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Resumo. O comportamento alimentar é complexo e vai além de costumes e
habitos adquiridos dentro de um ambiente familiar; ele é cultural e envolve
aspectos socioeconomicos e emocionais. Uma das dificuldades encontradas
em pacientes que procuram nutricionistas é a adogdo de habitos saudaveis,
para isso, o software documentado e prototipado veio com a ideia de aliar a
gamifica¢do com um sistema de recompensas que podem ser resgatadas ao
trocar por pontos que sdo adquiridos ao cumprir os desafios, motivando os
pacientes e os auxiliando na construgdo de habitos mais saudaveis.

Abstract. Eating behavior is complex and goes beyond customs and habits
acquired within a family environment, it is cultural and involves
socioeconomic and emotional aspects. One of the difficulties found in patients
looking for nutritionists is the adoption of healthy habits, for this, the
documented and prototyped software came with the idea of combining
gamification with a system of rewards that can be redeemed when exchanging
for points that are acquired when fulfilling challenges, motivating patients,
and helping them to build healthier habits.

1. Introducao

A comida impacta nosso cérebro, cogni¢do e estado emocional, a relacdo com o
alimento estd ligada a saide e qualidade de vida, e ¢ um dos principais fatores que
podem ou nao desencadear inimeras doengas ao portador como diabetes, hipertensao
arterial, cardiopatias, entre outras (ENES e SLATER, 2010). Além de uma negativa
repercussdo na saude publica, ha um grande impacto na economia. No Brasil, estima-se
que, em 2007, gastou-se cerca de 100 milhdes de reais anuais em tratamentos de pessoas
com excesso de peso (PORTO et al. 2007).

De acordo com Priebatsch (2010), o inconsciente humano possui uma
predisposi¢cdo em se empenhar mais em jogos e competicdes, pois as tarefas aparentam
ser mais divertidas e o jogador é recompensado por conclui-las. Se aproveitando dessa
predisposicdo, o trabalho em questdo usard a gamificacdo para auxiliar pessoas na
construcdo de habitos mais saudaveis por meio de um software, que tem como publico-
alvo brasileiros entre 25-35 anos dispostos a adotar um novo estilo de vida. Os desafios
encontrados no aplicativo, em conjunto com o sistema de recompensas, engajard 0s
pacientes de forma a serem mais participativos e a se sentirem desafiados dentro da
plataforma.
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2. Revisao de Literatura

A projecdo de pessoas no mundo acima do peso estd cada vez maior. Considerada
pela Organizacdo Mundial da Saide (OMS) como uma epidemia mundial, a obesidade
vem crescendo expressivamente no decorrer dos anos, diminuindo a qualidade de vida e
desencadeando inumeras doencas ao portador. No Brasil, mais de 50% da populacéo
estd com excesso de peso, e fatores condicionantes, como o0 aumento do consumo de
alimentos processados aliado a falta de atividades fisicas, acabam se tornando um
grande agravante (DIAS et al. 2017).

Todavia, é de suma importancia reconhecer a complexidade dos processos
subjacentes. O ato de comer esta intimamente ligado a aspectos sociais e culturais, e na
perspectiva do cientista social Claude Fischler, a alimentacdo passou a ser parte da
identidade individual do ser humano (FISCHLER, 1988). A histdria do ser humano com
o alimento vem desde os primoérdios: inicialmente a espécie sobrevivia de coleta de
frutos e alimentava-se para sobreviver, depois, no periodo paleolitico, a descoberta do
fogo permitiu modificar a esséncia do alimento; e hoje, comer ndo esta ligado apenas a
sobrevivéncia ou necessidades bioldgicas e sim prazer, cultura, familia e espiritualidade
(POLLAN, 2008).

De acordo com Contreras & Gracia, e Woortmann, as escolhas
alimentares constituem parte da totalidade cultural. Pode-se afirmar
que “somos o que comemos”, tanto no aspecto fisiologico como no
espiritual, ao “incorporar” psicossocialmente os elementos culturais
daquilo que ingerimos, que podem ser desde elementos ligados a
espiritualidade como a memodria afetiva (LIMA et al. 2015, p. 509)

Seguindo essa mesma linha de raciocinio, a Nutricdo Comportamental ¢ uma
abordagem cientifica que considera os aspectos emocionais, sociais e fisiolégicos, cujo
foco ndo é ter uma visdo prescritiva, mas entender as necessidades e dores de seus
pacientes, ajudando o individuo a melhorar a sua relacdo com o alimento, com uma
maior compreensdo sobre suas necessidades e seu corpo. Suas principais premissas
consistem em acreditar que todos os alimentos podem ter espaco em uma alimentagéo
saudavel, além de uma abordagem profissional que ndo tenha como parametros o peso e
a dieta, pois pessoas de todos os tamanhos podem ser saudaveis (ALVARENGA et
al.,2015).

