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RESUMO

O presente trabalho refere-se a um aplicativo que tem como proposta ajudar pessoas
a controlarem o uso de seus medicamentos e a acompanharem indicadores de saude.
A metodologia de desenvolvimento de software caracteriza-se predominantemente pelos
métodos agil e de programacao orientada a objetos. Para que fosse possivel abranger o
maior nimero possivel de usuarios em potencial, o aplicativo foi construido visando a
disponibilizagdo multiplataforma com uma interface de usuario amigavel e fluida. Para que
tal implementacao fosse realizada, foi utilizada a ferramenta Qt Quick. O resultado do de-
senvolvimento gerou um aplicativo subdividido em dois médulos : um de acompanhamento

de saude e outro de medicamentos.

Palavras-chave: Acompanhamento de satde . Medicacao . Remédio . Agendamento .

Saide . Multiplataforma.



ABSTRACT

The present work concerns about an app that aims to help people to manage medications
and to follow up healthmarkers. The software development methodology characterizes
itself predominantly by the object oriented and agile methods. In order to reach the biggest
amount of potential users, the app was built aiming the cross-platform availability with a
friendly and smooth user interface. To realize such implementations, the framework Qt
Quick was used. The result of the development was consisted in an app subdivided in two

modules : one for health follow up and another for medications.

Keywords: Health follow up . Medication . Drug . Scheduling . Health . Crossplatform.
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1 INTRODUCAO

O avango da medicina e tecnologia tém proporcionado melhores condigoes de satide

e qualidade de vida as pessoas.

Nos altimos 100 anos houve um aumento da expectativa de vida em mais
de 30 anos. Rehens (apud GLOBO, 2011, § 2°)

. Em paralelo, o nimero de usuarios de dispositivos moéveis no Brasil aumenta a cada ano
(EXAME, 2016). Unindo estes fatos a proposta deste trabalho é a criacdo de um aplicativo

multiplataforma que sirva de ferramenta para pacientes que fazem uso medicamentoso.

O aplicativo Acomeds foi pensado e desenvolvido baseado na necessidade das
pessoas que fazem uso medicamentoso, pois ha varios casos de pacientes que fazem usos de
multiplos farmacos, cuja dependéncia faz parte de suas rotinas. O Acomeds tem a proposta
de facilitar, organizar e controlar a rotina medicamentosa de cada paciente, possibilitando

o acompanhamento pelo médico.

Considerando a crescente e continua acessibilidade aos recursos tecnolégicos, ao
aumento de usuarios de dispositivos méveis e a caracteristica intuitiva do projeto, conside-

ramos que as novas geragoes nao teriam dificuldades em fazer uso deste aplicativos.

O aplicativo baseia-se no cadastro de um medicamento, utilizando as variaveis de
periodicidade, quantidade, duracao, com a possibilidade de alerta e foto da prescricao
médica. Através dos dados informados, o aplicativo calcula os horarios em que o remédio
precisa ser tomado e dispara uma notificacao afim de avisar o usuario no dispositivo sendo

utilizado. Essa funcao também pode ser desligada.

Considerando que cada vez mais os dispositivos moveis terao um papel importante
para o acompanhamento de saide, como ja tem sido evidenciado (ESTADAO, 2013), foi
implementado um maédulo de indicadores de satide. Para que os usuarios possam listar
e acompanhar dados de sua satide como peso, colesterol, glicose e dados pertinentes. a
partir dos resultados o aplicativo pode gerar um grafico para facilitar a visibilidade e

entendimento ao usuério.
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1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um aplicativo voltado ao controle de tratamentos e terapias medica-
mentosas, capaz de armazenar receitudrios e exames clinicos gerando histérico confiavel

para pacientes e profissionais da area da saude.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

A ) Possibilitar o registro de medicamentos, com suas respectivas posologias, e notificar

o usuario quando o mesmo optar pela notificagdo de acordo com a posologia.

B ) Possibilitar o acompanhamento de indicadores de saide, mostrando um grafico

para andlise facilitada dos resultados.
C ) Disponibilizar o aplicativo para as plataformas desktop e mobile.

D ) Apresentar interface de usudrio baseada nos padroes de design Material e Universal.
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1.3 JUSTIFICATIVA

Cuidar da satude e ingerir corretamente os medicamentos prescritos sao duas
necessidades que ocorrerao durante toda a vida de qualquer pessoa. Elaborou-se entao o
aplicativo Acomeds, visando possibilitar uma pessoa tanto a monitorar seus indices de
saude e acompanhar sua progressao, quanto a monitorar o uso de medicamentos para que

sejam ingeridos no tempo certo e da maneira adequada.

O Acomeds tem o intuito de ser um aplicativo capaz de centralizar todas estas
informacoes em um tunico lugar, permitir o compartilhamento destas somente com quem o

usuario desejar, garantindo o total sigilo das informagoes.

1.3.1 ANALISE DO PUBLICO ALVO

Doencas ocorrem frequentemente no cotidiano das pessoas. Isso faz com que
elas procurem médicos para se consultarem procurando ficarem saudéaveis novamente.
Entretanto, nem todos os casos de adoecimentos permitem que haja melhora imediata
e requerem - assim como na maioria dos tratamentos - prescricdo de farmacos com
posologia determinada, alguns ainda requerem realizacao de exercicios fisicos e monitoria
de indicadores de satide para que o paciente possa auxiliar o médico na analise de resultados.

Esse controle - de posologia de remédios, exercicios fisicos e indicadores de satude -
é realizado pelo usuario que muitas vezes pode acabar se enganando ou se esquecendo de

alguns detalhes. H4 ainda doencgas que afetam a memoria (como Alzheimer por exemplo)
que podem agravar ainda mais a condicao do paciente de monitorar seus horarios.

A idade é o principal fator de risco para as doengas predominantes em pai-
ses desenvolvidos : cancer, doencgas cardiovasculares e neurodegeneracao.
(NICCOLI; PARTRIDGE, 2012, § 1°, tradugéo nossa).

Envelhecer é um fator de risco para a saide e com isso a frequéncia de problemas
relacionados a enganos referentes ao uso de farmacos é potencializado uma vez que a

dosagem e duragao dos mesmos pode variar.

Haja vista que alguns tratamentos requerem medicamentos em que o uso deve ser
constante, que algumas doencas que requerem estes tratamentos podem afetar tanto pes-
soas de idade avancada quanto pessoas jovens, e que até exercicios fisicos também carecem
de acompanhamento, se torna extremamente 1til e eficiente, para um ntimero significativa-
mente grande de pessoas, um aplicativo que auxilia na organizacao dos medicamentos e

na monitoria de saude.

E interessante também notar que a populagao - em sua maioria - tem acesso

a tecnologias como smartphones, computadores, tablets e notebooks e o alcance deste
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aplicativo abrangeria tanto faixas etarias diversas, como estas varias plataformas e seus

sistemas operacionais.

Tornar o aplicativo operavel sem conexao com a internet também ajudaria a

alcancar mais usuarios. Porém, ele nao precisaria ser inteiramente desconectado.
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2 MATERIAIS E METODOS

A proposta deste capitulo é descrever como o aplicativo foi desenvolvido, apresen-
tando : a maneira como o projeto foi gerenciado, os paradigmas empregados no desenvolvi-
mento do codigo, a maneira como a documentacao foi realizada e as ferramentas utilizadas

para o desenvolvimento.

2.1 GERENCIAMENTO DO PROJETO

No gerenciamento de projeto de software, ¢ empregado a metodologia agil, mais

especificamente seguindo o processo de controle e gerenciamento Scrum.

2.1.1 METODO AGIL

O manifesto agil possui 12 principios basicos e resumidamente prioriza as pessoas
envolvidas, o relacionamento com o cliente, o desenvolvimento da aplicacao e a adaptacao

as mudancas.

Os doze principios podem ser resumidos em :

Principios por trds do Manifesto Agil
Nos sequimos estes principios:

Nossa maior prioridade € satisfazer o cliente através da entrega continua
e adiantada de software com wvalor agregado.

Mudangas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo tardiamente no de-
senvolvimento. Processos dgeis tiram vantagem das mudancas visando
vantagem competitiva para o cliente.

Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a
poucos meses, com preferéncia d menor escala de tempo.

Pessoas de negocio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em
conjunto por todo o projeto.

Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles o ambiente
e o suporte mecessdrio e confie neles para fazer o trabalho.

O método mais eficiente e eficaz de transmitir informagoes para e entre
uma equipe de desenvolvimento é através de conversa face a face.

Software funcionando € a medida primdria de progresso.

Os processos dgets promovem desenvolvimento sustentdvel. Os patrocina-
dores, desenvolvedores e usudrios devem ser capazes de manter um ritmo
constante indefinidamente.

Continua atengdo a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade.

Simplicidade—a arte de mazimizar a quantidade de trabalho ndao realizado—
¢ essencial.
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As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto-
organizdveis.

Em intervalos requlares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz
e entdo refina e ajusta seu comportamento de acordo. (AGILEMANI-
FESTO, 2001, tradugio nossa)

A metodologia agil preza mais pela comunicacao do cliente e entrega do produto,
sendo esse 1ltimo normalmente subdividido em subprodutos menores e funcionais visando

atingir cada objetivo do produto inicial.

Essa forma de divisao do produto visa minimizar o risco atrelado a entrega do

produto final de duas maneiras principais :

1. O cliente ¢é capaz de sinalizar alteragoes no projeto de acordo com as entregas de

subprodutos e sua avaliagao sobre as mesmas.

2. Caso ocorra algum imprevisto ou mudanga durante o percurso de desenvolvimento
do projeto, o que ja foi entregue ja encontra-se funcional para o cliente e as alteragoes
a partir daquele ponto exercem um impacto menor para o cliente comparado a um

desenvolvimento tradicional seguindo o modelo cascata.

Apés identificadas as funcionalidades de cada subproduto, o desenvolvimento da
aplicagao passa a ocorrer priorizando a comunicacao com o cliente final sobre a especificagao
documental. Dessa maneira, caso haja algo que nao esta conforme o cliente gostaria ou que
o cliente tenha notado que necessita ser alterado, a mudanca ocorre causando impactos

muito pequenos no processod e desenvolvimento.

Cada finalizacao de um subproduto ou funcionalidade que é comunicado e disponi-

bilizado para o cliente caracteriza uma entrega.

O desenvolvimento de cada parte de uma entrega ocorre de forma iterativa, dividindo
cada entrega em partes menores como objetivo de desenvolvimento (a divisdo do produto
em entregas de produtos menores pode ser considerado a primeira iteragao). O modo de
funcionamento desse processo iterativo ird depender da metodologia sendo utilizada pela

equipe no desenvolvimento.

Uma metodologia que segue os principios do método agil age como um guia para
a equipe de desenvolvimento, indicando como a equipe deve atuar para que o resultado

esperado seja atingido, minimizando os riscos inerentes ao desenvolvimento.

