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Resumo

O sistema “Salada Mista” apresenta-se cOmo uma abordagem alternativa para o
problema da obesidade e sobrepeso infantil. O software é configurado a atender dois perfis em
areas diferentes: criangas (na faixa etaria de 7 a 10 anos) e professores. Ele é composto por uma
pagina web que hospeda 0 jogo e uma secdo que gera os relatorios aos professores. O jogo
educativo é composto por um conjunto de fases do tipo plataforma, propondo uma maneira
ludica de expor o questionario baseado na cartilha “Os dez passos para a alimentagao saudavel
da crianca” do Ministério da Satude. Quanto ao ambiente do professor, sdo exibidas informagdes
sobre os desempenhos dos usudrios, que podem ser filtrados de acordo com os campos de
formulério, e apresentam os graficos desses relatorios.

Palavras-chave: Software educativo; Dez Passos Para uma Alimentagdo Saudavel; jogo.
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1 Introducio

Obesidade e sobrepeso tém se caracterizado como uma epidemia hum contexto mundial
(OLIVEIRA, 2003) atingindo individuos de todas as classes e faixas etarias. Devido a essa
abrangéncia, faz-se necessario uma abordagem eficiente para esse problema. E perceptivel o
aumento de criangas e adolescentes obesos, por isso, uma das formas de realizar intervencdes é

conscientizar esse publico em fase de aprendizagem.

O problema se reflete em diversos aspectos da sociedade, de economia a interacdes
pessoais, caracterizando-se, portanto, como questdo social e ndo apenas de salde. A
conscientizagdo associada a educagdo mostra-se como ferramenta fundamental nesse contexto,
visto que criancas que apresentam sobrepeso tém maiores chances de tornarem-se adultos
obesos. Sendo assim, os softwares educativos tém papel importante, pois permitem associar a

aquisicdo de conhecimento de forma eficiente e ludica.

1.1 Definicdo da Empresa

O projeto, que consiste no desenvolvimento de um software educativo, € uma parceria
entre a Universidade Federal de Sdo Jodo Del-Rei - Campus Centro-Oeste e 0 Centro Federal
Educacdo Tecnologica — Minas Gerais Campus V - Divindpolis. Apos a conclusdo, o sistema

serd utilizado em duas escolas municipais da cidade de Divindpolis para sua validagao.

O sistema ficara disponivel para o livre acesso na internet, podendo ser acessado por
criancas de diferentes localidades e escolas, cujo desempenho servira para coleta de diversos
dados estatisticos, permitindo efetuar anélises sobre habitos alimenticios dos mesmos. Essa
alternativa pode oportunizar que profissionais que lidam com criancas facam anélises

comportamentais nesse aspecto da alimentagéo.

Apesar de o software ser uma das etapas do projeto “Efeitos da utilizacdo de um
software educativo no conhecimento de escolares sobre prevencao de sobrepeso e obesidade”,
é importante ressaltar que a participacio dos parceiros envolvidos do lado da UFSJ* foi
essencial para a concepg¢éo do projeto do software, uma vez que foram tratados como os clientes
no processo de desenvolvimento do sistema. Assim, destacam-se as informagOes e o0s

acompanhamentos com informaces da area de satde na pessoa da professora Marcia Christina

! Universidade Federal S&o Jodo Del-Rey
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Caetano Souza e da aluna Luana Santos Vital Alves Coelho. Por sua vez, ficou a cargo da
equipe do CEFET-MG, Campus Divindpolis, a coleta e especificacdo de requisitos e,
consequentemente, o desenvolvimento do software. A equipe do CEFET-MG ¢ formada pelos
professores Luis Augusto Mattos Mendes, Daniel Morais dos Reis, respectivamente, orientador
e coorientador; e pelos alunos Felipe Roner Vilanova Novais, Giulia Armaneli Macedo, Julia

Nunes Neves dos Santos e Vinicius Sousa Lara do Curso Técnico em Informatica.

1.2 Definicdo do Escopo

O sistema apresentara duas areas distintas, contemplando diferentes perfis. A primeira
refere-se ao jogo, que devera informar, por meio da aplicacdo de um questionario, sobre bons
habitos alimentares aos alunos entre 7 e 10 anos. Para que o aluno tenha acesso as informacdes
do jogo, ele deveré estar cadastrado. Ja a segunda area, dedicada aos professores cadastrados,

envolve a exibicdo dos relatdrios gerados a partir do desempenho dos alunos.

1.3 Definicao das Funcionalidades

O projeto devera contemplar as seguintes funcionalidades:

1. Apresentacdo de pagina web onde serdo dispostas informacgdes sobre

desenvolvimento e objetivos do projeto;
2. Cadastro de professores e alunos;
3. Proporcionar a interacdo do aluno com o questionario através do jogo;

4. Organizacdo e disposicdo das informacdes coletadas a partir dos resultados das

partidas - relatério; e

5. Geracdo de gréaficos a partir dos resultados dos relatorios;

1.4 Referencial Tebrico

A aplicacédo da informatica nas mais diversas areas é uma tendéncia crescente verificada
pela producdo de trabalhos nesse sentido, abrangendo diversas disciplinas, com destaque as das
areas de linguagem. No que diz respeito a saude, o uso da informatica iniciou-se no Brasil na
década de 1980 (SILVESTRE, 2012) e diversos softwares, tanto educativos (GALVAO, 2012)
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quanto utilitarios (BONI, 2003; MORAN, 2013) vem sendo produzidos, utilizados e divulgados

para fins cientificos ou préaticos.

A informética apresenta-se como recurso eficaz para dinamizacdo dos processos
pedagogicos, uma vez que grande parte das criangas na faixa etaria mencionada utilizam-na.
Essa forma de disseminacéo de informacao € uma alternativa que instiga e aumenta o interesse
dos usuarios pelo assunto. Os jogos inseridos nessa perspectiva podem ser utilizados para

transmitir informac6es de forma ludica.

Segundo dados do IBGE (2009) e o documentario Muito além do peso (2012), cerca de
um terco das criancas do Brasil esta obesa ou acima do peso, indice igual aos dos EUA. Isso
mostra ndo s6 o crescimento nesse indice, como também a abrangéncia da obesidade entre a
populacdo brasileira. Sua extensdo a coloca dentre 0s casos de salide publica e, portanto, algo

que diz respeito ao governo e a todos os brasileiros.

Existem muitos fatores que contribuem para a manutencédo dessa situacdo, dentre eles
a ma alimentacdo, uma vez que as pessoas tém menos tempo, e assim alimentam-se em fast
foods; desconhecimento do assunto, os habitos das criangas, muitas vezes, sdo reflexos dos

habitos de alimentacdo dos familiares; entre outros.

Uma pesquisa realizada no Rio Grande do Sul, em 2005, mostrou que existe uma
relacdo entre o nivel de conhecimento de boas praticas de alimentacgdo e nutri¢do e a incidéncia
de obesidade nas criangas entre 7 e 10 anos (TRICHESA,2005), onde as criangas com menos
conhecimento tiveram até 5 vezes mais chance de serem obesas. Portanto, o projeto apresenta-
se como medida pertinente para a questdo da difusdo de informacBes sobre educacao

alimentar, uma vez que propde-se a atuar num problema verificado.

2 Projeto conceitual

Projeto conceitual é a transformacdo entre diferentes estados de informacdo e
conhecimento (WELCH&DIXON, 1992), apresentando nessa se¢do a documentacao referente

aos conceitos do projeto, incluindo funcionalidades do sistema.



10

2.1 Diagrama de Contexto UML

O diagrama de contexto UML descreve as funcionalidades do sistema e a interacdo dos
usuarios com as mesmas, sendo importante para visualizar, especificar e documentar o
comportamento de um elemento (BOOCH, 2005). A Figura 1 representa o diagrama de caso de
uso do sistema Salada Mista.

=
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<<extenda>\ dados
Cadastrar Logar
G<extend>>
Usuario =2

“/ Alterar dados
I i cadastrais
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v e ©9
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. S Documento

Gerar
Relatério

Cadastrar
\ Escola
Aluno \

\ g
Visualilzar
Pontuagao

FIGURA 1 - Diagrama de Caso de Uso

|| I(

2.2 Projeto Fisico

Esta secdo é direcionada a apresentacdo de uma modelagem especifica do projeto,
ressaltando aspectos do banco de dados e classes, direcionando a producdo do cddigo do

sistema.

2.3 Diagrama Entidade-Relacionamento — DER

Descreve toda estrutura ldgica do banco de dados. E possivel construi-lo a partir de um
Modelo de Entidade e Relacionamento (MER), identificando, assim, a partir de um conceito do
mundo real como os dados serdo armazenados de fato. Abaixo é representado na Figura 2 o
DER do sistema.
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FIGURA 2 - Diagrama de Entidade Relacionamento - DER
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2.4 Diagrama de Tabelas Relacionais - DTR

(1,1)

Pertence ao

O diagrama de tabelas relacionais, Figura 3, € um modelo légico, onde todos os dados

estdo guardados em tabelas (entidades) e relacionados dentro da estrutura do banco de dados.
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2.5 Dicionario de Dados - DD

O dicionéario de dados consiste numa lista organizada de todos os elementos de dados

que sdo pertinentes para o sistema, permitindo a padronizacdo no desenvolvimento.

