras de

negécio

R1. Descontar

produtos

1.1 Os produtos deveréo ser descontados de
acordo com sua data de validade, priorizando

produtos com a data de validade mais proxima
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do vencimento.

1.2 Caso uma despensa nao possua
ingredientes suficientes para concluir uma
receita, a operacdo deve ser realizada
normalmente, removendo da despensa todos os

ingredientes possiveis para realizar a receita.

TABELA 09 - ESPECIFICACAO DO CASO DE USO “RECEBER SUGESTAO DE RECEITAS”

Caso de uso

Receber Sugestao de Receitas

Objetivo

Permitir que o usuério acesse uma lista de receitas contendo os

produtos préximos do vencimento

Atores

Usuario (Mobile)

Pré-condicdes

Estar logado no sistema.

Pés-condicdes

Manter o ator logado. Salvar as altera¢des realizadas.

Condicao de

entrada

O ator selecionar uma despensa da pagina de despensas.

Fluxo principal

1. Receber

sugestdes

1.1 O sistema apresenta a tela com os detalhes
de uma despensa;

1.2 O ator seleciona o bot&o "Sugerir Receitas";
1.3 O sistema abre a tela de receitas, listando
receitas que contenham os produtos proximos

da data de vencimento da despensa.

Fluxo de excecao

E1l. A despensa nao
possui produtos
proximos da data de

vencimento

1.1 O ator seleciona o botdo "Sugerir receitas";
1.2 O sistema exibe uma mensagem de que nao
da data de

existem produtos préximos

vencimento, e permanece ha pagina de

detalhes da despensa.

E2. Erro ao realizar

uma operacao

2.1 O ator seleciona o botéo para sugerir
receita;

2.2 O sistema exibe a mensagem de erro.

TABELA 10 - ESPECIFICACAO DO CASO DE USO “FAVORITAR RECEITA”

Caso de uso

Favoritar Receita

Objetivo

Permitir que o usuério adicione uma receita a sua lista de favoritos

Atores

Usuario (Mobile)

Pré-condicdes

Estar logado no sistema.

P6s-condicdes

Manter o ator logado. Salvar as alteracdes realizadas.

Condicéo de entrada

O ator selecionar uma receita a partir da pagina de receitas
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Fluxo principal

1. Adicionar aos

1.1 O sistema apresenta a tela com os detalhes
de uma receita;

1.2 O ator seleciona o botdo "Favoritar";

1.3 O sistema adiciona a receita atual na lista de

favoritos do cliente;

Fluxo de excecéo

dos favoritos

favoritos 1.4 O sistema altera a imagem do botéo
"Favoritar";
1.5 O sistema exibe uma mensagem de
sucesso, e permanece na pagina de detalhes da
receita.
1.1 O sistema apresenta a tela com os detalhes
de uma receita;
1.2 O ator seleciona o botédo "Favoritar";
1.3 O sistema remove a receita atual da lista de
E1l. Remover favoritos do cliente;

1.4 O sistema altera a imagem do botédo
"Favoritar”;
1.5 O sistema exibe uma mensagem de

sucesso, e permanece na pagina de detalhes da

receita.
E2. Erro ao ) .
] 2.1 O ator seleciona o botéo "Favoritar;
realizar uma ] )
. 2.2 O sistema exibe a mensagem de erro.
operacao
1.1 O botdo "Favoritar" devera representar se a
o R1. Botdo i i i
Regras de negécio _ receita atual se encontra na lista de favoritos do
"Favoritar"

cliente ou nao.

TABELA 11 - ESPECIFICACAO DO CASO DE USO “CADASTRAR-SE”

Caso de uso

Cadastrar-se

Objetivo

Permitir que o visitante crie login e senha para obter acesso ao sistema.

Atores

Usuario (Mobile)

Pré-condicdes

N&o estar logado no sistema.

P6s-condicdes

Cadastrar as informag@es de login do ator no sistema.

Condicao de
entrada

O ator selecionar a op¢éo "Crie uma conta" na pagina de login.