2.1.2 METOGOLOGIA SCRUM

O Scrum é uma metodologia agil que divide o projeto de desenvolvimento de

software em Releases que sao subdivididas em Sprints.



Capitulo 2. Materiais e métodos 20

Cada Release representa uma parte, versao ou funcionalidade entregue ao cliente
para utilizacao e portanto, em funcionamento, e deste modo, a entrega de uma Release
envolve a apresentacao do que foi desenvolvido em forma de uma demonstracao para o

cliente.

Cada Sprint representa um curto espago de tempo medido em poucas semanas,
normalmente de 2 a 3, que visa completar o desenvolvimento de alguma funcionalidade
interna necesséaria para a Release, sendo assim, no inicio de uma Sprint os desenvolvedores
devem fazer um planejamento preferencialmente comunicando o cliente, e a cada dia
deve-se realizar uma reuniao rapida entre os desenvolvedores - chamada de Daily Meeting -

para atualizar o estado de suas tarefas e discutir possiveis solugdes em caso de problemas.

A maneira de divisdo de tarefas no Scrum é realizada com as informacoes coletadas
como objetivos do sistema, o Product Backlog, essas informagoes no formato de requisitos
devem estar listadas com todas as sub-tarefas necessarias para completa-la. A partir dessa
lista de objetivos do sistema, é escolhido estrategicamente um objetivo para definir a
entrega de uma Release e a partir das sub-tarefas sdo formados os Sprint-backlogs que sao

basicamente a lista de tarefas a serem realizadas dentro de determinada Sprint.
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2.1.2.1 ADAPTACAO DA METODOLOGIA AS NECESSIDADES DA EQUIPE

No desenvolvimento do aplicativo Acomeds, inicialmente foram realizadas Sprints
semanais porém logo foi percebido que nao estava sendo eficiente devido o curto espago
de tempo principalmente para funcionalidades que envolviam uma quantidade maior de
horas dedicadas as tarefas, passou-se entdo a serem realizadas Sprints com duracao de 2 a

4 semanas, dependendo da complexidade da funcionalidade sendo desenvolvida.

As Daily Meetings foram realizadas a cada periodo de até 10 horas de desenvol-
vimento, devido ao tempo disponivel para desenvolvimento do projeto, e portanto nao
foram necessariamente realizadas diariamente mas sim a cada 2 ou 3 dias. Dessa maneira

tornou-se mais eficaz informar as atualizagoes e mitigar problemas no desenvolvimento.

2.1.3 TRELLO - FERRAMENTA

A ferramenta online Trello(TRELLO, 2017) é utilizada como forma de registro
das tarefas realizadas em cada etapa de desenvolvimento de funcionalidades do sistema.
Essa ferramenta permite o gerenciamento de atividades usando Boards (quadros) que
representam as Sprints e listas dentro desses quadros que possibilitam o registro de

atividades que seriam desenvolvidas dentro de uma Sprint.

Cada tarefa dentro de um quadro no Trello poderia ser atrelada a uma ou mais
pessoas, era possivel adicionar a descricao da tarefa, adicionar observacoes e etiquetas,
também era possivel mover uma tarefa de uma lista para outra, possibilitando melhor
organizacao. Ainda era possivel utilizar outras funcionalidades na ferramenta, porém, nao

foram utilizadas no gerenciamento das funcionalidades pela equipe.

Para o desenvolvimento deste projeto, cada quadro no Trello representa uma Sprint.

Cada quadro era subdividido em tarefas.

Cada tarefa possuia um nome, uma prioridade e uma etiqueta apods ser iniciada. A
prioridade de uma tarefa valia-se pela ordem em que aparecia na lista : quanto mais ao

topo, maior a prioridade.

Se uma tarefa estiver com uma etiqueta significa que sua implementacaao havia

sido iniciada, as cores das etiquetas representam o estado das tarefas :

1. Etiqueta verde : a tarefa foi iniciada e finalizada dentro do prazo estipulado para a

Sprint.

2. Etiqueta amarela : a tarefa foi iniciada mas nao houve tempo suficiente para finaliza-
la dentro da Sprint e entao ela foi movida ou adaptada para a proxima Sprint de
acordo com a demonstracao final das funcionalidades, em que era possivel identificar

problemas a serem solucionados e modificagoes a serem realizadas.
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3. Etiqueta vermelha : a tarefa foi iniciada e posteriormente cancelada devido a al-
gum problema que impossibilitaria sua implementagao ou por ter-se observado a
nao necessidade ou nao coeréncia da realizacao dessa sub-funcionalidade. Foram

adicionados comentarios justificando o cancelamento da tarefa.

4. Varias etiquetas : tarefas que nao foram bem divididas e deveriam ser melhor divididas
para a proxima Sprint se necessario continud-las. Portanto, como exemplo, se uma
tarefa tivesse as etiquetas verde e vermelho significaria que parte dela foi concluida

e outra parte teria de ser descontinuada por motivos descritos nos comentarios.

A figura 1 demonstra um exemplo de como ocorreram as organizagoes de uma Sprint no
Trello.

FIGURA 1. EXEMPLO DA FERRAMENTA TRELLO.

{“'ﬂ Sprint 03 Acomeds € & Team Visible

Estrutura de dados Alarme de dispositivos

]
Adiado para a préxima sprint

N p
a—

Add a card. .

]
Definir uma estrutura de dados para
Paciente

N p
-
L]

Definir uma estrutura de dados para
Medicamentos

N p
-
L]

Definir uma estrutura de dados para
Indicadores

N p
a—

Add a card. .

Fonte. O AUTOR (2017).

2.1.3.1 DIVISAO DE TAREFAS

As tarefas foram divididas em 5 partes :

1. C++ para manipulacao de objetos e JavaScript Object Notation (JSON)
2. QML para construgao de telas

3. QML para adequacao da prototipagao do aplicativo e documentacao textual
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4. Geréncia do projeto

5. Documentacao do projeto

O foco inicial foi o aprendizado da linguagem QML e posteriormente as tarefas foram

revezadas.

A cada final de Sprint discutia-se o andamento e as possiveis melhorias na execu¢ao
de tarefas juntamente com o tutor da equipe, o académico Mario de Paula Soares Filho,

que realizava um feedback com as observagoes e recomendagoes pertinentes.

2.2 PARADIGMAS DE DESENVOLVIMENTO

E apresentado a maneira que o aplicativo foi desenvolvido, bem como as adaptagoes

realizadas e os métodos adotados.

O escopo das explicagoes neste capitulo limita-se ao desenvolvimento do codigo

fonte, ou seja, nao engloba o projeto na sua totalidade.

A respeito do paradigma usado para efetivamente desenvolver o projeto, foi escolhido
como modelo principal o orientado a objetos, mais comumente conhecido por Programacao
Orientada a Objetos (POO).

Além do POO também sao utilizados os paradigmas funcional e estruturado
no backend do sistema, de acordo com o beneficio observado para uso nos cédigos de
implementacao das classes. Implicitamente ha a manipulagdo de processamento vetorial.

Para o frontend ha ainda o modelo de programacao orientado a eventos.

A metogologia POO era a mais utilizada para construgao de sistemas backend no
momento da construgao desse trabalho. O desempenho nao situava-se entre os melhores
porém a inteligibilidade mais eficaz e o potencial de produtividade considerando a maturi-
dade de seus padroes - comparado com os outros modelos - e hardware disponiveis foram

os fatores cruciais para sua popularidade.

No sistema Acomeds, a camada de arquitetura da aplicacao esta elaborada visando
a POO enquanto que as outras modalidades estao esporadicamente aplicadas na implemen-
tagao das especializagoes dos objetos (quando vantajoso) sem que houvessem quaisquer

impactos nas camadas abstratas do sistema.

2.2.1  PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS

Essa metodologia visa representar cada elemento em termos de um objeto, ou
classe(MACHADO, 2018). O objetivo disso ¢ facilitar o entendimento das informacoes

sentro tratadas através de abstragoes do que se percebe no mundo real.
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Um objeto é uma estrutura que possui estados, comportamentos, identi-
dade e possui algum significado para o problema em questao."(BOOCH,
1991 apud NAGAO, 2018)(RUMBAUGH et al., 1991 apud NAGAO,
2018).

Uma classe permite armazenar informacoes através de atributos, quando sao
instanciadas. Usualmente, as linguagens de programacao (incluindo a C++) definem a
classe como um modelo para ser instanciado, e quando isso ocorre ha a formacao de um
objeto. E possivel obter conhecimento sobre esses objetos através dos métodos definidos

para a classe.

Portanto, essa metodologia permite que os dados que transitam em um programa
possam ser transformados em informacao e conhecimento através dos objetos que trafegam

nele.

2.2.2  PROGRAMACAO ESTRUTURADA

O paradigma estruturado filtra as informagoes através de estruturas de dados, que
tem um papel mais simples que o da classe : cada estrutura de dados armazena somente
informagoes, sendo que a obtencao de conhecimento pode opcionalmente e de maneira
nao usual ser obtida através de uma informacao que aponta para uma funcao que realiza
o trabalho. Em geral a maneira de obter conhecimento dessas informagoes da-se pela
definicao de fungdes denominadas globais que podem ser acessadas de qualquer lugar do

sistema, sendo assim, o controle dessas informagoes tende a ser mais centralizado que

POO.

O modelo estruturado disseminou-se antes do POO principalmente pelo potencial
elevado de execuc¢ao mais veloz de programas para microcomputadores com poder de
processamento muito limitados e com foco em desempenho vertical !, mas tem sido
substituido na arquitetura de sistemas pelo mesmo ao longo dos anos. Contudo, sua
utilizagdo ainda pode ser bem aproveitada na engenharia do cdédigo uma vez que permite
melhores otimizacoes de velocidade e praticidade de c6édigo para arquiteturas de maquinas

baseadas em x86, principalmente para trechos de cédigo monoliticos.

2.2.3 PARADIGMA FUNCIONAL

O paradigma funcional visa resolver operacoes computacionais através de fungoes
matematicas. Esse paradigma busca tratar os dados de maneira a serem imutaveis afim de

otimizar as operacoes multithread.

1 Nota : Até meados do inicio dos anos 2000 era muito raro encontrar no varejo, devido ao preco,
microcomputadores com Central Processing Unit (CPU)s multinticleo e Graphics Processing Unit
(GPU)s que tivessem capacidade de processamento além da simples composi¢do de pixels em uma tela
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No contexto da linguagem C++, por exemplo, é possivel executar trechos de codigos
que se utilizam desse paradigma através de func¢oes lambda. Dessa maneira é possivel
usufruir desse paradigma mesmo que se utilizando de outro paradigma como sendo o

predominante.

Apesar de estar se disseminando mais nos tultimos anos, esse modelo nao é novo e
sempre foi ofuscado pelo alto custo computacional para sistemas que se beneficiam de maior
poder de processamento sequencial. Com o avanco das tecnologias de microcomputadores,
que estdo cada vez mais aumentando horizontalmente o seu desempenho, 2, esse paradigma

tem ficado cada vez mais popular.