2.1 Reeducacéo Alimentar

Analisando programas de emagrecimento na Internet, notou-se uma transicdo do termo
‘dieta’ para ‘reeducacéo alimentar’. A dieta, por ser muito restritiva, acaba se tornando
pouco convidativa e, &s vezes, impraticavel, fazendo com que poucas pessoas consigam
segui-las por muito tempo, em alguns casos desencadeando problemas de salude quando
ndo feitas com um acompanhamento médico. Em contrapartida, a reeducacgéo alimentar
veio com a ideia de que se pode comer de tudo, utilizando-se métodos mais flexivel e
realistas, colocando em primeiro lugar a saude e o bem-estar emocional da pessoa
(SANTOS 2010).

Ademais, pesquisas com grupos controlados apontam que individuos expostos a
um programa de reeducacdo alimentar desenvolvem habitos mais sadios e controlados,
como uma dieta de melhor qualidade, com leguminosas, gorduras boas, legumes,
verduras e frutas, diminuindo os agUcares e gorduras mas, em relagdo aqueles que nédo
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foram expostos, 0 que mostra a importancia da reeducagdo alimentar na promocao de
habitos mais saudaveis (FELIPPE et. al., 2011).

2.2 Jogos e Gamificagéo

Os jogos guardam um pedaco da cultura de um povo, transformando-se a cada geragédo
para acompanhar a evolucdo da humanidade. Por meio deles é possivel compreender
melhor algumas caracteristicas do ser humano, como diversidade, individualidade e as
relacbes com outras pessoas, responsavel por modelar a sociedade em que habita. Sua
presenca é bem antiga: descobertas arqueologicas apontam sua existéncia ja ha centenas
de anos antes de Cristo (CREPALDI, 2010).

Um exemplo disso sdo os jogos de tabuleiros que estavam presentes
no Antigo Egito, suas referéncias foram encontradas nas pinturas da
tumba da rainha Nefertite (1295-1255 a.C.), 0 jogo em questdo era
denominado de Senet, onde pecas do mesmo foram encontradas em
diversas tumbas com mais de 3 mil anos (CREPALDI, p. 12, 2010).

QL

Figura 1: pinturas da tumba da rainha Nefertite
Fonte: (Arte Iconografia, 2011)

Atualmente, com avanco da globalizacdo e tecnologia, cada vez mais as pessoas
estdo conectadas ao mundo virtual, e essa tendéncia faz com que muitas organizacgoes
fogquem nesse cenario. Bancos digitais, plataformas de ensino 100% online e 0 aumento
de jogos sdo algumas de muitas caracteristicas. E ha quem se engana que jogos sao
exclusivamente coisas de criancas e adolescentes, encontramos players de todas as
idades e de ambos 0s sexos. A revista cientifica Cyberpsychology, Behavior, and Social
Networking publicou que em 2009, 61% dos pesquisados CEQOs, CFOs e outros
executivos fazem pausas para jogar (MCGONIGAL, 2011).

Ademais, a design de jogos Jane McGonigal (2010), acredita que 0s jogos Sdo
essenciais para a vida humana e trabalha no desenvolvimento de jogos que buscam
trazer solucdes para problemas do mundo real. Um dos jogos em que trabalhou no
processo de criagdo e tem essa finalidade é o World Without Oil (Mundo Sem Petroleo),
no qual o jogador precisa sobreviver em um mundo sem petroleo e ‘vivenciar’ como a
sua falta afeta o0 mundo ao seu redor, como fornecimento de alimentos, escolas,
transportes etc.

O design de jogos néo é apenas um oficio tecnolégico, é uma maneira
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do século XXI pensar e liderar. E jogar ndo € apenas um passatempo.
E a maneira do século XXI de trabalhar em grupo para conquistar
uma mudanca real (MCGONIGAL, 2011, p.13).