Fluxo principal

1. Realizar cadastro

1.1 O sistema apresenta a tela de cadastro de
usuario, com os campos em modo editavel;
1.2 O ator preenche os campos;

1.3 O ator seleciona o botao "Cadastrar"”;
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1.4 O sistema salva as informacdes de login;
1.5 O sistema retorna a pagina de login e exibe

uma mensagem de sucesso.

Fluxo de excecéo

E1. N&o preenche o

campo "Nome"

1.1 O ator preenche os campos;
1.2 O ator seleciona o bot&o para confirmar;
1.3 O sistema exibe a mensagem “Digite seu

nome” e ndo cadastra o usuario.

E2. N&o preenche o

campo "Login"

2.1 O ator preenche os campos;
2.2 O ator seleciona o botéo para confirmar;
2.3 O sistema exibe a mensagem “Preencha o

campo Login” e nao cadastra o usuario.

E3. Ndo preenche o

campo "Senha"

3.1 O ator preenche os campos;
3.2 O ator seleciona o botdo para confirmar;
3.3 O sistema exibe a mensagem “Escolha uma

senha” e ndo cadastra o usuario.

E4. Erro ao realizar

uma operacao

4.1 O ator preenche os campos;
4.2 O ator seleciona o botédo para confirmar;

4.3 O sistema exibe a mensagem de erro.

TABELA 12 — ESPECIFICAGAO DO CASO DE USO “MANTER PRODUTOS”

Caso de uso

Manter Produtos

Objetivo

Permitir que o administrador adicione, altere, visualize, busque e remova

produtos do aplicativo.

Atores

Administrador (web)

Pré-condicbes

Estar logado no sistema.

Pés-condigdes

Manter o ator logado. Salvar as alteracdes realizadas.

Condicéo de
entrada

O ator selecionar a opcao "Produtos” no menu.

Fluxo principal

1. Listar

1.1 O sistema apresenta a tela com a lista de
todos os produtos cadastrados no sistema.

2. Inserir

2.1 O sistema apresenta a tela de lista de
produtos;

2.2 O ator seleciona o botéo adicionar;

2.3 O sistema exibe a tela de cadastro de
produto;

2.4 O ator preenche os campos;

2.5 O ator seleciona o bot&o para confirmar;

2.6 O sistema cadastra o produto;

2.7 O sistema retorna para a pagina de lista de
produtos.

3. Alterar

4.1 O sistema apresenta a tela de lista de
produtos;
4.2 O ator seleciona o produto que deseja alterar
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selecionando o bot&o "Editar";

4.3 O apresenta a tela de editar produto;

4.4 O ator preenche os dados;

4.5 O ator seleciona o botédo "Confirmar";

4.6 O sistema salva as alteracdes e retorna a tela
de produtos.

4. Excluir

4.1 O sistema apresenta a tela de lista de
produtos;

4.2 O ator seleciona o produto que deseja excluir
selecionando o bot&o "Excluir";

4.3 O sistema remove o produto selecionado do
sistema.

Fluxo de excecao

E1. N&o preenche o
campo obrigatério no
cadastro

1.1 O sistema exibe uma mensagem de erro e
nao realiza o cadastro.

E2. N&o preenche o
campo obrigatério na
alteracao

2.1 O sistema exibe uma mensagem de erro e
nao realiza o cadastro.

Regras de negécio

R1. Buscar

1.1 Ao inserir qualquer parte de uma palavra na
caixa de busca o filtro ira retornar valores
compativeis. Para melhorar a busca o usuario
devera refinar cada vez mais sua insergéo.

1.2 Nomes com acento devem ser inseridos com
sua devida acentuacao, caso contrario a busca
nado é encontrada.

1.3 A busca pode ser feita apenas por NOME

(palavra).

TABELA 13 — ESPECIFICAGCAO DO CASO DE USO “MANTER CATEGORIAS”

Caso de uso

Manter Categorias

Objetivo

Permitir que o administrador adicione, altere, liste e remova categorias

do aplicativo.

Atores

Administrador (web)

Pré-condicdes

Estar logado no sistema.

Pés-condicdes

Manter o ator logado. Salvar as altera¢des realizadas.