2.2.4 PROGRAMACAO VETORIAL

O modelo de processamento vetorial que implicitamente ¢ utilizado pelas GPUs
consiste basicamente na divisao de uma tarefa em muitas pequenas tarefas. Assemelhando-
se muito com a mistura de um modelo estruturado que visa a subdivisao de tarefas para
serem executadas de maneira similar a execugdo num modelo funcional. Com o decorrer
do avanco tecnoldgico, ha indicios de que o préprio chip central de uma GPU ira ser
paralelizado assemelhando-se a um modelo funcional que subidivide tarefas baseadas em

modelos funcionais.

A GPU ¢ utilizada constantemente nos computadores atuais: podem ser offboard ,
onboard e integradas diretamente no chip que contém a CPU. Ela é responsavel principal-
mente por renderizar imagens em um display - normalmente usando API OpenGL, DirectX
ou Vulkan, sendo o OpenGL aceito por quase todos os dispositivos disponiveis no mercado
- mas também pode ser utilizada para manipular dados arbitrarios pelo desenvolvedor. A
tecnologia escolhida para desenvolvimento do sistema permite tanto o uso de bibliotecas
javascript para essa manipulagao (como o Canvas utilizado na construgao dos graficos
de acompanhamento) quanto bibliotecas nativas escritas para a linguagem C++, como o

OpenCl 3 que é aceito por quase todos os processadores graficos disponiveis no varejo.

2 NOTA : Para exemplo, no momento da concepcio desse trabalho um consumidor poderia optar por

comprar no varejo produtos voltados para as categorias mainstream e high end :

1. CPU desktop AMD Ryzen 1800X, com 8 ntcleos e 16 threads via Simultaneous multithreading
(SMT), de alto desempenho.

2. Um smartphone com uma CPU Qualcomm Snapdragon 805 de 4 niicleos de alto desempenho.

3. Uma placa grafica "RX 580"de processamento vetorial com 2304 stream processors , 32 Raster
Operation Pipeline (ROP)s e 144 Texture Mapping Unit (TMU)s, totalizando em média 6.17 T Floating-
point Operations Per Second (FLOPS) de precisdo simples.

4. Um smartphone com uma GPU Adreno 330 com 32 pipelines (havia pouca informagao disponivel
pois eram quase que na totalidade restritas).

3 http://blog.qt.io/blog/2015/04/20 /qt-quick-with-the-power-of-opencl-on-embedded-linux-devices/
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2.2.5 PROGRAMACAO ORIENTADA A EVENTOS

O desenvolvimento frontend quase sempre utiliza-se da metodologia de programagcao
orientada a eventos, ou uma mistura disso com outro modelo. Esse paradigma consiste em
configurar eventos que serao disparados a partir de uma interagdo externa com o sistema,
isto €, os eventos sao criados com o proposito de esperar que algo acontega, sinalizando

que devem ser executados.

O disparo um evento poderia ser, por exemplo :

e O anuncio do sistema operacional para o sistema de que o usuario pressionou um

botao do mouse ou do teclado.

e A movimentacao do mouse na tela.

Manter o mouse ou o dedo sobre determinado ponto interativo na tela.

O indicativo de pouca luminosidade captada pelo sensor de luminosidade, indicando

que um usuario poderia ter parado de interagir com o dispositivo.

226 MVC

Model, View and Controller (MVC) é um acréonimo de Model View Controller. Esse
padrao visa separar as camadas de modelo - que consiste na manipulagao de regras do
negbcio - da camada de visualizacao - que consiste nas telas do aplicativo - através de
uma terceira camada de controle que é responsavel pela comunicacao entre as camadas de
visualizacao e modelo. Um projeto é considerado bem padronizado em MVC quando a

camada de modelo nunca se comunica diretamente com a camada de controle.

O MVC ¢ utilizado em muitos projetos devido a arquitetura que possui, o que

possibilita a divisdo do projeto em camadas muito bem definidas. 77?7

2.2.7 MODELO DE DADOS

Um modelo entidade relacionamento (Modelo Entidade Relacionamento (MER))
é um processo que visa retratar como os dados de um sistema estarao relacionados
para armazenamento. Essa retratacdo pode ser conceitual, logica ou fisica sendo que
a representacao conceitual estd mais préxima da realidade do negdcio enquanto que a
representacao fisica estd mais proxima dos requisitos computacionais, e desse modo, a

representacao logica representa o meio-termo.

Para efetivamente representar graficamente um modelo baseado no MER ¢ criado

um diagrama entidade relacionamento (Diagrama Entidade Relacionamento (DER)).
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Para este projeto é empregado a notagao de Peter Chen(CHEN, 1979) para cons-

trucao do DER, que visa representar conceitualmente os dados do sistema.

Os elementos de um DER - que segue a notacao original proposta por Peter Chen -
sao :
1. Retangulos representam as entidades .
2. Losangos representam os relacionamentos entre as entidades.
3. Elipses representam os atributos das entidades.

4. Linhas unem os elementos do modelo. Podem indicar a cardinalidade do relaciona-

mento.

A cardinalidade pode possuir valores 1 ou N, sendo que N significa muitos.

O diagama presente neste documento nao emprega o uso de elipses por se tratar
de um modelo que visa organizar os dados de maneira abstrata para auxiliar a construcao

de um JSON Schema.

Um exemplo de um DER pode ser visualizado na figura 2;

FIGURA 2. EXEMPLO DE UM DER.

Usuario Fator

Fonte. O AUTOR (2017).
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2.3 UML - DOCUMENTACAO

Linguagem de Modelagem Unificada?(UML, 2017) ¢ um padrao amplamente uti-
lizado para expecificar e documentar sistemas de informacgao. Esse padrao ¢ aceito e

publicado pela International Organization for Standardization (ISO).

Embora nao force nem dependa de metodologias ou processos, é amplamente
utilizada - e na maioria das vezes - para documentacao de sistemas que seguem o modelo

de orientagao a objetos.

A visualiza¢ao da informagdo no UML é obtida através da confeccao de diagramas
que permitem entender facilmente como o sistema serd feito (estrutura), como as atividades
serao realizadas e qual serd o comportamento para cada ato executado. Cada uma das 3
partes esta representada neste documento de acordo com a lista :

1. Estrutura através de um diagrama de classes.

2. Comportamento através de diagramas de caso de uso e fluxos de eventos.

3. Interacao através de diagramas de sequéncia.

4 Do inglés, Unified Modeling Language (UML) - Unified Modeling Language.
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2.3.1 DIAGRAMA DE CLASSES

Um diagrama de classes representa as classes que serdo utilizadas para a formacao
de instancias (objetos) no sistema. E possivel observar sua formagao e relagdo com outras

classes.

O diagrama de classes pode ser construido afim de oferecer uma entre as trés

perspectivas :
1. Conceitual : apresenta somente um conceito da organizagdo entre as classes do sistema.

2. Especificacao : apresenta os principais métodos das classes e da énfase as principais

interfaces do sistema.
3. Implementacao : especifica detalhadamente as classes existentes no sistema.

O diagrama utilizado neste trabalho visa oferecer a perspectiva de implementacao,
nomeando atributos e métodos. Os métodos triviais de acesso as propriedades, também

conhecidos como getters® e setters®, estao omitidos do diagrama.
Um diagrama de classes possui basicamente 2 elementos :

4. Entidades : representam as classes contendo no topo o seu nome, no meio os seus

atributos e na base os métodos.

5. Relacionamentos : indicam a quantidade de instancias de determinada entidade que a

instancia da entidade que aponta a seta pode conter.

A figura 3 exemplifica um diagrama de classes.

FIGURA 3. EXEMPLO DE UM DIAGRAMA DE CLASSES SIMPLIFICADO.

Fator

-id : int

-nome : string
-descrigao : string
-minimo : float

-maximo : float Registro
+de_ptree(ptree, string) : Fator -id : int

+para ptree(Fator, string) : ptree -data: data

tpreenche ptree(Fator, ptree) : void 1..* | -fatores: mapa<Fator, float>
+ operador==(Fator) : boolean

+adicionarFator(Fator, float) : void
+substituirFator(Fator, float) : void
+de_ptree(ptree, string) : Registro
+para ptree(Reqgistro, string) : ptree
tpreenche ptree(Registro, ptree) : void

Fonte. O AUTOR (2017).

Método que consiste apenas em retornar o valor de um atributo.

6 Método que consiste apenas em alterar o valor de um atributo.
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2.3.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO

Representa as possiveis agoes que podem ser tomadas pelos atores e os casos de

uso, bem como as relagoes que podem ocorrer entre elementos do diagrama.

Um ator é representado por um boneco e indica um usuério que interage com o

sistema.

Um caso de uso é representado por uma elipse com um nome e define uma funcao

abstrata do sistema.

A relacao entre um ator e um caso de uso ocorre através de uma seta aberta de

associacao, que representa uma funcionalidade do sistema, do ponto de vista do ator.

Atores e casos de uso podem ser relacionados homogeneamente através de uma seta

fechada. Indica que um tera as caracteristicas herdadas do outro além das suas particulares.

H4 ainda dois relacionamentos para casos de usos : include e extend. Ambos sao

setas nomeadas e tracejadas

O include indica que o caso de uso apontado sempre é executado pelo caso de uso

que aponta.

O extend indica que o caso de uso que aponta pode ou nao ser executado pelo caso

de uso apontado.

A figura 4 exemplifica um caso de uso.
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FIGURA 4. EXEMPLO DE UM DIAGRAMA DE CASO DE USO SIMPLIFICADO.

7 - - T
Remover
“~_medicamento

<<extend>>
f—____\'l:’___———___
(Listar medicamentos)
/N T
y \ .:.
Usuario _
<<extend>>

~~ Visualizar
~~__medicamento

Fonte. O AUTOR (2017).
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2.3.2.1 FLUXO DE EVENTOS

Demonstra textualmente por meio de passos o comportamento esperado de acordo

com cada acao executada num fluxo denominado béasico.

Fluxos secundarios podem ser adicionados para eventos que possam ocorrer entre

os passos do fluxo bésico.

Fluxos alternativos sao identificados pelo prefixo A com um suffixo numérico, por
exemplo : A1 . Esses fluxos servem para detalhar um fluxo diferente decorrente de alguma

condicao que possa existir na execucao de algum passo.

Subfluxos sao identificados pelo prefixo S com um suffixo numérico, por exemplo
: S1. Tém como finalidade decompor fluxos de eventos e executar operacdes simples,

melhorando a legibilidade.
Exemplo de um fluxo béasico de eventos :
Caso de uso Cadastrar misica
Ator : Usudrio
Fluzo bdsico
1. O usudrio procura pela musica desejada
2. Usudrio clica em adicionar misica na lista de misicas

3. A mausica é adicionada
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2.3.3 DIAGRAMA DE SEQUENCIA

Representa de maneira sequencial a troca de mensagens entre instancias de classes,

atores e componentes para execuc¢ao de uma determinada funcionalidade de um sistema.