Aluno = *usuario do jogo*

@id_Aluno + Nome_Aluno + Senha_Aluno + Login_Aluno +
DataNascimento_Aluno + Sexo_Aluno + Serie_Aluno + id_Cidade +
id_Escola + id_Escola + UltimaPontuacao_Aluno + MelhorPontuacao_Aluno

Cidade = *cidade da escola e/ou do aluno*
@id_Cidade + Nome_Cidade + id_Estado

Estado = *estado que a cidade pertence*
@id_Estado + Nome_Estado + UF_Estado

Escola = *escola do aluno*
@id_Escola + Nome_Escola + id_Cidade + id_Estado + Tipo_Escola

Jogo = *resultado do jogo a ser usado no relatorio*
id_Aluno + id_Questao + Acerto_Jogo

Questdo = *questao que compde o jogo*
@id_Questao + Enunciado_Questao

Alternativa = *alternativa da questdo™
@id_Alternativa + Texto_Alternativa + Valor_Alternativa + Numero_Questao

Professor = *professor visualizador*
@id_Professor + Email_Professor + Nome_Professor + Senha_Professor +
Sexo_Professor + id_Cidade + id_Estado

2.6 Diagrama de Classes

O diagrama de classes ¢ a representacdo da estrutura e relacdes das classes. Apresenta
como as classes interagem entre si e qual a responsabilidade de cada classe na realizacdo das
operacdes solicitadas pelos atores. Os diagramas de classes sdo importantes ndo so6 para a
visualizacdo, a especificacdo e a documentacdo de modelos estruturais, mas também para a
construgdo de sistemas executaveis por intermedio de engenharia de producdo e reversa
(BPPCH, 2005). Os trés componentes do sistema compartilham classes do pacote

com.saladamista na Figura 4 que contéem os models e os DAOs segundo o padrdo MVC.
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ikgoom saladamista )

<<entity>>
QuestaoDAO

- pstm

+ insert{jogo : AnrayList<Jogo=) - baolean

+ insert{jogo : Joge) : boolean

+ retriveByldAluna(id - int) : ArrayList<Jogo=

+ retriveByNumeroQuestac(numero : int) : ArrayList<Jogo>

dao
JogoDAO AlternativaDAO
- bRet : boolean -alRet : Alternativa
- jRet: Jogo - pstm : PreparedStatement
2 pstmi:l + int) ; Al

+

int) ; ArrayLi

- QuestRet : Questao

+ retriveAll() - ArrayList<?>
+ retriveByld(id : inf) : int

ConnectionFactory

+ confereNome(nome : String, id_estado : int, id_cidade : int, tipo : char) : boolean

+ retriveByld (i

int) : Cidade

+ update(jogo : ArrayList<Jogo=} : boolean
+ update(ogo * Jogo) ! boolksan - conexao ; Connection
+ retri . hereClause : String) : ArrayList<Double> + dloseConnection : void
+ closeConnection(stm : Statement) : void

EscolaDAO + closeC Statement, rs ) - void
- escRet - AmraylList<Escola> CidadeDAG EstadoDAO
- pstm . PreparedStatement
+ retriveByldCidade(idGidade - int) : ArrayList<Escola> :;g;‘ Arraylist<Cidade> ::::iel AnayList<Estado>
+ retriveByld(id : int) : Escola L
+ insert{escola * Escola) : boclean + retriveByldEstado(int idEstade - int) - ArrayList<Cidade> + insert(estado : Estado) - boolean

+ retriveAll() : ArrayList<Estado>

<<gntity>>
AlunoDAC

<<entity>>
ProfessorDAQ

- bRet : boolean
- pstm : PreparedStatement
- alRet : Aluno

- bRet - boolean = false
- pRet : Professor
- pstm

+ retriveByld(id | inf) : Aluno
+ updatePontuacaofal : Aluno) : void
+ retriveByLogin{login : String) : Aluno
+ insert(al : Aluna} ; boolean

+ update(al - Aluno) : boclean

+ retriveByld(id . int) : Professor
+ retriveByLogin(login - String) - Professor
+ insert(p : Professor) : boolean
+ update(p : Professor) : boolean

<<entity>>
UsuarioDAO

- uRet : intl]
- pstm - PreparedStatement

+ logar(login : String, senha : String)
+ validarLogin(login : String) : int[]

int

- setAtiributes(p : Professor) - void

+ retriveByWhere(completeWhereClause : String) - ArrayList<Integer>

I
i
i
I
!
!
. model
Aluno
- dataNascimento : int
- idEscola - Date
- melhorPontuacao : int
- serie : double
- ultimaPontuacao - double
+ Aluno()
4+ Alunolid : int, nome : String, login : String, senha : String, idEstado : int, idCidade : int, sexo : char, idEscola : int, dataDeNascimento : Date, serie - int, melhorPontuagao - double, ulimaPontuacao : double)
Questao Professor Cidade
numeroDaQuestao ; int -acesso lint -id:int
enunciado - String - idEstado : int
S AT + Professor(id - int, nome - String, login : String, senha - String, idEstado - int, idCidade - int. sexo : char) S home St
umaResposta : boolean | T Cidade)
+ Questac() %7 + Cidade(id : int, idEstado : int, nome : int)
+Q Lint, String, ArrayList: Usuario
+ isUmaRespasta) : boalean
+ toString() : String Estado
T - idEstado : int eLJBl:
~login : String -neme - Sting
Alternativa - nome : String - UF : String
~id - int - senha : String + Estado()
- numeroQuestao - int gsexnlicher, + Estadofid : int, nome : String, UF : String)
- texto : String + Usuariof)
- valor - double + Usuario(id : int, nome : String, lagin : String, senha : String, idEstade : int, idCidade : int, sexo : char)
+ Alternativa(id : int, numeroQuestao : int, texta : String, valor ; double) + toString() * String

+ Alternativa(y
+ toString() : String

Escola
Jogo - idEscola : int
- numercQuestao - int - idEstado - int
- idAluna: int - idCidade : int
- : double - nome - String
e tipo - String

+ Escola(idEscola : int, isEstada
+ Escola()

+ JogolidAluno : int, numeroQuesta int, idCidade - int, nome : String, tipo : String)

+ toString() - String

int, porcentagemAcerto : double)

FIGURA 4 - Pacote com.saladamista

As classes exclusivas do applet referem-se apenas ao seu funcionamento. Embora
aparecam no diagrama abaixo, as classes modelo pertencem ao pacote com.saladamista.
A extensdo do diagrama, representado na Figura 5, contendo os metodos e atributos, esta

contida no Apéndice 1.
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FIGURA 5 - Diagrama de Classes Applet

A Figura 6 refere-se ao relacionamento das classes dentro do Webservice.
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FIGURA 6 — Webservice

O esquema abaixo ilustra conceitualmente o padrdo de funcionamento do site.

pkg Site)

Formularios ,' Contoladores

com.saladamista

FIGURA 7 - Site

2.7 Diagrama de Sequéncia

Um diagrama de sequéncia é utilizado para a modelagem de aspectos dindmicos de um

sistema. Enfatiza a ordenacdo temporal das mensagens trocadas entre os objetos (BOOCH,

2005).
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Os diagramas abaixo sdo referentes ao applet que implementa o jogo. Todos os

diagramas referenciados serdo anexados logo em seguida. A disposi¢cdo dos diagramas é

sequencial em relagéo a documentagédo do jogo.

A Figura 8 abaixo descreve o processo de inicializacdo do applet onde sdo feitas as

configuracdes iniciais e carregamento de dados.

sd Inicializagéo ]

Jogador App:App  1:init()

|
o)

Campos estaticos

]

= 2: start()

2.1: inicializa()

< i <<create>>
2.2: AppController(pai:App)

2.3: setAluno(id:int) : void

conttoller : AﬁpControIIer

.l

ref
Buscar dados Aluno
2.4: game_start()
<<create>>
_ _ _ _ _241:PaginalnicialVew(d:Dimension) _ _ _ _ __ >

KO

el : PaginalnicialView

]

|
I
I
I
PpY
I
I
I
I
;

ref

Interagoes do usuario com a pagina

S

FIGURA 8 - Diagrama de sequéncia “Inicializacio”
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Todas as cinco classes representadas no diagrama da Figura 9 tém campos estaticos

utilizados ao longo do programa (cores, imagens, sons, etc) que permanecem inalterados até o

encerramento definitivo do processo.

sd Campos Estaticos )

<<create>>

________________________________ > : ltensBons

i

. SoundPaths

I

FIGURA 9 - Diagrama de sequéncia “campos estaticos”

A Figura 10 abaixo descreve o processo de inicializacdo dos dados do aluno. Este

procedimento, feito por meio de um WebService, é essencial para o acesso completo do sistema.

sd Buscar dados Aluno )

- AppController
I

| 1: retriveByldAluno(id:int) : Arraylist<Jogo>

: ArmazenamentoDados

S — gl

FIGURA 10 - Diagrama de sequéncia “Buscar dados alunos” — Applet
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A partir do carregamento do applet, o usuario fica livre para interagir com a pagina

conforme ilustra a Figura 11. Na tela inicial, ha duas opc¢Ges: como jogar e jogar.

sd Interagdes do usuario com a pagina )

KO

1: click()

. AppController : PaginalnicialView

Jogador : .‘I\pp
|
I
I
|
I
|
I
|

- actionPerformed(e:ActionEvent) : w

(¢]

alt J [btnComodJoghr Pressionado]

0

ref

Como Jogar

|
[btnJogar Préssionado] |
|
!

ref

IniciarJogo

N = | S 6

FIGURA 11 - Diagrama de sequéncia “Intera¢ao do usuario com a pagina”

A Figura 12 representa como se da o acesso as instrucdes de jogo.

sd Como Jogar J

. PaginalnicialView

1: comoJogar()

. PaginalnicialController

1.1: howToPlay()

. PoupUpPanes

1.1.1: controleDeFechamento()

FIGURA 12 - Diagrama de sequéncia “Como jogar”



Caso o usuario decida jogar o processo € iniciado (Figura 13).

sd Iniciar Jogo )

Jogader !Tpn ADDC‘DntraHer
| - _1: paginaJogol} |

_________ L.J______>| + JogoRun
|

<<greates> |- —
1|1: JogoRun(app:App, d:D[mension, logged-boclean) <corealess escolha ; EscolnafvatarView
1.1.1: EscolhaAvatarView()

<<create=>
: EscolhaAvatarController

1
|
|
B

Escolha de avatar

<<create=> JogoController

|
|
|
} JogoContoller{pai:JogoRun) - void
|
|

opt

f 3 click()

alt !