A gamificacdo (do inglés, gamification), € um conceito que estad imerso em
diferentes areas: Interface Homem-Computador (IHC), Jogos, Ciéncia Cognitiva etc., e
que usa técnicas e métricas de jogos dentro de outros contextos, a fim de melhorar a
experiéncia das pessoas, aumentando o0 seu engajamento e motivacdo (REZENDE;
MESQUISTA, 2017). Considerada um meio muito eficaz de engajamento, consegue
afetar diretamente a motivacdo intrinseca e extrinseca do usuario, tendo a intrinseca
como coisas que sdo despertadas por vontade prépria, interna ao usuario e ligada a
gostos como diversdo, alivio de estresse, desafios etc., e a extrinseca por fatores
externos, muito ligada ao ego como pontuacdo, conquistas, niveis, placares etc.
(LOPES, 2015).

Apesar de muito comum na area da educacgdo, também é possivel encontrar esse
conceito inserido dentro dos mais variados ambientes, inclusive no ambito empresarial,
sendo gue 0 seu primeiro uso se deu no departamento de marketing para que se pudesse
administrar melhor a relacdo com o cliente, se adentrando também a outros
departamentos, desafiando e motivando os colaboradores a atingirem os objetivos da
empresa e 0s empresarios a aplicar e utilizar de forma eficaz esse conceito em seus
projetos (BURKE, 2015).

De acordo com Busarello (2016) ha quatro elementos fundamentais dos jogos
gue sao essenciais para o desenvolvimento de uma ferramenta que utilize gamificacéo:

e meta: € a razdo pela qual o jogador participa da atividade, é preciso ter
objetivos claros e um proposito, para que a sua participacdo tenha senti-
do. A meta serve apenas para orientar o jogador sobre suas a¢des e nunca
a restringir a um unico fim;

o regras: determina as agcdes do usuério dentro da atividade. Os niveis de
complexidades e limitacGes abrem espaco para a sua criatividade e pen-
samento estratégico. Existem trés categorias de jogos que estdo presentes
na gamificacdo: o Sistema de Regras, que define o que é possivel ou ndo
fazer dentro do jogo; as Regras Processuais, que definem padrdes do jo-
go, como o jogador conseguir conquistar uma nova habilidade ou encon-
trar um artefato raro; e por fim as Regras Importadas, que séo valores
que o jogador traz consigo e refletem em suas a¢bes dentro do jogo, co-
mo fazer ou ndo coisas antieticas;

« sistema de feedback: orientam o jogador sobre suas agoes, auxiliando na
identificacdo de falhas e sobre interacdes com elementos do sistema;

e participacdo voluntaria: s ha interacdo entre o jogador e o sistema
quando o primeiro estiver disposto a aceitar as regras, metas e feedbacks
propostos pelo sistema.

Segundo Busarello (2016), ¢ muito dificil elencar quais sdo 0s aspectos
essenciais em um jogo pois nunca houve um consenso deles, porém ha tdpicos que
aparecem com muita frequéncia e ajudam a criar relacdo de proximidade com os
elementos apresentados, alguns desses tépicos sdo: interatividade, dindmicas visuais,
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regras, objetivos, papéis interpretados, formas de controle, maltiplos caminhos, desafios
e riscos, estratégia, competicdo e mudancas.

3. Materiais e Métodos

3.1 Natureza do Estudo

Trata-se de um estudo descritivo e exploratdrio, de abordagem qualitativa, utilizando
amostragem ndo probabilistica por conveniéncia. As pesquisas descritivas, juntamente
com as exploratdrias, sio amplamente usadas por pesquisadores preocupados com a
atuacdo pratica. Sendo a descritiva primordialmente usada para a descricdo das
caracteristicas do publico-alvo e a exploratéria envolve o levantamento teorico,
entrevistas ndo padronizadas e estudos de caso (GIL, 2008).

O processo da pesquisa serd baseado na pesquisa qualitativa ndo padronizada de
Flick (2013), encontrada no livro Introducdo a Metodologia de Pesquisa. A escolha de
uma pesquisa qualitativa se deu pelos seguintes fatores: as questfes nédo serdo limitadas
a variaveis predefinidas e respostas ‘sim’ e ‘ndo’, possibilitando uma maior
compreensdo a respeito das necessidades do entrevistado, além de uma realidade mais
assertiva sobre o gque esta sendo estudado.