E possivel entao identificar a ordem dos acontecimentos para que o objetivo de um

caso de uso seja atingido.

Um ator interage com o sistema dando inicio ao processo de troca de mensagens

descrita no diagrama de sequéncia.

Essa solicitacao é entregue a instancia de objeto correspondente que entdo dara

continuidade ao processo executando alguma destas duas opgoes:

1. Enviando outra solicitagdo para uma outra instancia de objeto.

2. Retornando o resultado esperado se aplicavel.

Cada instancia que participa de um diagrama de sequéncia possui uma linha de
vida que possibilita acrescentar as trocas de mensagens sequencialmente de cima para

baixo.

As instancias utilizadas nos diagramas nesse documento estao divididas em :

e Ator é o usuario do sistema, comunica-se somente com objetos Boundary. Represen-

tado na figura 5.
FIGURA 5. REPRESENTACAO DE ATOR NUM DIAGRAMA DE SEQUENCIA.

Fonte. O AUTOR (2017).

e Boundary object representa algo que interage diretamente com o ator e portanto é
comumente utilizado para representar interfaces do sistema. Além do ator, esse objeto
pode se comunicar com o Control object que efetivamente delegard as mensagens

para o processamento necessario. Representado na figura 6.

e (lontrol object representa um objeto que fard a ponte entre o Boundary e os outros

objetos do sistema. Representado na figura 7.

e FEntity object representa entidades e portanto esta relacionado a manipulagao dos

dados do sistema. Representado na figura 8.
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FIGURA 6. REPRESENTACAO DE BOUNDARY OBJECT NUM DIAGRAMA DE
SEQUENCIA.

Boundary

Fonte. O AUTOR (2017).

FIGURA 7. REPRESENTACAO DE CONTROL OBJECT NUM DIAGRAMA DE
SEQUENCIA.

C onltrol

Fonte. O AUTOR (2017).

FIGURA 8. REPRESENTACAO DE ENTITY OBJECT NUM DIAGRAMA DE
SEQUENCIA.

Entity

Fonte. O AUTOR (2017).

e Objeto representa um objeto no diagrama, comumente utilizado para representar a
camada de modelo. Neste documento esse tipo de objeto é usado para representar o

modelo. Representado na figura 9.

FIGURA 9. REPRESENTACAO DE OBJETO NUM DIAGRAMA DE SEQUENCIA.

: Objeto

Fonte. O AUTOR (2017).

E possivel demarcar areas retangulares onde cada cabecalho indicard um tipo

diferente de funcionamento (ver tabela 1).

A figura 10 exemplifica um diagrama de sequéncia.
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TABELA 1. TABELA DE CABECALHOS PARA CAIXAS ESPECIAIS DE UM
DIAGRAMA DE SEQUENCIA.

Cabecalho Descrigao
ref Referencia outro diagrama de sequéncia.
opt Executado somente se uma determinada condicao for valida.
alt Pertence a um fluxo alternativo.
loop Executado repetidamente respeitando uma condicao.

Fonte. O AUTOR (2017).

FIGURA 10. EXEMPLO DE UM DIAGRAMA DE SEQUENCIA SIMPLIFICADO.
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Fonte. O AUTOR (2017).

2.4 MATERIAIS/FERRAMENTAS

O critério de selegao das tecnologias envolvidas esta fundamentado na sua politica
de utilizagao e customizagao, se haviam versoes gratuitas por tempo indeterminado
disponiveis e a possibilidade de execucao do aplicativo final em mais de uma plataforma.

Foi considerado também a preferéncia e conhecimento da equipe.

O framework (conjunto de ferramentas de desenvolvimento) Qt(QT, 2017) foi
escolhido pois foca em ter como especialidade a disponibilizacao de ferramentas multi-
plataforma para desenvolvimento de aplicativos. As licencas para uso dos médulos podem
ser GNU Lesser General Public License v3.0 (LGPLv3), GNU General Public License
(GPL) 2, GPL 3 e comercial.

As plataformas disponiveis para implementacao usando Qt eram : Android a partir
da API 16, Windows Phone a partir da versao 7, I0S, MacOS, Windows e sistemas

baseados em Unix (como o GNU/Linux).

A respeito dos componentes Qt no desenvolvimento da aplicacao, aplica-se a licenca
LGPLv3 (Integrated Development Environment (IDE) Qt Creator e Qt Quick). Entretanto,
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a licenga GPL (2 e 3) se aplicam na utilizagdo do médulo Qt Charts.

25 QT QUICK

Para o desenvolvimento do aplicativo é utilizado o médulo Qt Quick 5.9 que é o
moddulo estavel mais atual disponibilizado pela companhia The Qt Company , proprietaria

do Qt.

Essa ferramenta foi escolhida apds um comparativo entre solugoes similares que
também visavam o desenvolvimento de aplica¢oes multiplataforma sendo o principal motivo
de escolha o desempenho nativo oferecido para todas as plataformas quando aplicavel e

disponivel.

Considera-se que uma ferramenta entrega performance nativa quando ela busca
utilizar componentes e comportamentos ja disponiveis na plataforma em que o software
gerado se destina visando a melhoria de velocidade uma vez que se disponiveis para uso
pelo programa essas implementagoes ja estariam pré-compiladas e otimizadas para uso no

dispositivo.

Como comparativo didatico : quando um componente era customizado ou emulado
pelo software sendo utilizado, o dispositivo obrigava-se a calcular as formas e caracteristicas
usando as regras estabelecidas pelo software, mas se esse mesmo componente fosse usado
nativamente com as implementacoes ja disponiveis no dispositivo, o software apenas
especificaria as caracteristicas desejadas e o dispositivo iria se encarregar e usar pré-
compilagoes ja possivelmente existentes para que nao houvesse tanto gasto de ciclos de
processamento executando as regras do componente customizado ou emulado, ou seja,

usaria o c6digo ja otimizado para a plataforma.

O motivo de se escolher uma ferramenta que oferecesse desempenho e comporta-
mento nativos na execucao das tarefas é o fato de normalmente as instituigoes terem de
desenvolver varias versdes do mesmo sistema/aplicativo para plataformas diferentes por
causa da diferenca de velocidade no processamento de instrugdes computacionais em dis-
positivos diferentes e o comportamento nao adaptado ao dispositivo que podem apresentar
quando utilizadas ferramentas que emulam ou customizam manualmente componentes e

comportamentos.

O modulo Qt Quick é voltado para aplicagoes multiplataformas de alto desempenho.
As bibliotecas deste modulo sao disponibilizadas para uso nas linguagens QML e C++.
Quando nao disponiveis automaticamente pelo instalador do Qt, o usuario deve configurar
manualmente os compiladores e bibliotecas necessarias para geragao dos arquivos binarios

executaveis para a plataforma desejada.

QML ¢ uma linguagem prépria do Qt com sintaxe similar a linguagem CSS e com
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suporte nativo a linguagem Javascript, sendo que as duas tltimas linguagens ja encontram-
se estabelecidas no mercado como linguagens altamente difundidas, como mostra as figuras

11e 12.

FIGURA 11. “PORCENTAGENS DE WEBSITES USANDO DIVERSAS LINGUAGENS
DE PROGRAMACAO PARA CLIENT-SIDE”, TRADUCAO NOSSA.

None h 5.1%

JavaScript

Flash 5.7%

Silverlight | 0.1%
‘WiTechs.cam, 23 Navember 2017

Percentages of websites using various client-side programming languages
Mote: a website may use more than one client-side programming language

Fonte. (W3TECHS, 2017a).

FIGURA 12. “PORCENTAGENS DE WEBSITES USANDO DIVERSOS ELEMENTOS
DE SITE. NOTA: UM WEBSITE PODE USAR MAIS DE UM
ELEMENTO DE SITE.”, TRADUCAO NOSSA.

None | 0.6%
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HTTPI2

ETag

IPvE

SPDY

HTTP Strict Transport Security

Frameset

‘WiTechs.cam, 23 Navember 2017

Percentages of websites using various site elements
Mote: a website may use more than one site element

Fonte. (W3TECHS, 2017D).
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25.1 CH++

C e C++ sao linguagens ja estabelecidas no mercado como linguagens amplamente
utilizadas no desenvolvimento de sistemas e com frequéncia escolhidas para sistemas que
exigem performance nativa. Essas linguagem sdo comumente citadas em conjunto pois
a linguagem C++ foi criada baseando-se na linguagem C e suporta cddigos escritos na
linguagem C com uma diferenca muito pequena de caracteristicas, que podem ser resumidas
principalmente em : na maneira de manipular conversoes de tipo implicitas, a existéncia
do tipo bool e na maneira de declarar structs. Quando diferentes, ha sempre uma maneira
de adaptar facilmente o c6digo escrito em C para ser compilado em um compilador feito

para C++4 porém o contrario nao ¢é verdadeiro.

Foram utilizados os padrdes C++147 e C4++118, a depender da disponibilidade no
compilador disponivel tendo como prioridade o padrao C++14. O compilador utilizado foi
o GNU Compiler Collection (GCC), sendo :

1. GCC 4.9 64bits para sistemas baseados em Unix com arquiteturas amd64 e arms8.
2. GCC 4.9 32 bits para sistemas baseados em Unix com arquitetura armv7.

3. Minimalist GNU for Windows (MinGW)-GCC 4.8 32 bits para sistemas Windows.

Além das bibliotecas descritas neste documento, também foram utilizadas as
bibliotecas padroes das linguagens C e C++, incluindo a Standard Template Library (STL)

que prové varias funcionalidades e estruturas de dados.

2.5.1.1 C++ E QML

As duas linguagens sdo capazes de se comunicarem entre si nativamente pelo

framework uma vez que o QML é construido usando a linguagem C++ primariamente.

2.5.1.2 BOOST

Para conversao dos dados de JSON para C++ e vice-versa, testes unitarios com
CH++ e tipos de variaveis opcionais ¢ utilizado o conjunto de bibliotecas Boost. Essas

bibliotecas ja sdo amplamente utilizadas® no contexto da linguagem C++ e alguns de seus

7 Um padrdo que aprimora as funcionalidades do C++11, mais informacées disponiveis em

https://isocpp.org/wiki/faq/cppl4 (acessado em 30 de novembro de 2017).

Um padrao mais recente para a linguagem que visa disponibilizar recursos similares aos das linguagens
de mais alto nivel além de melhorias e inovagoes no conjunto de bibliotecas ja existentes. Mais
informagoes disponiveis em https://isocpp.org/wiki/faq/cppll (acessado em 30 de novembro de 2017).
Demonstracoes de uso: http://www.boost.org/users/uses_ shrink.html ,
http://www.boost.org/users/uses_open.html e http://www.boost.org/users/uses_inhouse.html.
Enderecos acessados em 30 de novembro de 2017.
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componentes inclusive ja foram incluidos como extensées do padrao C++03, que mais
tarde se tornaram parte do padrao C++11 (OPENSTD, 2003).