0K]

4 actontle mede void

| |
| |
| |
| I
| |
| |
| |
I 1
| I
| I
| |
I .
| |
| |
| |
I

4 4.1 iniciarJogo() : veid

I
loop [[cyrrentLevel<2)fl(currentLevej<&&logged)] ) | |
ref
Fluxo da Fase
| | ! U
I 1
|
ref |
Fim de Jogo |
|
T T 1 |
777777 R e At LT L LR R L
TtnVoltar] | P 5 o ‘
i« T
| g 5.1: paginalnicial(} H
|
<<destroy>> ol

!
:
:
:
:
:
:
:
:
:

FIGURA 13 - Diagrama de sequéncia “Iniciar Jogo”

A Figura 14 abaixo esquematiza a escolha de avatar.

sd Escolha de avatar J
% O O
Joglador escolha : EscollhaAvatarView : EscolhaAvatarController

I |
| | | |
| | | |
| i | |

opt ) | | | |
. T]1: mouseClicked(e:MouseEvent) : void
1: dlick()
| | 1.1.1: setAvdtarType()
| ;
| |
! : |
! I T !
| | I |

FIGURA 14 - Diagrama de sequéncia “Escolher avatar”
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O fluxo de todas as fases se da como mostra o digrama na Figura 15.

sd Fluxo da Fase J
QO O

- App FaseController

|1, nextLevel() : void <<create>>
————————— > 1.1 FaseView()
: FaseView
1‘1 1. constroiFase()

1.1.1.1: setViewAtual()

1.1.2: generateRandomltems()
<<create>>
_____ 113 AndarContraller) .

AndarController

<<create>> : PularController
1.1.4: PularContoller() : void

A
|
|
|
|
|
|
|
|
| I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Iqul [Guard] J

opt

| ref J

Tratamento de Eventos de teclado e movimentagao

I [

t I \
[pergunta Capturada] | |

1 |

1

ref

Eventos da pergunta

ey

|
|
|
T
t
|
|
|
|
|
]
|
|

FIGURA 15 - Diagrama de sequéncia “Fluxo da Fase”

O tratamento de eventos de teclado e movimentagdo, ilustrado na Figura 16,
esquematiza a politica de movimentacéo do avatar ao longo do jogo.

As operacOes realizadas por PularContoller e AndarController ocorrem em paralelo,
uma vez que sdo disparadas de forma independentemente por meio das acdes do usuario
respeitando a frequéncia de timers internos.

Um evento é valido se atende as teclas de cada Contoller. No caso de PularController as
telas 'w' e seta pra cima. Ja AndarController trata as teclas 'a’,'d’, seta esquerda e seta direita.

Além disso, para que um movimento a ser realizado pelo avatar seja considerado valido €

preciso que este respeite os limites da tela e eventuais obstaculos.
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sd Tratamento de Eventos de Teclado e movimentagéo )

R

Jogador

- PularContraller

I1: keyPressed(e:KeyEvent) : va@l

. AndarController

2: keyPressed(e:KeyEyent) : void
T

KO

: FaseView

: AvatarLabel

| : ObstaculoLabel

opt| [eventoValido]

3 sétConfiguracoesDeEvJentoo |

3.1: liberaTimer

F

hl

| 4: setConfiguracoe$DeEvento()

4.1: liberaTimer()

] T
opt ) [Tecla pressiona 'wlou seta para cima] |
ref
Pular
I I
| \ | , :
T \ T A A
opt ‘ I } f
alt [Tecla pressi?nada ‘a’' ou seta esq}lerda] |
ref
Andar Esquerda
| Tecia pressionada'd’ ou seta direita] | T T T

ref

Andar Direita

|
alt [Evento de movimentiacao realizado com ﬁucessc]

I
I
I
[
|

ref

Alteracao de imagem

loop J

ref

Capturas

pule.

FIGURA 16 - Diagrama de sequéncia “Tratamento de Eventos de Teclado e movimentacio”

A Figura 17 a seguir representa as operagoes realizadas internamente para que o avatar
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sd Pular J

. PularController

: AvatarLabel . ObstaculoLabel

IR movimentoValidoPulo() : void

P

.1: nextMoveUp(x:int) : Rectangle ,iD
P
<_ ______________
1.2: contains(r:Rectangle, int x:int, int y:int) : void
| ?Ij
S e
B I
alt JI ) [retorno de cohtains é falso]
. 2: moveUp(y:int) : void

k
U

— ' 3: alterarEstado()
I
[

FIGURA 17 - Diagrama de sequéncia “Pular”
A Figura 18 a seguir representa as operacgdes realizadas internamente para que o avatar

ande para a esquerda.

sd Andar Esquerda J

. AndarController |

| . AvatarLabel | | : ObstaculoLabel

| 1: movimentoValidoEsquerda() : void l

|

|

| | |

] 1.1: nextMovelLeft(x:int) : Rectangle l :
|

1.2: contains(r:Rectangle, int x:ing int y:int) : void 'ﬁ :

=

al [retorno de contains é falso]

2: moveleft(x.int) : void

L ' 3. alterarEstado() 1

' T

FIGURA 18 - Diagrama de sequéncia “Andar Esquerda”

A Figura 19 a seguir representa as operagdes realizadas internamente para que o avatar

ande para a direita.



sd Andar Direita J

O : AvatarLabel : ObstaculoLabel
: AndarController

\
1: mpvimentoValidoDireita() : void [

1.1: nextMoveRight(xint

|
|
|
|
- T . |
1.2: contains(r:Rectangle, infx:int, int y:int) : void s
T

fi
|

[
[
[
t
alt Jl [retorno de contains & falso] |
‘ 2: moveRight(x:int) : void Ny

3: alterarEstado()

- =

FIGURA 19 - Diagrama de sequéncia “Andar Direita”
Conforme a movimentacao realizada, a imagem do avatar € alterada segundo o

descrito na Figura 20.

sd Alterar Imagem J

| . Avatarlcons | | : AvatarLabel

: FaseController

alt Jestado=

PAR!ADO]T getimgStanding(sex:char) : Imagelcon

[estado=ANDANDIO_DIREITA] | |
| 2: getimgRunRight(sex:char) : Imagelcon |

2.1: setRunningPoint(newRunningPaeint:int) : void

frmmmmmmmm e

[estado=ANDANDO_ESQUERDA] |
31 setRunmngPoint(newRunrllngF'ointint) :voi

L 3: getimgRunLeft(sex:char) : Imagelcon

4

lestado=PULANDD || estado=PULANDO_ANDANDO_DIREITA] |

e
,,,,,,,,,,, el R I

4 l tJumpingRight(sex:char, jumpingPoint:int) : Irnag;ldon

5: getJumpingRight(sex:.char, jumpingPoint:int) : Imagfldon

|
|
| 6: seticon(icon:Imagelcpn)

| B

FIGURA 20 — Diagrama de sequéncia “Alterar Imagem”
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As constantes ANDANDO_ESQUERDA, ANDANDO_DIREITA, PULANDO,
PULANDO_ANDANDO_ESQUERDA e PULANDO_ANDANDO_DIREITA, identificam o

estado do avatar e assim qual imagem seré utilizada.

No caso de captura de algum item a sequéncia de eventos da Figura 21 ocorre.

25

sd Capturas J

. FaseView

. AvatarLabel : ltemLabel

. FaseController

| 1: detectarColisoes()

g I1 A1 getPoin'csForC)atthQ()I : ArrayList<Point>
1

alt J [captura é verdadeira]

"I .2: removerlconeCapturado()

. lcaptura(i:ltemLabel, x:int) : boolean

D‘ K- —— - — — —— =
1.4: computaPontuacao()

i

1

FIGURA 21 - Diagrama de sequéncia “Capturas”

A sequéncia de eventos disparados pela captura da pergunta € exemplificada a seguir

pela Figura 22.

sd Eventos Da Pergunta J

. FaseController
A

|

1.1: abrirPergunta()

. FaseView

|
1: pegarPergunta() :
|

<<create>>

1.1.1: PerguntaView(width:int, numero:int, pai:FaseVZM)

O

: PerguntaView <<create>>

—|7 BEEEEE FTerEu;ta(_:o_nt&er_O> PerguntaController
|
1

ref J

Buscar Pergunta

Interagdes com a pergunta

FIGURA 22 - Diagrama de sequéncia “Eventos de Pergunta”
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Para realizar a exibicdo da pergunta, o applet envia uma solicitacdo ao WebService que

pode ser vista na Figu

ra 23.

sd Buscar Pergunta)

KO

: PerguntaView
1

1: popular(numero:int) : void

HO

. ArmazenamentoDados

2: configuracoes() : void

P

3: organizarElementos() : void

P

1.1: setQuestao(num:int) : Questao
D — gl
I
I
I
I
I
I
I
I
I

O diagrama da Figura 24 esquematiza a interacdo entre usudrio e janela de pergunta.