Condicao de
entrada

O ator selecionar a opcéo "Categorias" no menu

1.1 O sistema apresenta a tela com a lista de

Fluxo principal

1. Listar ) )
todas as categorias cadastradas no sistema.
2.1 O sistema apresenta a tela de lista de
categorias;
2.2 O ator seleciona o botdo adicionar;
) 2.3 O sistema exibe a tela de cadastro de
2. Inserir

categoria;
2.4 O ator preenche os campos;
2.5 O ator seleciona o botéo para confirmar;

2.6 O sistema cadastra a categoria;
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2.7 O sistema retorna para a pagina de lista de

categorias.

4.1 O sistema apresenta a tela de lista de
categorias;

4.2 O ator seleciona a categoria que deseja
alterar selecionando o bot&o "Editar";

3. Alterar 4.3 O apresenta a tela de editar categoria;
4.4 O ator preenche os dados;

4.5 O ator seleciona o botédo "Confirmar";

4.6 O sistema salva as alteracdes e retorna a

tela de categorias.

4.1 O sistema apresenta a tela de lista de
categorias;

) 4.2 O ator seleciona a categoria que deseja
4. Excluir ) _ . )
excluir selecionando o botéo "Excluir"”;

4.3 O sistema remove a categoria selecionado

do sistema.

Fluxo de excecéo

E1. Nao preenche 1.1 O sistema exibe uma mensagem de erro e

campo obrigatério nao realiza a acao.

TABELA 14 — ESPECIFICACAO DO CASO DE USO “MANTER RECEITAS”

Caso de uso

Manter Receitas

Objetivo

Permitir que o administrador adicione, altere, visualize, busque e

remova receitas do aplicativo.

Atores

Administrador (web)

Pré-condicdes

Estar logado no sistema.

Pés-condicdes

Manter o ator logado. Salvar as alteragdes realizadas.

Condicao de

entrada

O ator selecionar a opcao "Receitas" ho menu.

Fluxo principal

1.1 O sistema apresenta a tela com a lista de

1. Listar . .
todas as receitas cadastradas no sistema.
2.1 O sistema apresenta a tela de lista de
receitas;
) 2.2 O ator seleciona o botéo adicionar;
2. Inserir

2.3 O sistema exibe a tela de cadastro de

receitas;

2.4 O ator preenche os campos;
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2.5 O ator seleciona o botédo para confirmar;
2.6 O sistema cadastra a receitas;
2.7 O sistema retorna para a pagina de lista de

receitas.

3. Alterar

4.1 O sistema apresenta a tela de lista de
receitas;

4.2 O ator seleciona a receitas que deseja
alterar selecionando o botéo "Editar";

4.3 O apresenta a tela de editar receitas;

4.4 O ator preenche os dados;

4.5 O ator seleciona o botdo "Confirmar";

4.6 O sistema salva as alteracdes e retorna a

tela de receitas.

4. Excluir

4.1 O sistema apresenta a tela de lista de
receitas;

4.2 O ator seleciona o produto que deseja
excluir selecionando o botéo "Excluir"”;

4.3 O sistema remove o produto selecionado

do sistema.

Fluxo de excecao

E1. N&o preenche o
campo obrigatério no

cadastro

1.1 O sistema exibe uma mensagem de erro e

ndo realiza o cadastro.

E2. N&o preenche o

campo obrigatério na

2.1 O sistema exibe uma mensagem de erro e

nao realiza o cadastro.

alteracéo

1.1 Ao inserir qualquer parte de uma palavra
na caixa de busca o filtro ir4 retornar valores
compativeis. Para melhorar a busca o usuario
devera refinar cada vez mais sua insercao.

Regras de . .

o R1. Buscar 1.2 Nomes com acento devem ser inseridos
negécio

com sua devida acentuacgdo, caso contrario a
busca nado é encontrada.
1.3 A busca pode ser feita apenas por NOME

(palavra).
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TABELA 15 — ESPECIFICACAO DO CASO DE USO “MANTER USUARIOS”

Caso de uso

Manter Usuarios

Objetivo

Permitir que o administrador adicione, altere, visualize e remova

usuarios do aplicativo.