2.5.1.3 INTERPRETACOES DE FORMULAS MATEMATICAS

Na realizacao dos calculos de expressoes matematicas é utilizada a biblioteca ExprTk
e para compilagoes voltadas ao ambiente Windows é utilizada a biblioteca MuParser devido
a limitacoes do compilador MinGW-GCC 4.8 32 bits que nao conseguia indexar todas as

secoes necessarias no arquivo unico header da biblioteca ExprTk.

Embora a biblioteca MuParser possa ser utilizada também para ambientes nao
Windows (Unix nesse caso), nao é a preferéncia quando ambas estao disponiveis para

utilizagao porque :

1. A biblioteca MuParser utiliza padroes revogados da linguagem C++ (em suma o

tipo de variavel auto_ptr).

2. Ao contrario da MuPaser, a biblioteca ExprTk nao apresenta warnings de compilacao,

assegurando melhor o seu funcionamento.

2.5.1.4 NOTIFICACOES DESKTOP

A biblioteca Snorenotify(KDE, 2017) é utilizada para disparar notificagoes para
ambientes desktop. Trata-se de uma biblioteca multiplataforma que possibilita o envio
de notificagoes locais para Windows, Unix e Mac. Também é possivel enviar notificagoes

remotas para dispositivos mobile Android e 10S.

E possivel notificar o usudrio desktop com a classe QSystemTraylcon através de
um icone na area de system tray da interface grafica sendo utilizada. Entretanto, essa
biblioteca mostra-se mais interessante que a utilizacao da classe QSystemTraylcon por se
tratar somente de notificagoes, enviando uma mensagem mais adequada ao contexto para

0 usuario.
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2.5.2 ARMAZENAMENTO DOS DADOS

Para armazenamento dos dados utiliza-se a notagao JSON que é em suma o modelo

de representacgao de objetos utilizado na linguagem Javascript. E para formatar esses dados

¢ utilizado o padrao JSON Schema(SCHEMA, 2017).

Para a formacgao dos documentos em JSON Schema foi idealizado um diagrama

basico de entidade e relacionamento.

O documento JSON gerado no sistema é armazenado em um arquivo, e portanto,
nao ha uso de um banco de dados. Isso ocorre porque dispositivos com menor poder de
processamento'’ irdo se beneficiar da velocidade de carregamento e atualizacao dos dados,
uma vez que nao ha um volume demasiadamente grande de dados'! e iniciar um banco de
dados, mesmo que carregado na memoria principal, poderia causar um impacto grande!?

para o usuario final.

2.5.2.1 JSON

E um modelo que visa representar objetos através do formato "item": "valor"

sendo que as aspas podem ser omitidas.

E possivel utilizar:

e chaves ({}) para demarcar valores complexos, podendo ser um objeto.

e colchetes ([]) para demarcar uma lista de valores, denotando que aque item representa

uma lista.

e virgulas para separar itens.

O cbédigo 1 mostra um exemplo de um documento JSON.

Codigo 1 — Exemplo de JSON.
"placa_mae" : {
"frequencias__de_ram_sem_oc" : [2133, 2400, 2666] |,

"nome" : "Placa X",
"tipo_ram"' : "DDR4",

10 Em 2017 era possivel adquirit smartphones e computadores pessoais contendo uma
CPU com frequéncia base menor que 1.5GHz e/ou poucos nuicleos (<= 2) e/ou
Instructions Per Cycle(IPC)(Single Precision(SP)) <= 8 e/ou IPC(Double Precision(DP)) <= 2.
Exemplos de microarquiteturas de CPU que podem estar nessas condi¢oes: Bay Trail, Cortex-A,
Bobcat, Kryo.

1O documento gerado pelo sistema é esperado para ocupar kilobytes de dados em uso comum. O espaco
livre de armazenamento em smartphones e computadores pessoais novos é medido em gigabytes.

12" Considerando o volume de dados sendo processado e o custo envolvido para uso de um banco de dados.
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"canais_de_ram' : {
"slot ram 0' 1
"slot ram 1" 2
"slot _ram 2" : 1,
"slot ram 3' 2

} )

"socket cpu" : "AM4'

2.5.2.2 JSON SCHEMA

E um padrio de formatacéo, em forma de vocabuldrio escrito em JSON, de arquivos
JSON que utiliza o formato "vocdbulo": "valor" para definir como as informagcoes serao

estruturadas em um arquivo JSON.

Usando o conceito de orientagdo a objetos, cada classe seria especificada em um
documento JSON Schema e a formacao dos objetos seriam baseadas nesse documento para

a criagao de um novo documento JSON.

Cada item de um documento JSON estara representado entre chaves, dessa maneira
todas as informagoes que estao dentro das chaves correspondem ao item, seguindo estas

especificagoes :

e O campo "vocdbulo" corresponde ao tipo de dado que sera incluido para acres-
centar informacgao no que esta contido entre as chaves, por exemplo : o vocabulo

"titulo"nomeia o item.

e O campo "valor" corresponde ao valor correspondente ao vocabulo em questao, por
exemplo : "Pessoa'seria o valor do vocabulo "titulo"para representacao de uma classe

chamada Pessoa.

Afim de exemplificar o uso dessa notacgao, é apresentado uma estrutura usando o

padrao JSON Schema e um possivel documento JSON gerado baseado nessa notacao :

e Um exemplo de JSON Schema para uma classe chamada "GPU"pode ser visualizado

no codigo 2.

Cédigo 2 — Exemplo de JSON Schema.

"titulo" : "GPU",
"tipo" : "objeto",

N R

"propriedades’ : {
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5 "quantidade_de_memoria" : {

6 "tipo" : "int',

7 "descrigao" : "tamanho em MiBs"

8 }

9 ’

10 "obrigatério" : ["quantidade_ de memoria"]
11 }

e Um exemplo de JSON usando o JSON Schema previamente descrito para o item

'"GPU X'pode ser visualizado no c6édigo 3.

Cédigo 3 — Exemplo de implementacao de Json baseado no coédigo 2
1 '"GPU X" : {

"quantidade de memoria" : 4096

2.5.3 COMPILACAO E INSTALACAO

Para que o codigo possa ser executado no dispositivo desejado é necessario utilizar
uma ferramenta de compilacdo e posteriormente instalar apropriadamente o produto

compilado no dispositivo.

Neste capitulo é apresentado as ferramentas utilizadas com esse objetivo.

2.5.3.1 QMAKE

Para compilar e executar o aplicativo resultante, a IDE Qt Creator usa uma

ferramenta de compilagao chamada gmake como padrao.

Nao é necessario mexer diretamente com a ferramenta, porém, é necessario configu-

rar apropriadamente o arquivo com extensao .pro .

Nesse arquivo foram incluidas informagoes de acoplamento para bibliotecas ex-
ternas (Boost, MuParser, exprTk), incluindo informagdes extras para plataformas que

necessitavam de operagoes especificas (como o Android).

2.5.3.2 CMAKE

CMake(CMAKE, 2017) ¢ uma ferramenta multiplataforma para gerencialmento da

compilacdo de aplicacoes que possui uma presenca consideravel no mercado 3.

13 Lista de projetos conhecidos que usam CMake : https://cmake.org/Wiki/CMake/Projects (acessado
em 30 de novembro de 2017).
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Essa ferramenta permite um gerenciamento mais pratico e organizado da compilagao
de uma aplicacao, uma vez que possibilita buscar e compilar automaticamente uma
biblioteca requisitada pelo aplicativo e que forneca parametros de configuragao para incluir

no projeto que usa CMake.

Com a utilizagao do CMake torna-se mais pratico também a utilizacao da biblioteca

SnoreNotify para compilagaos voltadas a plataformas desktop.

Contudo, até o momento da conclusao desse projeto em sua versao inicial, era
possivel gerar um arquivo Android Package Kit (APK) para Android, mas nao houve
tempo suficiente para configurar sua instalagao. Portanto, para Android, é necessario

executar o modo de compilagao e deploy usando o qmake.

2.5.3.3 HUNTER

Foi utilizado também o gerenciador de pacotes Hunter(RUSLO, 2017) para auxiliar

e simplificar ainda mais a compilacao usando CMake.

Esse gerenciador permite compilar e ligar pacotes antes de executar o mesmo pro-
cesso para o projeto em questdo. H4 uma lista de pacotes'® - cadastrados pelo desenvolvedor

- que podem ser usados.

A grande vantagem de usar o Hunter é a diminuicao de linhas no arquivo de
configuracao do CMake, além de melhorar a inteligibilidade dos processos de inclusao de

bibliotecas sendo executados.

254 VERSIONAMENTO DO CODIGO

O software Git(GIT, 2017) é usado para gerenciamento de configuragao de soft-
ware do aplicativo , sendo que a hospedagem online utilizada para o Git é o website
Gitlab(GITLAB, 2017).

Git é um software para gerenciamento de c6digo fonte (Source Code Management
(SCM)) bastante difundido e robusto!® e foi escolhido por oferecer simplicidade, leveza e
confiabilidade.

A ferramenta online Gitlab é uma plataforma de desenvolvimento de software no
qual é possivel armazenar projetos que usam o Git. Além de exercer o papel de repositério,

também oferece recursos tteis para o projeto como : Gerenciamento de bugs (issues),

14 TLista disponivel em https://docs.hunter.sh/en/latest/packages.html, acessado em 30 de novembro de
2017.

15§ possivel verificar uma lista contendo as empresas principais na pagina principal do projeto git :
https://git-scm.com/ (acessado em 30 de novembro de 2017).
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continuous integration, gerenciamento de membros do projeto, estatisticas do projeto e

configuragao gratuita de permissoes de acesso ao projeto.



45

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesse capitulo sdo apresentados o resultado obtido (produto final) como aplicativo,

a arquitetura e as especificagoes do aplicativo Acomeds.

Uma vez que o aplicativo visa - resumidamente - auxiliar no controle de medica-
mentos bem como no acompanhamento de indicadores de satide, o nome escolhido para
o aplicativo é Acomeds, que é a jungao de partes das palavras acompanhamento (aco) e

medicamentos (meds).

O aplicativo Acomeds é subdividido em dois médulos : 0 médulo de medicamentos
e o moédulo de acompanhamento de indicadores de saude que sera tratado como maédulo
de acompanhamento. Inicialmente o aplicativo foi idealizado para disponibilizar somente
o modulo de medicamentos mas posteriormente, por solicitacdo do cliente, foi incluido

também o médulo de acompanhamento.

Separar o sistema em modulos permite que uma caracteristica nao fique amarrada
em outra, o que complicaria o uso do aplicativo por usuario que desejam utilizar somente

1 médulo por exemplo.

3.1 O APLICATIVO

O resultado final para o usudrio nesse trabalho ocorreram através das interfaces

(telas) que sao disponibilizadas para utilizar os recursos do sistema.

Para os usuarios de dispositivos moveis, as telas possibilitaram uma experiéncia de
uso condizente com a realidade do usuario, uma vez que possuem caracteristicas visuais e

de funcionamento similares aos dispositivos moveis sendo utilizados.