FIGURA 23 - Diagrama de sequéncia “Buscar Pergunta”

sd Interagoes com a pergunta )

2
JogTdor

. PerguntaController
|

:
!
I

4: nextLevel() : vo

3.1: [click sobre avancar] actionPerformed h I

|
o

: Fasr\.‘lew : PergulntaVIew
|
| 1: click() | |
| | 1.1: [click sobre alternativas) actidnPerfomed()
|
: | A 1.1.1: libera botdo enviar()
|
|
| |
| |
t 2 clickl) : i 2.1: [click sobre enviar] actIonPer‘lomed(b*
|
|
|
| | 2“1‘1: perguntaRespondida(d:double) : void
| I _42.1.1.1: atualizarDados()
I
|
|
|
| 3: click() <
|
|
|
| ¢
<

f———————

FIGURA 24 - Diagrama de sequéncia “Interacdes com a pergunta”
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Apbs a finalizacdo do questionario e, por conseguinte do loop de fases, ocorrem 0s
eventos referentes ao fim do jogo. Estes incluem arquivamento dos dados gerados e exibicéo

0s dados para o0 usuério como mostrado na Figura 25.

sd Fim deJogo J
I-O - JogoRun

. JogoController

|
|
|
| 1: fimdoJogo() : void

|
I
I
I
1.1: fimDeJogo( jogoRun:JogoRun) : VOiCbJ_

<<create>>

______________ >z, (O

A
I
|
|
|
I
|
|
|
I
|
|
|
|
|
I - Jog
| 1.1.3: set()
|
|
I
|
|
|
I
|
|
|
I
|
|
|
I
|

loop [Guard] J r 1.1.1: gets()

Arquivar jogo

ref

Atualizagao de dados do Aluno

Resultado final para o usuario

FIGURA 25 - Diagrama de sequéncia “Fim do Jogo”

O arquivamento do desempenho do aluno é feito como demonstrado na Figura 26. Como
apenas o Ultimo jogo é registrado, o applet distingue internamente as situacdes de insercéo e

atualizagdo e procede da maneira indicada. O registro de dados também é feito pelo WebService.
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sd Arquivar jogos - Applet)

: Jogoclontroller

. ArmazenamentoDados

alt
jogo]

1: inser‘tJogo(jogo:ArrayList<Jogo>)I. boolean

2: updateJogo(jogo: ArraylList<Jog

< _____________

<E->)|: boolean

- ——t = —

FIGURA 26 - Diagrama de sequéncia “Arquivar jogos”

O diagrama abaixo (Figura 27) refere-se a atualizagdo dos dados do aluno ap6s a

concluséo do jogo.

sd Atualizacdo de dados do Aluno)

O

- JogoController

| 1: updateAluno(aluno:Alun

HO

: ArmazenamentoDados

0): booleaﬁm
I
I

FIGURA 27 - Diagrama de sequéncia “Atualizaciio de dados do Aluno”

Na Figura 28 esta representada a sequéncia de agdes do sistema para exibicao dos
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dados para o usuario.

sd Resultado final para o usuario )

. JogoRun : PoupUpPanes
<=create>>
: A\unoijngador App 1: FimDeJogaView() I'O Aluno

I [ FimDelosovient %

: FimDeJogoView

I
I
|
] 1: gameQver()

<<create>> : AppController

1.1.1: AppController()

U

click() |

:

|

FIGURA 28 - Diagrama de sequéncia “Resultado final para o usuario”

b

3: paginalnicial()

U N (€1

I
I
I
£.1: actionPerfomed()
I
I
I
|
}
I
I
I
I
I
I
|

T
|
I
|

X

2.7.2 WebService

O WebService é responsavel pelo gerenciamento de dados no applet, uma vez que este
executa em “sandbox”, ou seja, Sem acesso a recursos do computador. Neste tdpico a sequéncia
de eventos é mostrada do ponto de vista do servidor. A Figura 29 abaixo mostra a recuperagao

de dados do aluno.



sd Buscar dados Aluno - WebSerwce)
: ArmazenaTwentnDados <<creates> Banco d‘e dados
1: AlunoDAO
g : Q |
AlunoDAO }
\
’h|7 ‘
2: Aluno retriveByld

yidQ P 2.1: query() B ‘

J—v< ______
S |
ol \
<<destroy>> ol |
3: kill() ‘
T \
1 <<create>> > |
47 AlunoD : Aluno |
D \
\
I 5: sets() | |
gl \
\
LI | |

FIGURA 29 - Diagrama de sequéncia “Buscar dados aluno”
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O diagrama da Figura 30 € um esquema da sequéncia de eventos de recuperacao da

pergunta.

sd Buscar Pergunta - WebService)

HO

ArmazenamentoDados

Banco de dados

it

<<create>> : QuestaoDAO

1: QuestaoDAO()

|
|
|
|
|
|
2.1: query() |
2: retriveByld() 'VI'J
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|

<<destroy>>
3:killQ

| _ _<<create>> _ _ __ __ _ _ _ _ >
4: Questao(numero:int,| enunciado: String, aIternativas:ArrayList<AIterna%/a>) - Questao

I
I
I
|
FIGURA 30 - Diagrama de sequéncia “Buscar Pergunta”

Na Figura 31 sdo diagramadas as a¢Oes referentes a atualizacdo de dados do aluno.

sd Atualizagdo de dados do Aluno - WebService)

. ArmazenamentoDados . Aluno Banco de dados
1: sets() ,\J |
gl |
I
——————————————— e > |
<<create>> | : AlunoDAO |
2 AlunoDAO() | D |
] 3: updatePontuacao() : ~ | :
: 1 3.1: query()
|
< — A I
= <<destroy>|> | |
4 killg | .l |
I V% I
I
I
I

L [
)

FIGURA 31 - Diagrama de sequéncia “Atualiza¢io de dados do Aluno”



O diagrama da Figura 32 detalha o processo de insercdo de dados dos jogos.

sd Arquivar jogos - WebService - inser(;éo)

: ArmazenamentoDados : Jogo

1 I

<<create>>
1: JogoDAO() I

2: insert(jogo:Arrayl ist<Jogo>) : boolean

O

Banco de dados

: JovﬁDAO

DJ_ 2.1: insert(jogo:Jogo) : boolean

<<destloy>>
3: kill)

L

<<destroy>>
4: kill()

I
|
I
I
I
|
I
I
2.1.1: query() ; |
I
I
|
I
|
I
I
I
|
1

FIGURA 32 - Diagrama de sequéncia “Arquivar jogos - inser¢io”

A Figura 33 apresenta o processo de atualizacdo de dados de jogos ja existentes.

sd Arquivar jogos - WebService - atualizagéo)

. ArmazenamentoDados : Jogo

1 I

<<create>>
1: JogoDAQO()

I
I
2: update(jogo:ArrayList<Jogo>) : boolean

Banco de dados

<<destloy>>
3: kil

>J_ 2.1: update(jogo:Jogo) : boolean

2.1.1: query() D[I

53
—18
o
>
(@]

[

<<destroy>>
4: kill()

FIGURA 33 - Diagrama de sequéncia “Arquivar jogos - atualizacio”
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3 Prototipo

Nesta se¢do serd apresentado o detalhamento das funcionalidades do sistema que foram
desenvolvidas durante a codificagéo.

3.1 Logotipo

Logotipo, ou logo, € o conceito da area da publicidade que consiste na representacédo
visual ou grafica que identifica uma marca ou empresa. Este tem o objetivo de diferenciar uma

marca dos seus concorrentes.

A criacdo de um logotipo é essencial para uma empresa, sendo que ndo basta ser
visualmente agradavel, mas também possuir significado. Para isso, a criatividade € essencial, e

as cores, formas e letras introduzidas no logotipo devem ser cuidadosamente ponderados.

A logo do sistema (Figura 34) possui duas abordagens. A primeira é a subjetividade,
que esta contida tanto na palavra “Salada Mista” quanto nas cores empregadas nelas. As cores
remetem a varias frutas e a palavra a mistura delas. A segunda abordagem ¢ a objetividade que

esta ligada nas imagens das frutas ao centro: melancia, banana e laranja.

Sa\ad dv\ st

FIGURA 34 - Logotipo

3.2 Site

O website foi desenvolvido para integracdo entre o jogo e as demais areas, por exemplo a
area de relatorio. Este foi desenvolvido com a utilizagdo: HTML5, CSS3, Javascript e JSP.

Recomenda-se que o site seja executado com:
e Google Chrome versdo 38.0.2125.111 ou superior.

e Internet Explorer versdo 11.0.9600.17416 ou superior.
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e Mozilla Firefox versao 32.0.3 ou superior

e Java versdo 6 ou superior

Na Figura 35 abaixo esta representada a pagina inicial do site.

SNd M st
FIGURA 35 - P4gina Inicial do site
O usuério comum ou visitante possui acesso as paginas de sobre, projeto, contato

o)

Vocé pade jogar com a Ana ou com o Morcelo!

(Figura 36), primeira fase do game e ao cadastro.

B4 Fale conosco

Ll

Assunto Opini&o

Nome Completo Nome completo

Email Email

Mensagem Mensagem

Voltar

Enviar mensagem

FIGURA 36-P4gina de Contato

3.2.1 Menus

Para ter-se acesso a outras areas do site, por exemplo, a area de login, é necessario que
0 usuério clique sobre o icone de menu geral, Figura 37 (a), no canto esquerdo superior. Ha

também um menu especifico, Figura 37 (b), de acordo com o tipo de usuéario logado, que contém

mais duas funcgdes: Pagina Inicial e Sair.



>< Abrir/ Fechar Menu
@ Pagina Inicial

g Pagina Inicial especifica
5 1S
2 S

(@) (b)

FIGURA 37 - Menus Geral e Especifico

3.2.2 Cadastro

A opcao entre os dois tipos de cadastro deve ser feita previamente (Figura 38).

i Vocé deseja cadastrar

Aluno

Professor

Voltar

FIGURA 38 - Escolha do tipo de Cadastro

Somente professores cadastrados podem fazer uso das fun¢des especificas do sistema,

como gerar relatorio e visualizar questionario. J& os alunos devem ser previamente cadastrados,
pois seus dados serdo utilizados na geracao de relatorios.

O sistema deve permitir o cadastro de alunos como Figura 39 abaixo.

35
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¥ Cadastro Aluno
Nome Completo Nome completo
Sexo Feminino v
Login Login
Repita seu login Repita seu login
Senha Senha
Repita sua senha Repita sua senha
Estado Escolha um estado v
Cidade Escolha uma cidade v
Escola Escolha um escola v
Série Escolha um ano v
Data de nascimento

FIGURA 39 - Cadastro de Aluno

Além dos alunos, professores também devem ser cadastrados, preenchendo 0s
requisitos apresentados na Figura 40 abaixo.