Atores

Administrador (web)

Pré-condicbes

Estar logado no sistema.

Pés-condicdes

Manter o ator logado. Salvar as altera¢des realizadas.

Condicéo de

entrada

O ator selecionar a opgéo "Usuarios" no menu.

Fluxo principal

) 1.1 O sistema apresenta a tela com a lista de
1. Listar . .
todos os usuarios cadastradas no sistema.

2.1 O sistema apresenta a tela de lista de
usuérios;

2.2 O ator seleciona o botéo adicionar;
2.3 O sistema exibe a tela de cadastro de
USUArios;

2. Inserir
2.4 O ator preenche os campos;

2.5 O ator seleciona o bot&o para confirmar;
2.6 O sistema cadastra a receitas;

2.7 O sistema retorna para a pagina de lista de

usuarios.

4.1 O sistema apresenta a tela de lista de
USUArios;

4.2 O ator seleciona o usudrio que deseja
alterar selecionando o bot&o "Editar";

3. Alterar 4.3 O apresenta a tela de editar receitas;

4.4 O ator preenche os dados;

4.5 O ator seleciona o botdo "Confirmar";

4.6 O sistema salva as alteracdes e retorna a

tela de usuéarios.

4.1 O sistema apresenta a tela de lista de
usuarios;

) 4.2 O ator seleciona o usuario que deseja
4. Excluir ] . . ]
excluir selecionando o botdo "Excluir";

4.3 O sistema remove 0 usuario selecionado

do sistema.

Fluxo de excecao

E1. N&o preenche o ) .
o 1.1 O sistema exibe uma mensagem de erro e
campo obrigatério no )
nao realiza o cadastro.
cadastro
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E2. N&o preenche o
campo obrigatério na

alteracéo

2.1 O sistema exibe uma mensagem de erro e

nao realiza o cadastro.
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APENDICE D — DIAGRAMAS DE CLASSES

FIGURA 69 — DIAGRAMA DE CLASSES ANDROID | — ENTIDADES
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pngC—Mobile—Entidades)

ColecaoProdutosReceitas

1
ik
ProdutosReceitas

- produto : Produto 02
- quantidade : double

+ getters() : void
+ setters() : void

0

1

Produto

-nome : String
1 - marca : String

kKo——— -tipo: String

- peso : double

ColecaoProdutosDespensa

1
1.5

ProdutosDespensa

- produto : Produto
- quantidade : int
- validade : String

+ getters() : void
+ setters() : void

Receita

24

- titulo : String

- modoPreparo : String
- quantidade : double

- tempoExecucao : String

Cliente

- nome : String
- login : String
- senha: String

-val: Calendar

+isVencendo() : boolean
+ getters() : void
+ setters() : void

0.2

1

Despensa

-nome : String
-localizacao : String

+ addProdutoReceitas(pr : ProdutosReceitas) : void
+ getters() : void
+ setters() : void

+ addFavorito(fav : ReceitasFavoritas) : void
+ getters() : void
+ setters() : void

1
0.

ReceitasFavoritas

+ getters() : void
+ setters() : void

1
1

ColecaoReceitasFavoritas

- vencendo : boolean

+ getters() : void
+ setters() : void

FONTE: Os Autores (2017)
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FIGURA 70 — DIAGRAMA DE CLASSES ANDROID Il — ACTIVITIES E ADAPTERS - PARTE 1

pkgDC }

AdapterProduto

addProdutoActivity

- dataSet : List<Produto>
- mContext : Context
- lastPosition : int

+ getView(position : int, convertView : View, parent : ViewGroup) : View

AdapterPr

- dataSet : List<ProdutosReceitas>

+ addProduto(p : Produto) : void
+ setarSpinner() : void

ProdutosActivity

- listaProdutos : List<Produto>

PaginalnicialActivity

+ addProduto(produto : Produto) : void

+ abreAddProdutos() : void

+ fazerBusca(busca : String) : void
+ fazerBuscalco(view : View) : void

DetalhesReceitaActivity

- receita : Receita

-p : List<Pi

- rf : List<ReceitasFavoritas>

- despensas : List<Despensa>

- nomesDespensas : List<String>
- isFavorito : boolean

ReceitasActivity

- listaReceitas : List<Receita>

+ pegarPr : List<F
+ pegarDespensas() : void
+ fazerReceita(view : View) : void
+ tirarPr DaD (desp : D pr:F