Para os usuarios de computadores de mesa, as telas mantiveram-se idénticas. A
similaridade com alguma interface grafica nesse tipo de plataforma é inexata uma vez que

podem ser variados e com aspectos diferentes.

3.1.1 TELA PRINCIPAL

A tela principal (figura 13) permite a sele¢ao entre o médulo de medicamentos
e o moédulo de acompanhamento de indicadores por meio de dois botoes principais. Ha

também um menu que possibilita acessar as configuracoes do sistema.

E disponibilizado também nessa tela e em todas as demais telas um botdo com o
simbolo “<” que representa a funcionalidade de “voltar” de uma tela para outra tela que

foi aberta anteriormente.
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FIGURA 13. TELA PRINCIPAL.

]
Acomeds

MEDICAMENTOS

ACOMPANHAMENTO

Fonte. O AUTOR (2017).

O botao voltar permanece com cor de botao desativado na tela principal - essa cor
ird depender do tema escolhido e as cores primarias e secundarias, mas no exemplo é a cor
preta - e portanto nao é possivel aciona-lo, e em todas as telas que podem aparecer em
seguida esse botao torna-se acionavel usando a cor primaria de um botao de acordo com a

configuracao estabelecida.

O botao que executa a funcionalidade de retornar a uma tela anterior nao ¢é citado
novamente uma vez que esta presente em todas as telas com o mesmo proposito e é definido

através de um header.
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3.1.2 MEDICAMENTO - LISTAGEM

Apos clicar na opcao de Medicamentos na tela inicial, o usuario é direcionado para

a primeira tela de medicamentos que contém a lista de medicamentos (figura 14).

FIGURA 14. LISTA DE MEDICAMENTOS.

Marope
Continuo Préxima dose: finalizado
ntervalo: 12h MNotificar: sim

Fonte. O AUTOR (2017).

Os medicamentos sao listados por data decrescente de criagdao, sendo que o seu
nome aparece em negrito na primeira linha do item e logo abaixo sao especificados quatro

informacoes para leitura facilitada, sendo elas respectivamente :

e Campo que indica o tempo restante valido para o medicamento, o valor pode

7

ser “Restam :” seguido de uma quantidade de tempo usando siglas do Systéme
international (d’unités) (SI) ou “Continuo” para caso o medicamento seja configurado

como continuo.

e “Préxima dose® : campo que indica qual o horario da proxima dose do medicamento
ou entdo o texto “finalizado” caso este medicamento tenha chegado ao fim da sua

duragao.
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e “Intervalo” : campo que indica o intervalo de tempo entre uma dose e outra para

ingestao medicamento.

e “Notificar” : indica se o medicamento estava configurado para notificar o usuério

por meio de notificacdo padrao do sistema sendo utilizado.

Além das informagoes listadas nos medicamentos ha ainda outras 3 funcionalidades nesta

tela :

1. Botao arredondado “+” : direciona para o formulario de criacao de um novo medica-

mento.

2. Clique curto sobre um medicamento : mostra todas as informagoes disponiveis do

medicamento.

3. Clique longo sobre o medicamento : mostra um submenu que permite editar ou

remover o medicamento selecionado (pode ser visualizado na figura 15).

FIGURA 15. MENU DE CONTEXTO DE MEDICAMENTOS.

Editar

Sxima dose: finalizado
tificar: ndo
Remover

Fonte. O AUTOR (2017).
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3.1.3 MEDICAMENTOS - CRIACAO E EDICAO

Ao clicar no botao “+” para criacdo de um novo medicamento ou ao clicar no
botao “Editar” para edicao de um medicamento ja existente o aplicativo abre a tela de

formulario de medicamentos representada pela figura 16.

FIGURA 16. CADASTRO DE MEDICAMENTO.

< Acomeds

Nome

Xarope

Quantidade Unidade
1 mi
Intervalo  2x dia -

Definir data/hora manualmente
Inicie 06:00 -
por Tempo indeterminado ~

Notificar-me a cada dose.

ADICIONAR

Fonte. O AUTOR (2017).

A diferenca entre a criagao e a edicao é que quando a acao é de edi¢ao de medica-
mento, o formuldrio é preenchido automaticamente com as informagoes disponiveis e a

data de criacao do medicamento é mantida como a original.

Nesta tela é possivel cadastrar as informagoes do medicamento sendo que para
a selecao de data e hora de inicio e fim do medicamento pode ser cadastrada de duas

maneiras :

1. Simplificada : a maneira padrao definida automaticamente a partir de valores pré-

estabelecidos quando o switch “Definir data/hora manualmente” estiver desativado.
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2. Avancada : é possivel que o usuario escolha a data e hora de cadastro manualmente,

como demonstrado na figura 17.

e O usudrio pode escolher a data e hora de cadastro através de um date picker!,
representado na figura 18. O calendario estd baseado no calendario padrao do
moédulo QtQuick.Controls 1.4 e sua aparéncia nao se adapta automaticamente
para as cores e formas esperadas para o tema escolhido. Isso ocorre porque o
moédulo 1.4 da ferramenta nao foi projetado com a ideia de guidelines de design

no momento de sua concepcao.

e As horas sao escolhidasa cada vez que uma data é escolhida no calendario,

através de tumblers, como representado na figura 19.

FIGURA 17. FORMULARIO DE MEDICAMENTO COM OPCOES AVANCADAS.

Nome

Xarope

Quantidade Unidade
1 ml

Intervalo  2x dia -

@ Definir data/hora manualmente

Continuo .

Vocé precisa selecionar as datas!

Notificar-me a cada dose.

ADICIONAR

Fonte. O AUTOR (2017).

L jargdo utilizado para funcionalidade que permite a selecio de datas através de um calendério seleciondvel.
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FIGURA 18. CALENDARIO PARA SELECAO DE DATAS DE MEDICAMENTO.

Acomeds|

INICIO FIM FINALIZAR

Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat

27 28 29 30

Fonte. O AUTOR (2017).

FIGURA 19. TUMBLER PARA SELECAO DE HORARIO DE INICIO E FIM DE
MEDICAMENTO.

Horario

Hora(24h) Minuto

CANCELAR oK

Fonte. O AUTOR (2017).
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3.1.4 MEDICAMENTO - VISUALIZACAO

Ao clicar em algum medicamento da lista é possivel visualizar seus detalhes, como

na figura 20.

FIGURA 20. VISUALIZACAO DE MEDICAMENTO.

< Acomeds

Nome: Xarope

Inicio: Sunday, December 3, 2017 6:00:00 AM -02
Fim:

Cadastrado: Monday, December 4, 2017 12:05:38 AM -02
Notificacao: ligada

Quantidade: 1.00ml

Intervalo: 12h

Fonte. O AUTOR (2017).
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3.1.5 ACOMPANHAMENTO - LISTAGEM

Apés clicar na opcao de Acompanhamentos na tela inicial, o usuario é direcionado

para a primeira tela de acompanhamentos que contém a lista de acompanhamentos (figura

21).
FIGURA 21. LISTA DE ACOMPANHAMENTOS.

Acomeds

MC
em registros Indisponivel
bjetivo: 23.5

Fonte. O AUTOR (2017).

Os acompanhamentos sao listados por data decrescente de criagdo, sendo que o seu
nome aparece em negrito na primeira linha do item e logo abaixo sdo especificados quatro

informacoes para leitura facilitada, sendo elas respectivamente :

e Campo que indica a ultima vez que foi feito um registro no acompanhamento.

e Campo que indica o objetivo almejado.

Além das informagoes listadas nos acompanhamentos havia ainda outras 3 funcio-

nalidades nesta tela :
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e Botao arredondado “+7” : direciona para o formulario de criacdo de um novo acom-

panhamento.

e Clique curto sobre um acompanhamento : mostra todas as informacoes disponiveis

do acompanhamento.

e Clique longo sobre o acompanhamento : mostra um submenu que permite editar ou

remover o acompanhamento selecionado (figura 22).

FIGURA 22. MENU DE CONTEXTO DA LISTA DE ACOMPANHAMENTOS.

Registrar
Editar

Remaover

Fonte. O AUTOR (2017).
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3.1.6 ACOMPANHAMENTOS - CRIACAO E EDICAO

Ao clicar no botao “+” para criagdo de um novo acompanhamento ou ao clicar no
otao “Editar” para edi¢ao de um acompanhamento ja existente o aplicativo abre a tela

de formulario de acompanhamentos representada pela figura 23.

FIGURA 23. CADASTRO E ALTERACAO DE ACOMPANHAMENTO.

= Acomeds|

Nome

IMC

Descricao

indice de massa corporal

SELECIONAR FATORES

Férmula

kg/(h*h)

Objetivo

23,5

ADICIONAR

Fonte. O AUTOR (2017).

A diferenca entre a criacdo e a edi¢do é que quando a acao é de edicdo de acompa-
nhamento, o formulério é preenchido automaticamente com as informagoes disponiveis e a

data de criacao do acompanhamento é mantida como a original.

Selecionando o botao "Selecionar fatores"é possivel selecionar fatores para o acom-
panhamento (figura 24). Se o usudrio desejar ele pode incluir um novo fator para ser

posteriormente selecionado. O botao de novo fator mostraria a tela de cadastro de fatores.
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FIGURA 24. SELECAO DE FATORES PARA UM ACOMPANHAMENTO.

< Acomeds|

Nome

IMC

Des

ind b -aqwerr

SE @ - asdasd

Férr

kg/

Obje

231

CANCEL oK

Fonte. O AUTOR (2017).
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3.1.7 ACOMPANHAMENTO - VISUALIZACAO

Ao clicar em algum acompanhamento da lista é possivel visualizar seus detalhes.

Um grafico também pode ser apresentado, sendo que é possivel observar a progressao

de duas maneiras :

1. Pelo periodo em que hé registros (figura 25).

2. Pelo periodo desde a criacao do acompanhamento (figura 26).

As figuras 25 e 26 representam a visualizagao de um acompanhamento.

FIGURA 25. VISUALIZACAO DE ACOMPANHAMENTO - GP}AFICO MOSTRANDO
SOMENTE O INTERVALO EM QUE HA REGISTROS.

Grafico
B Resultados da férmula @ Objetivo

24.15

23.70

23.25

22.79

22.34

04/12 00:12 04/12 00:12 04/12 00:12
Intervalo: (@) Por registros () Desde a criacéc
Descricdo: Indice de massa corporal
Inicio: Monday, December 4, 2017 12:08:48 AM -02
Atualizado: Monday, December 4, 2017 12:12:51 AM -02
Objetiva: 23.5
Férmula: kg/(h*h)
Fatores: ka. h

Fonte. O AUTOR (2017).

O grafico é mostrado somente se as condic¢oes listadas forem verdadeiras:

e Mais de 1 registro existir, com os fatores preenchidos corretamente.
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FIGURA 26. VISUALIZACAO DE ACOMPANHAMENTO - GRAFICO MOSTRANDO
O INTERVALO DESDE QUE FOI CRIADO.