W Cadastro Professor
Nome Completo Nome completo
Sexo Feminino v
Email Email
Repita seu email Repita seu email
Senha Senha
Repita sua senha Repita sua senha
Estado Escolha um estado h o
Cidade Escolha uma cidade ‘V

FIGURA 40 - Cadastro de Professor

3.2.3 Login

Para ter acesso a conta, um usuério necessariamente precisa fornecer suas informacées
de login, no caso dos professores um e-mail e os alunos um login, e a senha correspondente
(Figura 41).
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% Faca seu Login

@ Entre com seu Login/Email
& Senha
Entrar

Cadastre-se

FIGURA 41 - Campos de Login
Apds cadastrados, os usuarios serdo direcionados para suas devidas areas com funcgdes

especificas como apresentado nas se¢fes seguintes.
3.2.4 Area do professor

A érea do professor disponibiliza acesso as funcfes exclusivas desse tipo de usuério por

meio de um menu lateral mostrado na Figura 42.

Dados cadastrais
Relatario
Questdes

Cadastro de
instituicdes

FIGURA 42 - Menu da area do professor

3.2.4.1 Relatorios

Ao iniciar uma sessdo, o professor cadastrado podera gerar graficos (Figura 43) que

apresentam a média do desempenho dos alunos por questéo.



Y Gerador de relatorio

Desempenho médio dos alunos por questao

Dados obtidos na utilizagao do software

100
100
1007
100

50,

FIGURA 43 - Gréfico de desempenho

Além de gerar grafico, pode-se apresentar os dados para o professor na forma de
tabela, como mostrado na Figura 44 abaixo.

Questédo Média de Acerto
1 100,000%

2 0,000%

3 22,000%

4 0,000%

5 100,000%

8 0,000%

7 100,000%

8 100,000%

9 50,000%

FIGURA 44 - Tabela de Desempenho

Para tal acdo [geracdo de relatorio], € necessario que o professor filtre a sua pesquisa
conforme os requisitos disponiveis: estado, cidade, instituicdo e ano escolar (Figura 45).

Y Gerador de relatério

4 Localizagdo

Brasil Escolha um estado & Escolha uma cidade v
1l Instituicdo
Escolha um escola v Escolha um ano v

& Tipo de relatério

@ Ll Barra
() BB Tabela

FIGURA 45 - Filtros de Relatério

38
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3.2.4.2 Cadastro de Instituicao

Por se tratar de um sistema voltado para pablico infantil, € importante manter o cadastro
de todas as escolas participantes. Tal cadastro pode ser feito pelo professor logado (Figura 46).

= Cadastro de Instituicio

Estado Escolha um estado v
Cidade Escolha uma cidade v
Tipo de Municipal v
Instituigdo
Nome da Somente o nome da instituicdo

instituigdo
Concluir cadastro

FIGURA 46 - Cadastro de Instituicdo

3.2.5 Area do Aluno

O menu da area do aluno conta com as opg¢des “Jogar”, “Dados Cadastrais” e

“Pontuagio”. (Figura 47)

om Jogar
Dados cadastrais

Pontuag&o

FIGURA 47 - Area do aluno

3.3 Interface do Game

O applet que contém o jogo serd inserido no website. No game o usuério devera pegar 0s
itens bons (saudaveis) e desviar dos itens ruins (ndo saudaveis). No primeiro caso ele ganha dez

pontos de bdnus, no outro ele perde dez pontos.

Ao final da fase o usuario deverd responder a uma questdo compreendida no
questionario (Anexo 1). Esse ¢ baseado na cartilha do Ministério da Saude “Os dez passos para

a alimentacdo saudéavel da crian¢a” determinado pelo projeto no qual o sistema se insere.
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A Figura 48 abaixxo mostra 0 ambiente das fases do jogo que possui controles de audio,
fluxo (play/pause) e cancelamento. Além disso, ao longo de toda a fase um temporizador e a

pontuacao do aluno, bem como os bénus obtidos, permanecem visiveis.

3 | O uma

O s

FIGURA 48 - Fase do Jogo

3.4 Avatares

Pode-se definir como avatar uma representacdo virtual do jogador. O jogo conta com
dois deles (Figura 49), sendo um feminino e um masculino, podendo o jogador selecionar um
deles para a partida.

FIGURA 49 - Avatares
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4 Resultados

As operacOes para insercdo e atualizagdo dos usuarios - especificados em cada tipo - e de
instituicOes foram testadas e estdo em perfeito funcionamento. No geral, todas as fungdes e
especialidades que se prop6s no desenvolvimento do sistema foram implementadas e testadas,
seguindo toda a abordagem apresentadas no inicio do desenvolvimento.

Dentro da proposta da elaboragdo do website ocorreu uma mudanga no ambito da
linguagem na qual seria desenvolvida, passando de PHP para Java. Consequentemente, a sua
estrutura foi alterada, mas manteve-se coerente com o que foi definido inicialmente nas
questdes da Engenharia de Software.

Um ponto que néo foi previsto na modelagem inicial diz respeito ao WebService. Esse foi
criado devido a necessidade de integracdo do banco de dados com o applet, uma vez que esse
é executado na maquina do cliente.

Dentro do projeto global no qual o sistema esta inserido, hd um quesito em que o software
deveria ser aplicado em uma escola municipal da cidade. Essa etapa foi cumprida, mas ndo em sua
totalidade, ja que nem todos os alunos da escola fizeram a utilizacdo devido a problemas de
infraestrutura limitada dos computadores. Mas antes disso, 0 sistema foi validado para que outros

testes pudessem ser realizados dentro do projeto de pesquisa.

5 Consideracoes Finais

Ao findar o projeto, percebe-se a importancia do planejamento do desenvolvimento,
permitindo maior organizacdo e percep¢do de todas as etapas da construcdo. Além disso,
elementos da Engenharia de Software contribuiram para que o projeto findasse dentro do prazo
estipulado.

A crescente tendéncia de criangas que apresentam quadros de sobrepeso ou obesidade é
uma preocupacéo dentro da sociedade atual, por isso abordagens como a proposta pelo Salada
Mista: Software Educativo no Conhecimento de Escolares sobre Prevencdo de Sobrepeso e
Obesidade, de promocdo de conhecimento sobre o0 assunto, apresenta-se como medida viavel e
de possivel eficacia.

Durante a validacdo do software, surgiram alguns problemas de ordem técnica,
principalmente no que refere a falta de suporte tecnologico da escola selecionada para a
validagéo do Salada Mista: Software Educativo no Conhecimento de Escolares sobre Prevengéo
de Sobrepeso e Obesidade. Percebeu-se a partir do ocorrido que o0s computadores
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disponibilizados no laboratério de informatica da Escola Municipal José Carlos Pereira sdo
computadores desatualizados e possuem uma configuracdo demasiadamente bésica e
ultrapassada. Além disso, 0s recursos tecnologicos utilizados para o desenvolvimento do
software estdo alinhados com a atualidade do mercado tecnolégico-computacional e, por esse
motivo, ndo foram suportados pelos computadores do laboratorio de informatica da escola em
questdo. Como alternativa para a validacdo do software, foram utilizados os notebooks pessoais
dos alunos do Curso Técnico em Informética do Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica de
Minas Gerais - CEFET-MG buscando a coleta de dados e a conclusdo da etapa de
desenvolvimento e validagéo do software.

Apesar dos percal¢os ocorridos, o software foi aplicado e, a partir dos dados obtidos, foi
efetivada a sua validacdo. Dessa forma, conclui-se que o software atendeu ao objetivo
inicialmente proposto e cumpriu o seu papel na coleta de dados para o projeto Efeitos da
utilizacdo de um software educativo no conhecimento de escolares sobre prevencdo de
sobrepeso e obesidade, possibilitando passar para proxima fase do projeto.

Futuramente, alguns pontos do sistema podem ser aprimorados, como o caso da disposi¢édo
dos objetos em fase, além da melhora na interface grafica do jogo. Outras funcionalidades
podem ser adicionadas, como um ranking para computar as pontuacdes dos usuarios.

6 Cronograma

Apresenta-se abaixo o cronograma com as datas das etapas do projeto. No Apéndice 4
esta contida a Estrutura Analitica do Projeto (EAP) que apresenta maior detalhamento das

etapas e atividades do mesmo.

jul/14 ago/14 | set/14 | out/14| nov/14 | dez/14 |% Concluida

100%

4 7 0
/ 100%

777 ’ 2.7,

-

N\

100%

% 100%

Execucdo

%,
A%

y

N\

100%

A\

Encerramento

FIGURA 50 - Cronograma do Projeto



43

7 Referéncias

BONI, Gabriel. N.; MORGADO, Eduardo M.; GOULART, Leandro J.; TOKUNAGA,
Marcelo K.; BORNIA, Bruno S.; DOMINGUES, Bruno J.; NETTO, Massimo Colombini;
Desenvolvimento de um Software de Coleta de Dados para Pesquisas de Campo Através
de Dispositivos Moveis. VI Congresso Brasileiro em Informatica em Saude — CBIS 2003.

Disponivel em: http://www.sbis.org.br/cbis/arquivos/1004.pdf

GALVAO; Elizabeth Correia Ferreira; PUSCHEL, Vilanice Alves Aratjo; Aplicativo
multimidia em plataforma movel para o ensino da mensuracéo da pressao venosa
central. Revista da Escola de Enfermagem USP, vol. 46 (Esp): 107-15 2012; Disponivel em:
http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S0080-62342012000700016&script=sci_arttext

MORAN, Maira Beatriz Hernandez; Tamariz, Annabell Del Real; Pesquisa em Andamento
Na palma da mdo uma proposta baseada em Localizacéo para acesso rapido a
atendimento em casos de emergéncias médicas. Revista Eletronica de Computacdo em
Informética Inovacdo em Saude. Vol. 7, n°2. Junho de 2013. Rio de Janeiro. Disponivel em:
http://www.univerciencia.org/index.php/browse/browse/90?sortOrderld=1?sortOrderld=&rec

ordsPage=4

MORATORI, P.B. Por que utilizar jogos educativos no processo de ensino
aprendizagem? 2003. 25f.. Dissertacdo - Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de

Janeiro, RJ — Brasil

OLIVEIRA, Cecilia L. de; FISBERG, Mauro; Obesidade na Infancia e Adolescéncia: Uma
Verdadeira Epidemia. Arquivo Brasileiro de Endocrinologia e Metabologia, vol. 47, n° 2,
Abril 2003.