Ademais, serd utilizada a amostragem nédo probabilistica por conveniéncia, na
qual o proprio pesquisador seleciona os entrevistados. “Apesar da impossibilidade de se
generalizar resultados nesse tipo de pesquisa, deve-se considerar as limitacGes de
tempo, recursos financeiros, materiais e pessoas para a realizacdo de uma pesquisa com
amostragem probabilistica” (MATTAR, 1996 apud OLIVEIRA, 2001).

3.2 Procedimentos de Engenharia de Requisitos

Os requisitos de um sistema dizem sobre o que ele € capaz de fazer e suas restricdes. O
processo de descobrir, analisar e documentar essas funcionalidades e restricdes é
chamado de engenharia de requisitos. A descoberta e analise de requisitos pode ser feita
por meio de pesquisas com stakeholders (usuarios que irdo interagir com o sistema ou
quaisquer grupos de pessoas que tenham interesse nele), sendo as entrevistas a técnica
mais utilizada nesse processo (SOMMERVILLE, 2011).

Os requisitos serdo expressos como estdérias do usudrio, pratica comum ao se
utilizar o Extreme Programming (XP), uma metodologia &gil que possui algumas
praticas como, desenvolvimento incremental e sustentado por meio de pequenas e
frequentes releases do sistema, uma participacdo mais ativa do cliente final e uma
refatoracdo constante em busca de sempre melhorar a qualidade do codigo
(SOMMERVILLE, 2011). As estorias de usuario foram desenvolvidas utilizando o
Miro, um software online para a construcdo de mapas mentais, diagramas, quadro com
notas, dentre outras ferramentas que s&o encontradas em projetos agil.

A modelagem faz parte do processo de Engenharia de Requisitos, podendo ser
apresentada usando a UML (linguagem de modelagem unificada). E um modelo
abstrato do sistema que ajuda a explicar os requisitos propostos de maneira mais visual.
A UML possui muitos diagramas sendo alguns de seus principais: o Diagrama de Caso
de Uso, que mostra as interagdes entre o sistema e seu ambiente; o Diagrama de Classes
que mostra as classes de objetos do sistema e a interacdes entre elas; e o Diagrama de
Atividades, que mostra as atividades envolvidas em um processo (SOMMERVILLE,
2011). Todos os diagramas foram criados no Astah, uma ferramenta projetada para a
modelagem UML, disponibilizada gratuitamente para estudantes e de simples
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aprendizagem.

3.3 Prototipacao

O Figma, ferramenta utilizada para o desenvolvimento dos protétipos, foi escolhida por
apresentar uma versdo gratuita que possibilita o desenvolvimento de interfaces fiéis aos
requisitos finais da aplicacdo. Um grande diferencial é a ferramenta Multiplayer
Editing, que permite que varias pessoas modifiquem ao mesmo tempo o arquivo, além
disso, ndo € necessario fazer a instalagdo de nenhum software, pois a ferramenta
funciona em navegadores e ja que estd tudo na nuvem, se torna mais facil incluir
pessoas que ndo estdo atuando no design, e o processo fica mais simples, fluido,
colaborativo e acessivel (NIGRI, 2020).

4. Resultados

O Google Meet, ferramenta de videoconferéncia foi utilizada para entrevistar o
stakeholder, uma nutricionista especializada em Nutri¢do Clinica e Esportiva, com 10
anos de experiéncia na area. Mediante a entrevista foi possivel coletar informagdes de
suma importancia para o levantamento dos requisitos. Os dois principais motivos que
levam os pacientes a buscarem a ajuda de um profissional sdo os problemas de satide e a
insatisfacdo com a estética do seu corpo. Em média, os pacientes frequentam as
consultas por até 3 meses e apoOs isso, pressupde que prosseguem de forma autonoma
para alcancar seus objetivos ou desistem. Entre os motivos que os levam a desistir de
seus objetivos estdo as expectativas de grandes resultados em pouco tempo e a
dificuldade na adog¢ao de bons habitos alimentares. Ademais, ha uma certa resisténcia do
stakeholder em manter os seus registros em um software por medo de perder esses
registros e o vazamento de informacgdes sensiveis de pacientes.