< Acomeds

IMC

Grafico
W Resultades da formula @ Objetivo
24.15
23.70

23.25

22.79

22.34
04/12 00:08 04/12 00:10 04/12 00:12

Intervalo: O Por reqgistros @ Desde a criacai

Descricdo: Indice de massa corporal
Inicio: Monday, December 4, 2017 12:08:48 AM -02
Atualizado: Monday, December 4, 2017 12:12:51 AM -02
Objetivo: 23.5
Férmula: kg/(h*h)
Fatores: ka, h

Fonte. O AUTOR (2017).

e Uma férmula estiver cadastrada.

e O acompanhamento possuir fatores associados a ele.
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3.1.8 FATOR - LISTAGEM

Apos clicar na opcao de "Lista de fatores'na tela de listagem de acompanhamentos,
o usudrio é direcionado para a primeira tela de fatores que contém a lista de fatores (figura

27). Cada item na lista mostra o nome do fator.

FIGURA 27. LISTA DE FATORES CADASTRADOS.

<= Acomeds

b

qwerrr
asdasd
kg

quilograma

altura

Fonte. O AUTOR (2017).
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3.1.9 FATOR - CRIACAO E EDICAO

Ao clicar no botao “+7” para criacgdo de um novo fator ou ao clicar no botao
“Editar” para edigdo de um fator ja existente o aplicativo abre a tela de formulario de

acompanhamentos representada pela figura 58.

FIGURA 28. CADASTRO E ALTERACAO DE FATOR.

< Acomeds

Sigla

kg

Descricao

quilograma

ADICIONAR

Fonte. O AUTOR (2017).
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3.1.10 FATOR - VISUALIZACAO
Ao clicar em algum medicamento da lista é possivel visualizar seus detalhes, como
na figura 29.
FIGURA 29. VISUALIZACAO DE FATOR.

< Acomeds|

Fator: kg
Descricao: quilograma

Fonte. O AUTOR (2017).
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3.1.11 REGISTRO DE ACOMPANHAMENTO - LISTAGEM

Apo6s clicar na opc¢ao de "Lista de registros'na tela de visualizagdo de acompanha-
mentos, o usuario ¢ direcionado para a primeira tela de registros, que contém a lista de

registros (figura 30). Cada item na lista mostra a data do registro (o formato da data irad

se adequar a lingua do sistema).

FIGURA 30. LISTA DE REGISTROS CADASTRADOS.

<= Acomeds

Monday, December 4, 201
Monday, December 4, 201

Monday, December 4, 201

Fonte. O AUTOR (2017).
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3.1.12 REGISTRO DE ACOMPANHAMENTO - CRIACAO E EDICAO

Ao clicar no botao “registrar” no menu de contexto de um acompanhamento da
lista de acompanhamentos ou ao clicar no botao “Editar” para edicao de um registro ja

existente o aplicativo abre a tela de formuldrio de acompanhamentos representada pela

figura 31.
FIGURA 31. CADASTRO E ALTERACAO DE REGISTRO.

< Registrar fatores

h 1.82

Emagreci o

Fonte. O AUTOR (2017).
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3.1.13 REGISTRO - VISUALIZACAO

Ao clicar em algum registro da lista é possivel visualizar a observagao incluida no

momento de seu cadastro, como na figura 32.

FIGURA 32. VISUALIZACAO DE REGISTRO.

Acomeds

Data: Mon Dec 4 00:10:01 2017 GMT-0200
Observacao: Emagreci

atores:
<g = 82

n = 1.8200000524520874

Fonte. O AUTOR (2017).

3.1.14 FUNCIONALIDADES DO SISTEMA

Neste capitulo serdo apresentados fluxos exemplificando o uso pratico do aplicativo
para cada um dos moédulos.

3.1.14.1 NOTIFICAR MEDICAMENTO

Para fazer com que o aplicativo exiba uma notificacdo de um medicamento, os

passos listados podem ser utilizados como exemplo :

1. Na tela principal (figura 13) selecionar o médulo de medicamentos.
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2. Na tela de lista de medicamentos (figura 14) selecionar o botao "+'para adicionar

um medicamento.

3. Na tela de cadastro de medicamentos (figura 16), informar os dados desejados e
deixar a opgao para notificar medicamentos marcada. O botao "Adicionar'deve ser

pressionado.

4. A partir desse momento, enquanto o aplicativo estiver em execucdo, uma notificagao
sera mostrada de acordo com a posologia informada. Exemplos de notificagbes podem

ser visualizados nas figuras 34 e 35;

FIGURA 33. OPCAO DE NOTIFICACAO ATIVADA NO CADASTRO DE
MEDICAMENTOS.

Notificar-me a cada dose.

Fonte. O AUTOR (2017).

FIGURA 34. EXEMPLO DE NOTIFICACAO NO SISTEMA OPERACIONAL
ANDROID.

Acomeds 2033
Xarope - Tml

Fonte. O AUTOR (2017).

FIGURA 35. EXEMPLO DE NOTIFICACAO NO SISTEMA OPERACIONAL
GNU/LINUX PARA COMPUTADORES DE MESA (INTERFACE
GRAFICA I3WM).

Acomeds - Xarope
Iml

Fonte. O AUTOR (2017).
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3.1.14.2 ACOMPANHAR INDICADOR DE SAUDE

Para acompanhar a progressao de um indicador de satide visualizando um gréfico,

os passos listados podem ser utilizados como exemplo :

10.

11.

12.

3.2

. Na tela principal (figura 13) selecionar o médulo de acompanhamentos.

. Na tela de lista de acompanhamentos (figura 21) selecionar o botao "+"para adicionar

um acompanhamento.

. Se os fatores desejados nao estiverem cadastrados, cadastre um por um apertando o

botao "+'"disponivel na sele¢ao de fatores (figura 24).

3.1. Para cadastrar o fator, informe os dados na tela que aparecera (figura 58). A

sigla do fator é o valor que pdoera ser utilizado na férmula.

. Selecione os fatores desejados e informe os dados do acompanhamento.

. No campo féormula utilize somente operadores matematicos, nimeros e siglas de

fatores cadastrados.

. Conclua o cadastro do acompanhamento.

. Apés ser direcionado novamente para a lista de acompanhamentos (figura 21),

execute um clique longo sobre o acompanhamento que foi criado, até que apareca

um menu de contexto (figura 22).

. Selecione a opgao registrar.

. Informe os valores de cada fator na tela de registro(figura 31), opcionalmente

adicione uma observacao e entao conclua o registro.
Execute pelo menos mais um registro para o mesmo acompanhamento.

Selecione o acompanhamento com um clique simples, possibilitando visualizar suas

informagoes.

Um grafico sera mostrado para o acompanhamento, juntamente com seus dados

(figura refapp:acgraphl).

USO DAS FERRAMENTAS

Esta etapa visa explicar mais aprofundadamente a arquitetura do sistema Acomeds

desenvolvido no formato de aplicativo e seu fluxo de funcionamento.
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3.2.1 ARQUITETURA DO SISTEMA

O aplicativo estd desenvolvido usando o paradigma de orientacao a objetos na
camada de C++ e o paradigma orientado a eventos na camada de QML. O padrao MVC
é utilizado na divisao das camadas do software, sendo que a implementacao em C++ é
responsavel pelas camadas Model e Controller enquanto que a parte em QML é responséavel

pela camada View.

As trés camadas do MVC foram bem definidas, sendo que a camada de modelo e
controle estdao implementadas usando C++, e a camada de visualizacdao esta implementada
usando QML. As comunicagoes de dados e requisi¢oes foram feitas através da camada
de controle, deste modo, a camada de visualizagao nao se comunica diretamente com a

camada de modelo.

O armazenamento de dados no sistema é realizado através da formatacao JSON.
Para manipulagdo em C++ do formato JSON utiliza-se o médulo Property tree (ptree)
do conjunto de bibliotecas Boost para a linguagem. Esse mdédulo também permite a

manipulagao de dados usando o formato eXtensible Markup Language (XML).

3.2.2 ESPECIFICACOES DE TELA

Como trata-se de um aplicativo multi-plataforma, foram utilizados recursos da
linguagem QML que buscavam se adequar ao tamanho da tela ou janela em que o aplicativo
estivesse sendo renderizado, porém, o tamanho minimo recomendado para a utilizacao é de
360 x 615 pixels disponibilizados para uso exclusivo do aplicativo, sendo respectivamente
os pixels correspondentes a largura x altura para um dispositivo em que a razao entre

pixels fisicos e pixels disponibilizados pelo sistema do dispositivo seja 1.

Essa resolucgao é utilizada porque representa aproximadamente uma resolucao baixa
para um dispositivo mobile (smartphone) e, portanto, como a tendéncia dos dispositivos é
de aumentar cada vez mais a resolucao da tela, essa é uma boa resolugao para garantir

seu funcionamento.

Alteragdes em proporgoes e tamanhos da tela ou janela nao afetariam seu funcio-

namento tampouco dificultariam a visualizagdo de seus componentes.

Para dispositivos em que a densidade de pixels fosse maior do que a densidade
padrao disponivel e que a razao entre os pixels fisicos e os pixels disponibilizados fosse
maior que 1 o aplicativo também se adaptaria através de funcionalidades nativas da

linguagem QML.
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3.2.3 ESPECIFICACOES DE DESIGN

O design utilizado no aplicativo é baseado em primeiro lugar no guideline dispo-
nibilizado pelo Google? para sua especificacdo de design de software chamado Material

Design.

Um guideline de design para desenvolvimento de aplicativos é um guia desenvolvido
por alguém ou alguma instituicdo que tem como objetivo especificar formas de design,

aparéncia, e comportamentos esperados para interagdes com o usuario para o aplicativo.

Um guia de design é 1til para padronizar agoes e componentes em um sistema e dessa
maneira acostumar o usuario com os tipos de agoes disponiveis para uma funcionalidade a
partir das caracteristicas de seus componentes. Os principais guias disponiveis na época do
desenvolvimento do aplicativo eram o Material Design da Google, o Universal da Microsoft

e o Human Interface da Apple.

O motivo de ter sido escolhido o Material Design como guia principal é o grande
numero de usuarios do sistema Android quando comparado com as outras plataformas

3

moveis disponiveis®, sendo assim, a maior parte das pessoas ja saberiam utilizar o sistema

de forma intuitiva sem que fosse necessario introdugoes a sua maneira de funcionamento.

Inicialmente cada componente utilizado no aplicativo foi personalizado a mao para
que correspondesse ao guia da Google. Porém no decorrer do projeto a empresa responsavel
pelo framework utilizado disponibilizou nativamente opcoes de aparéncia do software que

usavam os guias Material Design e Universal.