, position : int) : void

+ abreAddReceita() : void
+ favoritar(view : View) : void

+ addFavorito(rec : Receita, cli : Cliente) : void
+ removeFavorito(rec : Receita) : void

: void

- toAdd : List<ProdutosReceitas>

+ abreReceita(receita : Receita) : void
+ gotoAddReceita() : void

+ addProdutosReceitas() : void

+ fazerBusca(busca : String) : void

+ pegarReceitasPorlds(ids : ArrayList<Integer>, position : int) : void

——

addReceitaActivity
- listaPrs Dialog : List<Pr R:
- produtosReceitas : List<P
- receitaOutraTela : Receita
- nova : boolean

+ setarQtd(pr : ProdutosReceitas) : void
+ criarReceita() : void

+ addProdutosReceitas() : void

+ buscarProdutos(view : View) : void

AdapterProdutosReceitas
- dataSet : List<ProdutosReceitas>

AdapterReceita

- dataSet : List<Receita>
- mContext : Context

ly, 2. LoginActivity,
3

despensaAmthy,
4. ReceitasActivity,
5.

DetalhesReceitaAc
ivity, 6.
laddDespensaActiv
ity e 7.
)addReceitaActivity.

- lastPosition : int
+ get\ ition : int, 1\ : View, parent : ViewGroup) : View
ClienteSingleton Essaclasseesta ) [Este diagrama continua
- cliente : Cliente asso_ciada com as. na préxima pagina
e % 3 iseguintes classes:
- il
+ ) : Cli i it

FONTE: Os Autores (2017)
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FIGURA 71 — DIAGRAMA DE CLASSES ANDROID Il - ACTIVITIES E ADAPTERS — PARTE 2

pkgDC J
CategoriasSingleton
addProdutoActivity = ias : List<C:
2 iasSi : Ci
+ )26
LoginActivity
CadastraClienteActivity
+ logar(view : View) : void
+ abrirTelaCadastro(view : View) : void + cadastrarCliente(view : View) : void
+ pegarCategorias() : void
ProdutosActivity
EeginsinicliActvity AdapterReceitasHorizontal
o Tl el Ly .Llst<R‘ecelta> . - receitas : List<Receita>
- * fow s View) vald_ + onBindViewHolder(holder : MyViewHolder, position : int) : void
+ abreDespensas(view : View) : void Z
vt A + getitemCount() : int
+ abreProdutos(view : View) : void e viewType : int) : MyViewHolder
+ pegar i f: Li i , position : int) : void it 2 qpes Sl
ReceitasActivity
DespensasActivity AdapterDespensa
: List<D - dataSet : List<Despensa>
- prodDesp : ProdutosDespensa - mContext : Context
- listaProdutos : List<ProdutosDespensa> - lastPosition : int
+ excluirDespensa(despensa : Despensa, position : int) : void + getVi ition : int, rtView : View, parent : ViewGroup) : View
ProdutosDespensa
- produto : Produto
R - quantidade : int
addDespensaActivity AdapterProdutosDespensa | | - validade : String
7 ‘D ) : void - dataSet : List<ProdutosDespensa> - val : Calendar
+isVencendo() : boolean
+ getters() : void
+ setters() : void
detalhesDespensaActivity ClienteSingleton Essa classe esta D
- d: Despensa einide oluria lassociada com as
- tamanholnicial : int i < k 'seguintes classes:
- listaProdutosDialog : List<Produto> 1.
-p : List<Py +g ): Cl inalnicialActivit
+ setarQtd(pd : ProdutosDespensa) : void ; 2. Logi ity
+ pegarProdutos(posicao : int) : void o sz
+ buscarProdutos(view : View) : void 2?2:‘;::’::2"&
+fabOnClick() : void i ¥y
+ updateD :Di : void D talhesReceitaAc
+ updateProdutosDespensas(op : int, pd : List<ProdutosDespensa>, posicao : int) : void Me‘; : sriece!
+ sugerirReceitas(view : View) : void laddDe: v
itye 7.
:addReceitaActivity.