SILVESTRE, Larissa Jacome Barros; MOTA, Francisca Rosaline Leite; RIBEIRO, Jadson;
COSTA, Ivanilde; A aplicacédo das novas tecnologias de informacéo e Comunicacéo no
ambito das praxis de enfermagem. XI1I Congresso Brasileiro em Informatica em Salde —
CBIS 2012. Disponivel em: http://www.sbis.org.br/cbis2012/arquivos/123.pdf

TRICHESA, Rozane Marcia; GIUGLIANI, Elsa Regina Justo; Obesidade, praticas
alimentares e conhecimentos de nutrigdo em escolares. Revista satde publica vol. 39
(04541-7), 2005. Disponivel em: http://www.scielo.br/pdf/rsp/v39n4/25523.pdf



44

MUITO além do peso. Direcdo: Estela Renner. Producéo Executiva: Marcos Nisti Dire¢éo
de Producdo: Juliana Borges. Fotografia: Renata Ursal. Montagem: Jordana Berg. Projeto
Gréfico: Birdo. Trilha Sonora: Luiz Macedo. Intérpretes: Jamie Oliver, Amit Goswami, Freli
Betto, Ann Cooper, William Dietz, Walmir Coutinho, entre outros. Patrocinio: Instituto

Alana. Brasil, Maria farinha Filmes, 2012. 84min, mp4, cor, censura livre.

BOOCH, Grady. UML.: guia do usuério / Grady Booch, James Rumbaugh, Ivar Jacobson;
traducédo de Fabio Freitas da Silva e Cristina de Amorim Machado. —Rio de Janeiro: Elsever,

2005 — 52 Reimpressao.

WELCH, R.V. & DIXON, J.R. Representing function, behavior and structure during
conceptual design. Proceedings of the 3th International Conference on Design Theory and
Methodology, New York, USA, ASME, pp. 11-18, 1992.

Significados.com.br. Significado de Logotipo. Disponivel em:

http://wwwe.significados.com.br/logotipo/. Acessado em: 19 de setembro de 2014.


http://www.significados.com.br/logotipo/

45

Anexo 1 — Questionario - Dez Passos Para uma Alimentacao

Saudavel do Ministério da Saude

Escola:

Idade: Sexo:

1-Quantas refei¢des vocé acha saudéavel
comer por dia?

() uma

() duas

() trés

() quatro ou mais

2-Quantos lanches vocé acha saudavel
comer por dia?

()um

() dois

() trés

() quatro ou mais

3-Marque os alimentos que vocé acha
saudavel comer todos os dias:

() Arroz

() Milho

() Refrigerante

() Biscoito recheado

() Batata

() Mandioca

() Bala

() Bombom

() Pées

() Massas

() Bolacha

() Salgadinhos

( ) Verduras (alface, couve, mostarda,
agrido)

() Legumes (abdbora, chuchu, beterraba,
cenoura, tomate)

() Frutas (laranja, banana, mexerica, mel&o,
morango)

4-Quantas vezes por semana vocé acha
saudavel comer arroz com feijao?
() uma

() duas

() trés

() quatro

() cinco

() todos os dias da semana

5-Quantas vezes por dia vocé acha
saudavel comer leite, queijos, iogurte,
carne, ave, peixe ou ovos?

() uma

() duas

() trés

() quatro

() cinco

6-Na preparacéo dos alimentos, quais das
maneiras abaixo vocé considera mais
saudaveis?

() fritar

() cozinhar

() grelhar

8-Vocé acha saudavel comer alimentos
mais salgados ou menos salgados?

() Mais salgados

() Menos salgados

9-O que vocé acha mais saudavel, tomar
agua ou refrigerante?

() Agua

() Refrigerante

10-Entre as atividades abaixo, quais vocé
acha saudaveis?

() Jogar videogame

() Andar de bicicleta

() Jogar bola

() Assistir TV

() Brincar no computador
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Anexo 2 — Descricao do projeto disponivel no website

Software educativo Salada Mista

O software ¢ produto do projeto “Efeito da utilizacdo de um software educativo no
conhecimento de escolares sobre prevencao de sobrepeso e obesidade” aprovado no Edital
FAPEMIG 003/2013/PROPE desenvolvido no ano 2013. Partindo do pressuposto que o
desenvolvimento de estratégias educativas inovadoras contribui com a melhoria do processo
ensino-aprendizagem foi desenvolvido e validado o software educativo denominado Salada
Mista. O software pode ser utilizado como recurso didatico para o conhecimento de escolares

sobre prevencao de sobrepeso e obesidade.

Trata-se de um jogo interativo composto por uma categoria tematica que engloba 9
perguntas relacionadas aos “Dez Passos Para uma Alimentacdo Saudavel” do Ministério da
Saude. Algumas perguntas possuem apenas uma alternativa como resposta e outras mais de

uma alternativa.
Regras do jogo

Participante: o software educativo foi desenvolvido para ser jogado individualmente no

computador de modo on-line.

Obijetivo do jogo: o objetivo do jogo é conhecer melhor sobre a alimentacao saudavel,

visando a prevencdo do sobrepeso e da obesidade.

Comecar uma partida: para comegar a jogar, o jogador devera criar, no primeiro acesso,
uma conta/cadastro preenchendo um formulario com dados pessoais. Nos acessos consecutivos,
0 jogador devera realizar o login com o nome e senha criados anteriormente. Somente sera

possivel jogar quando o usuério estiver logado.
Jogando:

Durante a partida, o jogador podera identificar alimentos saudaveis. Para cada alimento

identificado, o jogador ganhara um bonus.

Pontuacgdo: a pontuacdo serd dada quando o jogador acertar a alternativa, acumulando

sua pontuacao. Caso o jogador erre a questdo, sera sinalizada a resposta correta.

Final: a partida terminara quando o jogador passar por todas as perguntas do jogo. Ao

finalizar, o jogador terd acesso a sua pontuacao.
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Apéndice 1 — Extensao do diagrama de Classe
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FIGURA 51 - Pacotes Visao geral
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App

run

~aluno : Aluno

- fundoJogo : AudioClip

- fundoMenu : AudioClip

+ jogo : JogoRun

- pagel : PaginalnicialView
- size : Dimension

- soundON : boolean

JogoRun

+ init() : void

+ game_start() : void

- inicializa() : void

+ paginalnicial() : void

+ paginaJogo() : void

+ loopSom(u : URL) : void
+ playSom(u : URL) : void
+ playSom(s : String) : void
+ playFundoMenu() : void
+ playFundodJogo() : void
+ pararFundoMenu() : void
+ pararFundoJogo() : void
+ isSoundON() : boolean
+ start() : void

+app: App

- avatarType : char

- btnOK : PersonalButton
- btnSair : PersonalButton
- currentLevel : int

- levels : ArrayList

- logged : boolean

- size : Dimension

+ fase : FaseView

+ paneEscolha : EscolhaAvatarView
+ time : int

+ timer : Timer

+ JogoRun(app : App, d : Dimension, logged : boolean)
- escolaDeAvatar() : void

- fimdoJogo() : void

+ iniciarJogo() : void

+ nextLevel() : void

+ loopSom(u : URL) : void

+ playSom(u : URL) : void

+ setVisible(b : boolean) : void

FIGURA 52 - pacote run (1)
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pkg D. Classes ]

contoller
AppController JogoController
+ app : App - Jogo : JogoRun

+ AppController()

+ AppController(pai : App)

+ actionPerformed(e : ActionEvent) : void
+ setAluno(id : int) : void

+ pausar() : void

+ actionPerfomed(e : ActionEvent) : void
+ JogoContoller(pai : JogoRun) : void

+ fimDeJogo( jogoRun : JogoRun) : void

FaseController

AndarController

+ PARADO :int=0

+ ANDADO DIREITA : int=1

+ ANDANDO ESQUERDA :int=2

+ PULANDO :int=3

+ PULANDO_ANDANDO DIREITA :int=4
+ PULANDO_ANDANDO ESQUERDA :int=5
+ estado : int

- perguntaCapturada : boolean

# heightR : int

# heightS : int

# viewAtual : FaseView

- deslocamento : int
# lastAction : int

+ AndarController()

+ actionPerformed(e : ActionEvent) : void
+ keyPressed(e : KeyEvent) : void

+ keyReleased(e : KeyEvent) : void

- movimentoValidoEsquerda() : void

- movimentoValidoDireita() : void

+ alterarilmagem() : void

# detectarColisoes() : void

# pegarPergunta() : void

+ actionPerfomed(e : ActionEvent) : void

EscolhaAvatarController

-app : App

+ EscolhaAvatarController(pai : JogoRun)
+ mouseClicked(e : MouseEvent) : void

PularController

- deslocamento : int

- jumping : boolean
- lasAction : int

~ movimentoValidoPulo() : void

+ actionPerfomed(e : ActionEvent) : void
+ keyPressed(e : KeyEvent) : void

+ keyReleased(e : KeyEvent) : void

+ PularContoller() : void

PaginalnicialController

PerguntaController

- view : PaginalnicialView

+ PaginainicialController()
+ PaginalnicialController(view : PaginalnicialView)
+ actionPerfomed(e : ActionEvent) : void

- view : PerguntaView

+ PerguntaContoller()
+ actionPerfomed(e : ActionEvent) : void
+ setQuestao(perguntaView : PerguntaView num : int) : void

FIGURA 53 - pacote controller (2)




pkgD. Classes J

view

FaseView PerguntaView

+ pai : JogoRun + pai : FaseView

- avatarType : char - questao : Questao

+n:int + btnsAltenativas : ArraylList<JToggleButton>
+bonus :int=0 - IblEnunciado : JLabel