No processo de modelagem do sistema foram desenvolvidos documentos com base
nos procedimentos de engenharia de requisitos e na entrevista com o stakeholder, dentre
eles o Diagrama de Caso de Uso, responsavel por apresentar as interagcdes com o
sistema e o ambiente. Na Figura 2, ¢ possivel destacar na parte do nutricionista o
cadastro e login como acesso ao sistema, edicdo da sua agenda de consultas, criacdo de
planos alimentares, acesso ao prontudrio de seus pacientes assim como a sua edi¢do,
avaliacdo dos desafios e monitoramento de progresso de cada paciente. Em
contrapartida, o paciente possui as mesmas interagdes para acessar o sistema como
login, cadastro e acesso ao prontuario, mas também pode agendar suas proprias
consultas, visualizar seu plano alimentar, recompensas disponiveis e progresso diante de
seus objetivos por meio das conquistas e ranking.

Na Figura 3 encontra-se o Diagrama de Classes, que mapeia de forma clara as
classes, atributos, métodos e relacdes entre os objetos do sistema.

Na Figura 4 temos o Diagrama de Atividades do Nutricionista, que mostra o
fluxo de suas a¢oes dentro do sistema.

Por fim, na Figura 5 esta representado o Diagrama de Atividades do Paciente, que
mostra o fluxo de suas agdes dentro do sistema. Ele, assim como todos os outros
diagramas e documentos desenvolvidos, estd disponivel online e pode ser visualizado
pelo link https://www.notion.so/TCC-432d090a8a954cc18bcfd9f31be0386a
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Figura 2: Diagrama de Caso de Uso do Sistema Nutribem.

Fonte: Autoria propria.

Alimento Refeicac

- alimentos : List<Almento>

- desi 0 . stnng

- prientacoes | string
horario : DateTime

- nome : stnng
- quantidade - float
- percCarboidrato : float

PlanoAlimentar

- refeicaes : List<Refsicac=
- datalnicio - Date

- dateTermino - Date

- pacients - Faciente

percProtaina  float
- parcGardura : flost

# cnarRefeicoesi) . void
# editarRefeicoes() . void

+ editar Aimanto() - void
+ excluirlimento() - void

# criarPlanoAlimentar() - void
#editarPlanoAlmentar() . vaid

# excluirPlanoAlimentar() - void
+ acessarPlanoAlimentar() : void
#vincularPlanoalimentar() : void

Nutricionista

Paciente Missdes

-cin:int

- pacientes : List<Paciente>
- descncan . sting

- especializacan . sting

- nutricionista - Nutricionista
restricoss © sTing
- medicacoes ; string 0

- descricao : string
progresso : siring
- prazo ; Date

# editarProntuana(] - void
#verAgenda() : void
#edilarAgenda() . void
+verPacientes() | Paciente

- rBCOMpensas | sting

Condulla P o | *verutncionistal) - void

[ - #favoritarRefeicoes() . void
# editarResricassAlimantaras() - woid
# editarfMedicacoes() - void

#verMisosoes() . voi
+verConouistas
#verRecompensas|
+ varPaosicacRanking() : void

Pessoca

nt
zlefons - int
- email * string
- senha  siring

cadastro(} : void

n() - boolean
adastrol)  vaid
ssarProntuariof) - void

Consulta

- data . Date

-paciente | Paciente

- nuricionista - Nutricionista
descricao : string

#realzarConsulta() . boolean
#agendarConsultal() : void
#avaliarConsultal) : void

# editarCaonsulta() : void

# cancelarConsulta() . void

Figura 3: Diagrama de Classe do Sistema Nutribem.

Fonte: Autoria propria.
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Figura 4: Diagrama de Atividades do Nutricionista no Sistema Nutribem.

Fonte: Autoria propria.
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Figura 5: Diagrama de Atividades do Paciente no Sistema Nutribem.

Fonte: Autoria propria.
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O prototipo possibilita que os stakeholders tenha uma visdo mais proxima do que sera
entregue, e por ser desenvolvido nas fases iniciais do projeto, ¢ possivel fazer
modificacdes, alinhando de acordo com as expectativas dos stakeholders, sem um custo
elevado de forca de trabalho. Para uma primeira versao a ser desenvolvida da aplicacao
com as principais funcionalidades, 29 telas foram prototipadas.

Na Figura 6A temos a tela de login, que apresenta 2 campos de preenchimento para
autenticacdo, o e-mail e senha. Novos usuérios devem apresentar as seguintes informa-
cOes na tela de cadastro (Figura 6B): nome, e-mail, senha e CPF valido. Apos os dados
do cadastro serem validados, o usuério terd a opcao de criar uma conta de nutricionista
ou paciente (Figura 6C), sendo que cada um desses perfis, apresentam funcionalidades
distintas.