FONTE: Os Autores (2017)
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FIGURA 72 — DIAGRAMA DE CLASSES WEB — ENTIDADES

ColecaoProdutoDespensa

4
1

1.

ProdutoDespensaWeb 0.1

ProdutoWeb

- nome : String
1 | - marca: String

0..* { + setters() : void

ClienteWeb

- nome : String
- login : String 1 0.
- senha : String =

Categoria

- nome : String

- tipo : String
- peso : double

+ getters() : void

ReceitaWeb

- titulo : String
- modoPreparo : String

- isAdmin : boolean

- quantidade : double

- tempoExecucao : double

+ getters() : void
+ setters() : void

ProdutoReceita

ColecaoProdutoReceita

+ getters() : void
+ setters() : void

+ getters() : void

+ setters() : void

ColecaoFavorita FavoritaWeb

1.4

FONTE: Os Autores (2017)
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APENDICE E — DIAGRAMAS DE SEQUENCIA DE ANALISE

FIGURA 73 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — MANTER DESPENSA

sd Manter Despensa J

% | DespensaEndpoint | | DespensaRepository Banco de dados
i Ustljéno

| I
alt | 1: Buscar despensa() I 3 l l l
—) 1d5onStam) .| 1.1.1: findByNome(nome) o | 1.1.1.1: consultar(nome) o
o _ _ Listadedespensas _ _ _
k- — _Listade despensas _ _ |
Lista de Objetos JSON | |
s O g
[ | |
| [ [ |
Buscar/Li?tar] | | | |
] | | Il
| T T T T
&7 | s 0 l l l l
- Inserir despensal 1 2.1: adicionarDespensa - POST(despensa) o | | |
[Inserir] .4 L 2.1.1: save(despensa) P 2.1.1.1: inserir(despensa) »l
K — _Mensagem de status
¢ _ Mensagemdestatus _ _ :
Mensagem de status
<———— 28 e ——— |
|
|
|
!
T
|

at J | 3:Alterar despensa() 3.1: adicionarDespensa - PUT(despensa) 3.1.1: save(despensa) - 4: alterar(despensa) »

[
| |
| |
| |
N N
t f
»! |
Ll L
[Alterar] J—' Mensagem de status 7J<_ _ _Mensagem de status _tl.rj

Mensagem de status
K 9

alt

— — |+ —1

5: Excluir despensa() o 5.1: excluirDespensa(despensa) At 5.1.1: delete(id) ~

[Excluir] 5.1.1.1: excluir(id) R

VMensagem de status

Mensagem de status

|
FONTE: Os Autores (2017)
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FIGURA 74 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — INSERIR PRODUTO NA RECEITA

sd Inserir produtos receita )

| View | | ProdutoEndpoint I | ProdutoReceitaEndpoint | ProdutoRepository | | ProdutoReceitaRepository I I Banco de dados
Usuario T T T T T
| 1: Inserir receita() | | | | | |
1.1: onStart I \ | | |
2 buscarProduto(nome 0 > 1.1.1: findBytfome(nome) i 1.1.1.1: consytar(nome) e
i | PR S gl
______ Listadeprodutos ! !
Lista de produtos JSON | |
3: SelecionarProduto(), e e S | | | |
; | | | | |
4: AdicionarReceita()
4.1 ad\C|onarProdutosR’eceTa(produtos,rece\ta) » | 4.1.1: save(pr&dutosRecena) A,h 1.1: inserir(produtosRecgjtal
I

| | Mensagem de status
| (P =P R P Mensagepdestatus |
= S Mensagemdqstatus | | |
L I | | | |
| | | | | |
| | | | | |

FONTE: Os Autores (2017)