~ pontuacacGeral : int=0 - gr: ButtonGroup

- pontuacao : double + btnEnviar : PersonalButton

+ layer : JLayeredPane - px:int

- avatar : AvatarLabel -dx:int

- items : ArrayList<ltemLabel>

- obstaculos : ArrayList<ObstaculoLabel>
+ pergunta : ltemLabel

+ fundo : ImagelLabel

- grama : Imagelabel

+ pgt : PerguntaView

- txtAcertos : RoundJTextField

- xtBonus : RoundJTextField

- IbTempo : JLabel

+ eventos : boolean

+ btnPause : PersonalButton

+ btnSom : PersonalButton

+ PerguntaView(width : int, numero : int, pai : FaseView)
- configuracoes() : void

- arganizarElementos() : void

- popular(numero : int) : void

+ perguntaRespondida(d : double) : void

FimDeJogoView

+ FimDeJogoView(d : Dimension)

PaginalnicialView

+ timerPular : Timer

+app . App

+ btnCoemodJogar : PersonalButton
+ btnJogar : PersonalButton

+ btnSom : PersonalButton

+ eventos : boolean

+ layer : JLayeredPane

+ move(d : Dimension, s : char) : void
- constroiFase() : void

- generateRandomltems() : void

+ pergunta() : void

+ abrirPergunta() : void

+ moveLeft(i : int) : void

+ moveRigth(i : int) : void

+ moveUp(i : int) : void

+ loopSom(u : URL) : void

+ playSom(u : URL) : void

+ FaseView(size : Dimension, avatarType : char)

+ PaginalnicialVew(d : Dimension)

EscolhaAvatarView

+ layer : JLayeredPane
+ IblIAVF : ImageLabel
+ IblIAVM : ImagelLabel
# IbTitulo - JLabel

PoupUpPanes

- panel : RoundJPanel

+ gameOver(pai : FimDeJogoView) : RoundJPanel

+ howToPlay(pai : PaginalnicialView) : RoundJPanel
+ waring(r : Rectangle) : RoundJPanel

+ EscolhaAvatarView(d : Dimension)
- kill() : void

FIGURA 54 - pacote view (3)
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parts
ImageLabel AvatarLabel PersonalButton
~ icone : Imagelcon + PROGRESS - int = 1 -arc:int
+HIGH int=2 - icone - Imagelcon
*+ ImageLabel() YEND int=3 - color : Color
+ ImageLabel(icon : Imageicon) e Y
+ paintComponent(Graphics g : int) : void "c u”enﬂgma i T + PersonalButton()
+ setBounds{x - int, y : int, w: int) - void Sl 9 + PersonalButton(icon - Imagelcon)
+ setBounds(x- int,y: int dim - it h - boolean) :void [ | TSt e + PersonalButton(icon : Imagelcon, size : inf)
L + PersonalButton(s : String, size : int)
e +contains(x : int, y : i) : boolean
RoundJPanel Ajma,:*e?gm int + paint(g : Graphics) : void
— b + paintBorder(g - Graphics) : void
- shay ape
-Shapeshe R + paintComponent(g : Graphics) : void
- ArcW - int + AvatarLabel(sex : char, pulo : double)
- ArcH - int + captura(i - ltemLabel, x - int) : boolean CheckBox
+ RoundJPanel() ymeveteftice inf £ void - radioSelected - Imagelcon
+ paintBorder(q : Graphics) : void = meveRighife Ing vond “radioNotSelected _Imagelcon
+ paintComponent(g : Graphics) - void + moveUp(y - int) : void
T Conanapes n ¥ el bodlasn + nextMoveLeft(x . int) : Rectangle + CheckBox()
+ nextMoveRight(x : int) : Rectangle + CheckBox(s : String)
+ nextMoveUplx . int) : Rectangle +CheckBox(s  String, b - boolean)
+ setBounds(x- int,y - int, w - int) : void + paint(g : Graphics) : void
PersonalLabel + int,y - int, dim : int, isHeight - boolean) - void
+ setNovaAltura(h  int) : void
+ PersonalLabel(
+ Persona Jemizbel
+getA( : Point ftemLabel - grandeza : int
+getB( : Point ~ qualidade : int
+ getC() - Point - grandeza - int ~ visibilidade : boolean
+ getD0 - Point ~qualidade - int
+ getPoints( - Point ~ visibilidade : boolean + temLabel()
+ temLabel(b : boolean)
+ ftemLabel + ltemLabel(qualidade - in. iconee : Imagelcon, visibilidade : boolean)
ObstaculoLabel + ItemLabel(b ; boolean) + getPointsForCathch() : ArrayList<Point>
+ ttem - int, iconee : Imageicon, visibilidade : boolean)

+ ObstaculoLabel()
+ ObstaculoLabel(icone : Imagelcon)
+ contains(r : Rectangle, intx  int, ity - int) : void

+ getPointsForCathch() : ArrayList<Point>
+ setBounds(x : int, y : int, width : int) - void
+ setBounds(x : int, y : int, dim - int. is : boolean) : void

+ setBounds(x : int, y : int, width  int) : void
+ setBounds(x : int, y : int, dim : int, is : boolean) : void

RoundJTextField

-arc: int
- color : int
- shape - int

+ RoundJTextField() : void
+ paintBorder(g : Graphics) : void
+ paintComponent(g : Graphics) - void

RadioButton

- radioSelected : Imagelcon
~radioNotSelected : Imagelcon

+ RadioButton()

+ RadioButton(s - String)

+ RadioButton(s - String, b - boolean)
+ paint(g : Graphics) : void

FIGURA 55 - pacote parts
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listas

ItensRuins

ItensBons

Constantes

- itens : ArrayList<lmagelcon>
- grandeza : ArrayList<Integer>
+ max : int

+ algodaodoce : Imagelcon

+ batata : Imagelcon

+ biscoito : Imagelcon

+ bolo : Imagelcon

+ bombom : Imagelcon

+ espetinho : Imagelcon

+ pirulito : Imagelcon

+ refrigente : Imagelcon

+ sanduiche : Imagelcon

+ sorvete : Imagelcon

+ torta : Imagelcon

+ ltensRuins()
+ toString() : String

- itens : ArrayList<Imagelcon=>
- grandeza : ArrayList<Integer>
+ max : int

+ abacaxi : Imagelcon

+ banana : Imagelcon

+ batata : Imagelcon

+ berinjela : Imagelcon

+ caju : Imagelcon

+ cenoura : Imagelcon

+ cereja : Imagelcon

+ framboesa : Imagelcon

+ kiwi : Imagelcon

+ laranja : Imagelcon

+ limao : Imagelcon

+ maca : Imagelcon

+ melancia : Imagelcon

+ milho : Imagelcon

+ morango : Imagelcon

SoundPaths
- certo: URL
- errado : URL

- fundoJogo : URL
- fundoMenu : URL
- itemBom1 : URL
- itemRuim1 : URL
- pergunta : URL

- pulo0 : URL

- pulo1: URL

+ pera : Imagelcon

+ pessego : Imagelcon
+ pimentao : Imagelcon
+ suco : Imagelcon

+ tomate : Imagelcon

+ uva : Imagelcon

+ imgAvatares : Imagelcon
+ imgbtnJogar : Imagelcon
+ imgBtnComodJogar : Imagelcon
+imgBtnOK : Imagelcon

+ imgBtnSair : Imagelcon
+ imgBtnVoltar : Imagelcon
+ imgCesta : Imagelcon
+imgClose : Imagelcon

+ imgControles : Imagelcon
+ imgDegrau : Imagelcon
+ imgFundo : Imagelcon

+ imgGrama : Imagelcon

+ imglLogoTipe : Imagelcon
+ imgNoSound : Imagelcon
+ imgPause : Imagelcon

+ imgPergunta : Imagelcon
+imgPlay : Imagelcon

+ imgSound : Imagelcon

+ imgStop : Imagelcon

+ LARANJA : Color

+ Constantes() : void

+ ltensBons()
+ toString() : String

+ SoundPaths()

Avataricons

- imgAvatarJLOF : Imagelcon
- imgAvatarJLOM : Imagelcon
- imgAvatarJLF1 : Imagelcon
- imgAvatarJL1M : Imagelcon
- imgAvatarJL2F : Imagelcon
- imgAvatarJL2M : Imagelcon
- imgAvatarJL3F : Imagelcon
- imgAvatardL3M : Imagelcon
- imgAvatarJROF : Imagelcon
- imgAvatarJROM : Imagelcon
- imgAvatarJR1F : Imagelcon
- imgAvatarJR1M : Imagelcon
- imgAvatarJR2F : Imagelcon
- imgAvatarJR2M : Imagelcon
- imgAvatarJR3F : Imagelcon
- imgAvatarJR3M : Imagelcon
- imgAvatarRLOF : Imagelcon
- imgAvatarRLOM : Imagelcon
- imgAvatarRL1F : Imagelcon
- imgAvatarRL1M : Imagelcon
- imgAvatarRL2F : Imagelcon
- imgAvatarRL2M : Imagelcon
- imgAvatarRROF : Imagelcon
- imgAvatarRROM : Imagelcon
- imgAvatarRR1F : Imagelcon
- imgAvatarRR1M : Imagelcon
- imgAvatarRR2F : Imagelcon
- imgAvatarRR2M : Imagelcon
- imgAvatarSF : Imagelcon

- imgAvatarSFP : Imagelcon

- imgAvatarSM : Imagelcon

- imgAvatarSMP : Imagelcon
- runningPoint : int

+ getimgStanding(sex : char) : Imagelcon
+ getimgRunLeft(sex : char) : Imagelcon

+ getimgRunRight(sex : char) : Imagelcon

+ getJumpingRighi(sex : char, jumpingPoint : int) : Imagelcon

+ getJumpingLeft(sex : char, jumpingPoint : int) : Imagelcon

+ setRunningPoint(newRunningPoint : int) : void

FIGURA 56 - pacote listas (5)
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Apéndice 2 — Diagrama de pacote do WebService
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pkg D.Classes)

es.hol.saladamista

<<boundary>>
<<control>>
ArmazenamentoDados

+ checarProfessor(id : int) : boolean
+ insertJogo(jogo : ArraylList<dogo=) : boolean
+ updateAluno(aluno : Aluno) : boolean

+ retriveByldAluno(id : int) : ArrayList<Jogo>

+ setAluno(id : int) : Aluno

+ setQuestao(hum : int) : Questao
+ updateJogo(jogo : ArraylList<Jogo>) : boolean

<_

1

com.saladamista

FIGURA 57 - Pacotes WebService
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Apéndice 3 — Informacées sobre desenvolvimento do software

disponiveis no website

O software Salada Mista é produto do projeto "Efeito da utilizagdo de um software
educativo no conhecimento de escolares sobre prevencéo de sobrepeso e obesidade™ aprovado
no Edital FAPEMIG 003/2013/PROPE desenvolvido no ano 2014.