Nutribem

Nutrfbem
Nutribem

0 ©

Sou nutricionista Sou paciente

Figura 6: A) tela de login B) tela de cadastro C) tela de opcao de tipo de usuério.

Fonte: Autoria propria.

A seguir, ¢ possivel observar algumas das principais telas de uma conta com perfil
de Paciente. A pagina inicial (Figura 7A) contém as informacdes de maior relevancia
para o paciente, como: quando e quais alimentos estdo inseridos na sua proxima
refeicdo, desafios semanais a serem cumpridos e as recompensas que cada desafio ird
conceber. As recompensas, simbolizadas pelo icone de estrelas, sdo acumulativas e
podem ser trocadas na sessao Cupons de Desconto (Figura 7B), os cupons de descontos
sdo das lojas parceiras do software. Além do sistema de recompensas, a aplicagdo conta
com um sistema de ranking mensal (Figura 7C), e quando o més ¢ iniciado, as primeiras
colocagdes do més anterior recebem brindes exclusivos que também sdo resgatados na
sessao Cupons de Desconto (Figura 7B).

No plano alimentar (Figura 8A), ao acessar um carddpio em especifico (Figura 8B),
o paciente pode optar por trocar os alimentos pré-definidos por outro desde que esteja
na lista de alimentos substitutos (Figura 8C), encontrada no botdo ‘Alimentos
Substitutos’ (Figura §B).
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Figura 7: A) tela inicial B) tela de cupons C) tela de ranking.
Fonte: Autoria prépria.
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Figura 8: A) tela do plano alimentar B) tela do cardapio C) tela de busca de alimentos substitutos.

Fonte: Autoria propria.

Logo a seguir, € possivel observar algumas das principais telas de uma conta com o
perfil de Nutricionista. A pagina principal (Figura 9A), que centraliza as principais
informagdes e opgdes de navegacdo para o nutricionista, como: consultas agendadas no
dia corrente, lista de pacientes e analise de desafios. O profissional podera gerenciar
todas as suas consultas por meio do proprio sistema de agendamento (Figura 9B), os
pacientes cadastrados (Figura 9C), podem ser vinculados ao evento agendado. No perfil
de cada paciente (Figura 9D) ¢ possivel visualizar, de forma rdpida, o progresso das
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suas metas semanais, seu plano alimentar e os seus registros.

Os registros, inicialmente serdo compostos somente pela ficha de Anamnese
Nutricional (Figura 9E), que contém informagdes iniciais do paciente com foco na
alimentacdo. Os desafios realizados podem ser analisados por uma foto que ¢ tirada pelo
proprio usuario para verificar se a sua refeicdo esta de acordo com o plano alimentar
proposto (Figura 9F). Se o nutricionista aprovar a foto, o paciente recebe as
recompensas daquele desafio, caso contrario ndo. A fim de diminuir as taxas de
‘fraudes’, ndo ¢ possivel fazer upload de fotos, apenas tira-las com a camera, tirando a
possibilidade do paciente anexar fotos de outros dias em uma refeicao posterior.

A — B _ c  _
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Figura 9: A) tela inicial B) tela de agendamento C) tela de pacientes D) tela do perfil do paciente E)
tela de registro do paciente F) tela de analise dos desafios

Fonte: Autoria propria.

5. Conclusao

O aplicativo estd sendo desenvolvido seguindo os padrdes de engenharia de software,
visando uma maior qualidade e uma versdao final que atenda os principais pontos
levantados com o stakeholder entrevistado. A gamificacdo cativard o paciente para que
ele se sinta motivado e recompensado quando atingir seus objetivos, tendo como
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diferencial, comparado a outras solucdes ja disponiveis, o sistema de cupons, que
transpoe as recompensas do mundo digital para o mundo real, com premiagdes mais
palpaveis e que estardo presente em seu cotidiano, no caso, produtos de empresas da
area alimenticia, esportes e quaisquer outras que agreguem algo a um estilo de vida
saudavel.

Ademais, a prototipacao foi muito util pois possibilitou uma visao mais clara dos
requisitos coletados, sendo visualmente mais facil de demonstrar para as validacdes das
ideias com o stakeholder, e para os proximos passos que serdo as atividades
relacionadas ao desenvolvimento do que esta prototipado para a primeira versdo da
aplicacdo. Como expectativas futuras, além do desenvolvimento da primeira versao,
estd a de novas funcionalidades focadas em automatizar e centralizar todo o trabalho do
nutricionista na plataforma.
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