FIGURA 75 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — MANTER CATEGORIA

sd Manter Categoria J

% CategoriaEndpoint CategoriaRepository Banco de dados
: Admin.istrador

alt 1: Buscar categoria( I y I ) I |
1dsonstent) Pl 111 findByNome(nome) o | 1.1.1.1: consutarnome) _ n_|
Buscar/Listar] . Listadecategorias
¢ _ _Listadecategorias |
Lista de Objetos JSON | |
e O s
| | I
| | | |
| | | |
' : : : :
gt i 21 tegoria() l l ! !
. Inserir categorial | 2.1: adicionarCategoria - POST(categoria) o | . | |
finserir] ” 211 save(categoria) 2111 inserir(categoria) |
¢ _ _Mensagemdestatus
e _ Mensagemdostatus _ _ :
Mensagem de status
ESESSlELSs [ |
| | |
L | | |
| | | |
1 I 1 I
| 3: Alterar categoria( : : : :
att - L 3.1 adicionarCategoria - PUT(despensa) o | 3.1.1: save(categoria) | 4: alterar(categoria) »nl
L Ll
[Alterar] l<_ _ Mensagemdestatus | e _ _ Mensagem de status_ J_'J
ey Mensagemdestatus |
L] | | |
" | | | |
A f f f f
alt ; | | | |
, 5 Excluir categoria(p. | 5.1: excluirCategoria(categoria) ! 5.1.1: delete(id) nl |
|
[Excluir] 5.1.1.1: excluir(id) nl
¢ _ _Mensagemdestatus
Mensagem de status [
____________ |
. _ _ _ Mensagemdestatus _ _ _ _ : :
| | |
TE | | | |
' | |

FONTE: Os Autores (2017)



112

APENDICE F — DIAGRAMAS DE MODELAGEM DE DADOS

FIGURA 76 — MODELO ENTIDADE RELACIONAL

validade
I—Oquantidade
Produto_Despensa| —
contém ©Om|  pespensa |——nome
—(_ localizacao
(o,n)
controla
@ idCategoria <>
rOnome
(0,n)
idProduto (1,1)
Categoria (1,1) i (0,n) Produto nn?al:"ga ?‘:I:l:znte
G tipo Cliente login
senha
o,n
e (1,1) (o,n)
&>
©om| |on
Produto_Receita
quantidade (— s
contém (0,n) Receita
\_O quantidade
tempoExecucao
modoPreparo
titulo
idReceita

FONTE: Os Autores (2017)



FIGURA 77 — MODELO FiSICO DO BANCO DE DADOS

¥ idProduto INT
¥ idDespensa INT

@ validade DATE
< quantidade INT

" idProduto INT
m “*nome VARCHAR{200)

"V idCategoria INT “*marca VARCHAR(200)
“ tipo VARCHAR(200)
Indexes “»peso DOUBLE
¥ idcategoria INT

¥ idProduto INT

" idDespensa INT
“nome VARCHAR(200)
 lecdizacao V¥ ARCHAR({200)

1 iddiente INT

7 iddiente INT
“nome VARCHAR(200)

> legin VARCHAR(200)
“» senha Y ARCHAR(S0)

" idReceita INT
& titulo VARCHAR{200)
<> modoPreparo LONGTEXT

113

¥ idReceita INT

1 iddiente INT

¥ idReceita INT
< quantidade DOUBLE

& tem poExecucao TIME
<> quantidade DOUBLE
¥ iddiente INT

FONTE: Os Autores (2017)
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APENDICE G — APRESENTACAO DOS PROTOTIPOS DE TELA

As telas prototipadas permitiram que a equipe tivesse uma visao inicial de
como seria o aplicativo mével e de que forma as funcionalidades previstas estariam

organizadas para o usuario.

FIGURA 78 — PROTOTIPO TELA DE LOGIN

]
Aplicativo

Email:

Senha:

LOGIN

Esqueceu sua senha?