Partindo do pressuposto que o desenvolvimento de estratégias educativas inovadoras
contribui com a melhoria do processo ensino-aprendizagem foi desenvolvido e validado o
software educativo. O software pode ser utilizado como recurso didatico para o conhecimento
de escolares sobre prevencdo de sobrepeso e obesidade. Trata-se de um jogo interativo
composto por 9 perguntas relacionadas a cartilha "Dez Passos Para uma Alimentacao

Saudavel" do Ministério da Saude.

Orientacdo: Luis Augusto Mattos Mendes, Marcia Christina Caetano Sousa

Coorientacdo: Daniel Morais dos Reis.
Bolsistas: Felipe Roner Vilanova Novais, Luana Santos Vital Alves Coelho.

Desenvolvedores: Felipe Roner Vilanova Novais, Giulia Armaneli Macedo, Julia Nunes Neves
dos Santos e Vinicius Sousa Lara
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Apéndice 4 — Estrutura Analitica do Projeto (EAP)

%

Complete Duration  Start Finish Resource Names Predecessors

Task Name

Fellpe Roner;Luis
Augusto Giulia Armaneli;Julia
Nunes;Vinicius Lara

Felipe Roner;Giulia

Tue

Definir Proposta 100% 17 days 01/04/14 23/04/14

Levantamento incial o Tue Tue S N fi
do escopo 100% 1 day 06/05/14 06/05/14ﬁ;|'rr;anell,Julla Nunes;Vinicius 2

. Felipe Roner;Jeneffer;Giulia

Definir lider do o Mon Mon o NP
projeto 100% 1 day 19/05/14 19/05/14Armanell,\]ulla Nunes;Vinicius 12

Lara

Fellpe Roner;Jeneffer;Giulia
Armanell Julia
Nunes;Vinicius Lara

Felipe Roner;Jeneffer;Giulia
Armanell Julia Nunes;Vinicius

Mon
days 28/04/14 14/05/14

Definir escopo 100%

Mon Wed

Definir EAP 100% 168 days ,g/04/14 14/05/14

Fellpe Roner;Jeneffer;Giulia

Definir fases do o Mon Fri
projeto 100% 5 days 28/04/14 02/05/14 Armanell Julia Nunes;Vinicius 7SS
L . Fellpe Roner;Jeneffer;Giulia
Definir principais o Fri Thu
intregéaveis 100% 5 days 02/05/14 08/05/14 Armanell Julia Nunes;Vinicius |8
Decompor Thu Fellpe Roner;Jeneffer;Giulia

100% 5 days Armanell Julia Nunes;Vinicius 9

Entregéaveis 08/05/14 14/05/14

Desenvolver plano Tue Fri Fellpe Roner;Jeneffer;Giulia
; 100% 59 days Armaneli;Julia
de Projeto 01/04/14 20/06/14 Nunes:Vinicius Lara

Felipe Roner;Giulia
Armaneli;Julia Nunes;Vinicius 2SS
Lara

Jeneffer;Felipe Roner;Giulia

Definir a equipe do Tue
projeto 100%  1day 1/04/14 01/04/14

Desenvolver o Thu Mon . M
Cronograma 100% 11 days 08/05/14 02/06/14ﬁ;ganell,\]ulla Nunes;Vinicius 9
Desenvolver . Felipe Roner;Jeneffer;Giulia

; Mon Fri i M
matriz de 100% 10 days 09/06/14 20/06/14Armanell,\]ulla Nunes;Vinicius 10

reponsabilidades Lara

. 187 Tue
0,
Controlar Projeto 100% days 01/04/14
Felipe Roner;Luis
Reunides o Tue Wed Augusto;Marcia;Luana;Giulia
periédicas 100% 187 days 01/04/14 17/12/14 Armaneli;Julia Nunes;Vinicius
Lara
Controlar 100% 187 days Tue Wed Felipe Roner

maudancas no escopo 01/04/14 17/12/14
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Documento de Felipe Roner;Giulia

. Tue Thu Armaneli;Julia
SEEIETECE 100% 60 days 15/07/14 16/10/14 Nunes;Luana;Marcia;Vinicius
Software )
ara

Documento de o Tue Fri_. s
Viso 100% 4 days 15/07/14 18/07/14 Felipe Roner;Julia Nunes

Documento de o Mon Thu s
regras de Neg6cio 100%  4days »1/07/14 24/07/14-UANEMarcIa 21

Julia Nunes;Felipe
Roner;Giulia Armaneli;Vinicius 27
Lara

Wed

Protétipo 100%  4days 110114 06/10/14

Documento de

especificacdo de Caso 100% 4 days 31 /07-522 05 /0;/;?1 Felipe Roner 22
de Uso
Felipe Roner;Giulia
Documento de o Mon Thu oo e
Estratégia de Teste 100%  4days 151014 16/10/14 f;"r';a”e"'J“"a Nunes;Vinicius | 40
Artefatos de . . .
Fri Tue Felipe Roner;Julia
0 i)
IDIEEETITEES 100% 16 days ,5/07/14 02/09/14 Nunes;Vinicius Lara
Software
Diagramas de o Fri Wed . . -
Caso de Uso 100% 4 days 25/07/14 30/07/14\]ulla Nunes;Felipe Roner 22

Felipe Roner;Giulia

Mon Thu Armaneli;Julia Nunes;Vinicius 27

Diagramas de 100% 4 days

Atividade 18/08/14 21/08/14
Lara
Diagrama de o Fri Wed _ . N
sequencias 100% 4 days 22/08/14 27/08/14 Felipe Roner;Vinicius Lara 28
Digrama de o Thu Tue .
Classes 100%  4days 5g/0g/14 2/09/1471112 NUNES 29
Criacdo de Banco 8 Wed Thu Felipe Roner;Julia
de Dados 100% 12 days 03/09/14 18/09/14 Nunes;Vinicius Lara
: Wed Mon _ .. .
MER Conceitual 100% 4 days 03/09/14 08/09/14 Felipe Roner;Julia Nunes 27
L Tue Fri_ . -
MER Légico 100% 4 days 09/09/14 12/09/14 Felipe Roner;Julia Nunes 32
. Mon Thu Felipe Roner;Julia
Script SQL 100%  4days 15/09/14 18/09/14 Nunes;Vinicius Lara 33
Artefatos de Sat . Felipe Roner;Giulia
0 S
Infraestrutura de 100% 21 days 11/10/14 07/11/14Arman‘ell_,J’u!la 42
Redes Nunes;Vinicius Lara
Felipe Roner;Giulia
Documento do o Sat Thu o1 N
projeto 100% 4 days 11/10/14 16/10/14 ﬁ;r;anell,\]ulla Nunes;Vinicius
Documento do Thu Tue Felipe Roner;Giulia

100% 4 days Armaneli;Julia Nunes;Vinicius

Lara
. Felipe Roner;Giulia

] IArmameli'JuIia
19/09/14 10/10/14 Nunes;Vinicius Lara

Felipe Roner;Giulia
Armaneli;Julia Nunes;Vinicius
Lara

Felipe Roner;Giulia
Armaneli;Julia Nunes;Vinicius 31
Lara

Felipe Roner;Giulia
Armaneli;Julia Nunes;Vinicius 40
Lara

projeto légico 16/10/14  21/10/14

Construcao 100% 12 days

Plano de o Fri Wed
construcao 100% 4 days 19/09/14 24/09/14

e Thu Tue
Codificacao 100% 4 days 25/09/14 30/09/14
Wed Mon

. 3 0
Testes: Execugao 100% 4 days 01/10/14 06/10/14



Homologacéo:
Execucgéo

Integracéo

Preparacéo de
Ambientes

Plano de iteracéo

Transicdo

Plano de
Implantacédo

Treinamento

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

4 days

8 days

4 days

4 days

10 days

4 days

6 days

Tue
07/10/14

Thu
23/10/14

Thu
23/10/14

Wed
29/10/14

Tue
04/11/14

Tue
04/11/14

Mon
10/11/14

. Felipe Roner;Giulia

Fri et o
10/10/14 Armaneli;Julia Nunes;Vinicius
Lara

Daniel;Felipe Roner;Giulia
Armaneli;Julia
Nunes;Vinicius Lara

Daniel;Felipe Roner;Giulia
Armaneli;Julia Nunes;Vinicius
Lara

Felipe Roner;Giulia
Armaneli;Julia Nunes;Vinicius
Lara
Felipe Roner;Giulia

Mon Armaneli;Julia Nunes;Luis
17/11/14 Augusto;Marcia;Vinicius
Lara

Eri Felipe Roner;Giulia

Armaneli;Julia Nunes;Luis
07/11/14 Augusto;Marcia;Vinicius Lara
Felipe Roner;Giulia
Armaneli;Julia Nunes;Vinicius
Lara

Mon
03/11/14

28/10/14

Mon
03/11/14

Mon
17/11/14

56

D
D

Encerramento
administrativo

Analises post-
mortem

100%

100%

1 day

21 days

Wed
19/11/14

Wed
19/11/14

Felipe Roner;Giulia
Armaneli;Julia Nunes;Vinicius
Lara

19/11/14

Felipe Roner;Giulia
Armaneli;Julia Nunes;Vinicius

17/12/14 Lara
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