Criar uma conta

FONTE: Os Autores (2017)



FIGURA 79 — PROTOTIPO TELA INICIAL

S
g%

Receitas Despensas Produtos

Receitas Favoritas

Q0000

Brigadeiro  Alméndegas Arroz Farofa Bolo de
cenoura

Scan rapido
T x
Adicionando a despensa
LII"l"b “Casa em Curitiba”

FONTE: Os Autores (2017)

FIGURA 80 — PROTOTIPO LISTAGEM DOS PRODUTOS

Produtos
| Filtro1 | Filtro2 |_ Filtro3 | Filtro 4
- Cor-—====="|V. | Filtro5 | Filtro 6

@ Abacaxi

@ Abacaxi em calda Sé&o Roque em lata? 330g
Abdbora

Acal

Qtde: | Casa em Curitiba__|v | |Adicionar

Acerola
@ Ameixa

Agriao
Banana G

282\ Ratata

FONTE: Os Autores (2017)
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FIGURA 81 — PROTOTIPO CRIAR UM PRODUTO

Criar Produto

Nome:

Categoria:

---Selecione uma--- | \/

Marca:
Tipo:

Peso:

FONTE: Os Autores (2017)

FIGURA 82 — PROTOTIPO LISTAGEM DAS DESPENSAS

Despensas

Casa em Curitiba |

Casa da praia v

42 produtos em estoque

Ultima atualizagdo 27/08/2017

ISRV |

FONTE: Os Autores (2017)



FIGURA 83 — PROTOTIPO CRIAR UMA DESPENSA

Criar Despensa

Nome:

Localizagdo:

FONTE: Os Autores (2017)

FIGURA 84 — PROTOTIPO EDITAR DESPENSA

Editar Despensa

Nome:

Casa em Curitiba

Localizagdo:

Curitiba

FONTE: Os Autores (2017)

117



FIGURA 85 — PROTOTIPO DETALHES DA DESPENSA

| Filtro 1

© @:

R

®E

Casa em Curitiba

Péssego_em calda 1?5
Tomate longa vida 1,5
Feijao Preto 4,5
Coisa congelada 1,5
Canela s

Farinha de trigo 1,5

kg

kg

kg

kg

kg

kg

Q

| Filtro2 | Filtro3 | _ Filtro 4

22/08/2017
22/08/2017
22/08/2017
22/08/2017
22/08/2017

22/08/2017

78 |

FONTE: Os Autores (2017)
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FIGURA 86 — PROTOTIPO LISTAGEM DE RECEITAS

| Filtr

Receitas
Q

o1l | Filtro2 | Filtro3 | _ Filtro 4

| Casa em Curitiba V. | Filtro 5 | Filtro 6

Ingredientes  Nome Tempo de preparo Porgdes Favonto
100%  Brigadeiro 25m 30
90% Lhama a Britadeira ~ 1h25m 3
Came de onga 15m 5
Estrogonofe 50m 8
v 1kg Peito de Frango
v/ 1lun  Caldo de Galinha
X 45ml Oleo
+/ 600g Creme de leite
+/ 30ml Molho de tomate
X 30ml Ketchup ~
+/ 30ml Mostarda o
X Champignon DQ %

FONTE: Os Autores (2017)

FIGURA 87 — PROTOTIPO VISUALIZAR DETALHES DA RECEITA

Serve 10 porgdes Preparo: 50m
----- Ingredientes -----

v 1kg Peito de Frango

v 1lun Caldo de Galinha

x 45ml Oleo

v 600g Creme de leite

v 30ml Molho de tomate

X 30ml Ketchup

v/ 30ml Mostarda

X Champignon

~

Em uma panela, misture o frango, o alho, a

maionese, o sal e a pimenta
2 Em uma frigideira grande, derreta a

manteiga e doure a cebola

3 Junte o frango temperado até que esteja
dourado

4 Adicione os cogumelos, o ketchup e a
mostarda

5  Incorpore o creme de leite e retire do fogo
antes de ferver

6  Sirva com arroz branco e batata palha

FONTE: Os Autores (2017)
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FIGURA 88 — PROTOTIPO CRIAR UMA RECEITA

Criar Receita

Nome:
Categoria:

---Selecione uma--- I \/
Tempo de preparo: Porgoes:

Ingredientes

Quantidade:

+ Vv
Preparo

Escreva as instrucoes de preparo...

FONTE: Os Autores (2017)

FIGURA 89 — PROTOTIPO ADICIONAR UM PRODUTO NA RECEITA

Buscar

Abacate
Abacaxi
Abobora

Cancelar Confirmar

FONTE: Os Autores (2017)
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