A partir do momento em que as novas opc¢oes demonstraram ser estaveis pela
comunidade o as telas do projeto Acomeds foram gradualmente migradas dos componentes
personalizados para as implementacoes nativas e o motivo dessa migracao é a quantidade
de componentes ja prontos para serem utilizados e também a disponibilidade de uso
de implementacoes nativas que possivelmente ja poderiam existir na plataforma sendo

utilizada.

Vale ressaltar que no inicio do desenvolvimento do projeto nao era certo a data de
lancamento dessa nova feature na ferramenta que ainda teria de ser disponibilizada em
uma versao estavel apos correcoes de possiveis problemas encontrados na sua utilizacao.

Entao optou-se por garantir que a maior parte do guia estivesse implementado.

2
3

Possivel encontrar em https://material.io/guidelines/ (acessado em 30 de novembro de 2017)
http://www.idc.com/promo/smartphone-market-share/os informa entre 80% e 90% de market share
na data de 29 de novembro de 2017
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3.2.4 MANIPULACAO DOS DADOS NO APLICATIVO

Ao iniciar a aplicagdo o JSON é carregado como objetos na memoéria principal
do sistema como forma de otimizar as operagoes e a cada operacao de inser¢ao, edigao e
remocao o JSON também é atualizado para evitar que o aplicativo seja finalizado pelo

usuario sem que as informagoes estejam salvas.

3.2.5 METODO AGIL

O método agil ajudou muito no desenvolvimento do aplicativo. O aplicativo teve
de ser alterado varias vezes durante o projeto devido a imprevistos ocorridos durante o

desenvolvimento.

Esse método também se mostra 1util para a alteragao de escopo do projeto, uma

vez que esse foi primeiramente aumentado e posteriormente diminuido.

Com essa versatilidade demonstrada pelo método, é possivel afirmar que a imple-
mentacao sofreu um impacto pequeno dado o niimero de alteracdes ocorrido. A iteracao
que visava entregas de funcionalidades ajudou a manter o projeto com poucas partes

inacabadas durante o desenvolvimento.

3.2.6 ARMAZENAMENTO DE DADOS

O modelo utilizado e a forma de armazenamento se mostraram suficientes para o

escopo atual do projeto.

A forma de armazenamento (JSON) possibilita também o armazenamento futuro
em um servidor de modo a deixd-lo mais simples, uma vez que podera somente armazenar

o arquivo com as informagoes e associa-lo a algum usuario.
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4 FERRAMENTA UTILIZADA

A principal ferramenta utilizada no desenvolvimento do aplicativo Acomeds é o

framework Qt.

O framework Qt se mostra eficaz e pratico, porém, com algumas ressalvas :

1. A funcionalidade de notificagdo para desktop estd precaria e depende de uma biblio-
teca externa para executar uma notificagao sem o uso de um icone de system tray
(bandeja de aplicagbes em segundo plano). Embora seja possivel simular uma notifi-
cagao em ambientes desktop através de uma janela, o resultado nao seria incorporado

ao aspecto do sistema operacional atual do usuéario.

2. A funcionalidade de notificacdo para Android envolve um processo nao facilitado e
com implementagao de um coédigo em linguagem Java, com um respectifo arquivo
xml de configuracao. Isso se deve principalmente ao fato de que o sistema operacional
Android em si s6 aceita o seu modo especifico de exibir uma notificacao, impossibili-
tando o uso de bibliotecas multi-plataformas com esse propésito. Entretanto, uma
vez que o processo de implementagao de uma notificagdo para esse sistema é sempre

o mesmo, poderia haver alguma funcionalidade que facilitasse o seu uso.

E importante destacar que nao houveram impedimentos na integracao de uma
biblioteca difernete para solucionar algo que falta com esse framework, como no caso de

notificacoes desktop.

41 COMENTARIOS DE USUARIOS

Assim que o aplicativo foi mostrado para outras pessoas, foi possivel notar que as
funcionalidades em conjunto presentes no aplicativo estd em falta no mercado. Cinco entre

seis pessoas afirmaram nao conhecer ou usar nenhum aplicativo semelhante.

Ao decorrer da utilizacao foi notado a caréncia de interacoes online, uma vez que

quatro entre seis usuarios questionaram por interacdes com redes sociais.

E importante citar que cinco entre seis usuarios citaram que frequentemente se

esquecem de tomar medicagoes e que o aplicativo poderia auxiliar.

Mas o resultado mais interessante ao final da pesquisa é notar que todos os usuarios
alegaram que o aplicativo seria muito bom para familiares idosos, que precisam se medicar
muitas vezes durante um curto periodo de tempo e que além disso, ainda auxiliaria no

acompanhamento de indices de saude como diabetes e doencas cronicas.
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E possivel afirmar entao, a partir da pesquisa, que o aplicativo pode ser uma 6tima

opcao para idosos e uma opcao consideravel para as demais faixas etarias.

4.2 OPERABILIDADE DO APLICATIVO

Neste capitulo é apresentado

4.2.1 DISPOSITIVOS DESKTOP

Para dispositivos desktop é imperceptivel o tempo de execugao entre uma operacao
e outra. Mesmo quando testado em um sistema relativamente lento - para os padroes da
época em que o aplicativo foi testado® - e com uma versao de compilacao desvantajosa
(MinGW 32bits), o aplicativo executa suas fun¢oes de maneira satisfatéria (rdpida) e sem

afetar o desempenho do sistema operacional.

O melhor cenario desktop para execucdo do aplicativo ocorre usando o sistema
operacional GNU/Linux com arquitetura amd64, onde é possivel notar completa fluidez

do sistema?.

4.2.2 DISPOSITIVOS MOBILE

Os dispositivos mobile utilizados nos testes® executaram de maneira satisfatéria as

operacgoes do aplicativo.

As operacoes executaram de acordo com o poder de processamento do dispositivo,
sendo que, caso alguma operacao estivesse demorando poucos segundos para responder,
um indicativo de carregamento era apresentado ao usuario.

Eventuais diminui¢oes na velocidade de execucao ocorreram somente para disposi-

tivos considerados lentos para a época %.

Para dispositivos que nao sao considerados lentos, o uso do aplicativo funciona
de maneira igual ou préxima ao uso no desktop. Entretanto, vale ressaltar que: uma
vez que dispositivos moveis visam o baixo consumo de energia - desativando nucleos de

processamento e diminuindo drasticamente a frequéncia de operagao dos mesmos - o

L Atlhlon X2 250 com 4GiB de meméria RAM DDR2 667MHz e placa mae com frequéncia de barramento
abaixo do recomendado (de 1000MHz, o processador se beneficiaria de até 2000MHz) rodando o sistema
operacional Windows 10.

E importante observar aqui que o uso de dispositivo de captura de imagem (por exemplo : cAmera
para registrar a foto de uma receita) dependera da requisi¢ao e ativagdo do mesmo, podendo levar
uma quantidade notdvel de tempo (poucos segundos)

Exemplo : Samsung Galaxy S5, Samsung Galaxy On7, Positivo S480.

Menos de 4 nicleos e/ou frequéncia de clock de CPU inferior a 1,5GHz e/ou IPC(SP) de CPU inferior
a 8.
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sistema operacional como um todo estara sujeito a oscilagoes de desempenho até que os

ajustes sejam finalizados. Essas oscilagoes afetarao todos os aplicativos em execuc¢ao no

sistema.
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5 CONCLUSAO

Quanto aos objetivos especificos :

e No médulo de medicamentos ¢é possivel registrar medicamentos com as informacoes
pertinentes -incluindo uma foto de receita ou exame- e opcionalmente ser notificado

dos mesmos.

e No moédulo de acompanhamentos é possivel realizar o registro de indicadores cadas-

trados para acompanhamento de progressao através de graficos.

e L possivel executar o aplicativo nas diversas plataformas disponibilizadas pelo Qt
Quick, sendo que foram realizados testes nos sistemas : Android, GNU /Linux e
Windows.

e O aplicativo é apresentado baseando-se nas diretrizes Material e Universal, proporci-

onando desta maneira uma interface amigavel para o usuario.

Apoés a sumarizacao dos objetivos especificos e os resultados obtidos é possivel

afirmar que o objetivo geral foi atingido.

Em geral é possivel observar que o framework entrega um aplicativo fluido e eficaz,
desde que o codigo QML nao seja sobrecarregado e a camada de codigo C++ seja utilizada
para aproveitar a compilagdo de cddigo, uma vez que o QML por padrao é interpretado no
dispositivo. Até o momento da finalizacao deste documento, o pré-compilador de javascript
e QML para o binério final ! ainda nao estava disponivel para uso com a licenca gratuita

e, portanto, ainda é possivel melhorar ainda mais o desempenho.

5.1 SUGESTOES

Apébs a visualizacao do resultado final, nota-se que alguns aspectos do sistema

poderiam ser melhorados :

e Organizar melhor os elementos na tela, a partir de estudos mais profundos de UX

(Experiéncia do usuério, do inglés, User Experience).

e Executar a compilagao e deploy para plataforma Android utilizando a ferramenta

CMake com o objetivo de facilitar a inclusao das bibliotecas.

L Compilador de javascript que promete melhorar significativamente a velocidade final da aplicacio.

Disponivel em http://doc.qt.io/QtQuickCompiler/ , acessado dia 30 de novembro de 2017
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6 TRABALHOS FUTUROS

Alguns desejos iniciais nao puderam ser disponibilizados na finalizacao do projeto,
principalmente por falta de tempo, que estao listados aqui como sugestoes para continuagao

do projeto :

e Adicionar uma forma de backup em nuvem.

e Adicionar um moédulo adicional para que um usuario possa observar e interagir com

outro usuério.

e Utilizar bancos de dados (relacionais ou nao) carregados na memoria principal do
sistema, sincronizando os dados persistidos. Entretanto, seria necessario fazer uma

analise para verificar se o aplicativo nao iria se tornar mais pesado! para o usuério

final.

e Continuar o processo de internacionalziacdo do aplicativo.

L Termo utilizado para denotar um aplicativo que, por demorar ao executar suas rotinas, pode afetar

negativamente o desempenho do sistema operacional e/ou de si mesmo.
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GLOSSARIO

ISO abrev. de International Organization for Standardization (Organizacdo Internacional

de Normalizagdo)..

alert Palavra em inglés que significa alerta, alarme..

Alzheimer Também conhecida por esclerose e caduquice. Doenca ou Mal de Alzheimer é
uma enfermidade incuravel, de carater neurodegenerativo; agravando-se ao longo do

tempo, contudo hé tratamento. A maioria de seus pacientes sao pessoas idosas..

amount Palavra em inglés que significa soma, quantia, total. ..
begin Palavra em inglés que significa comecar, iniciar, fazer a primeira parte..

continuous Palavra em inglés que significa continuo, ininterrupto, constante, incessante

date Palavra em inglés que significa data, periodo, prazo, duragao ..

description Palavra em inglés que significa enunciado de um problema com todos os

detalhes que possibilitem armar sua logica para programar e executar sua solugao..

desktop Palavra em inglés utilizada para denominar computadores pessoais..
end Palavra em inglés que significa fim, acabar, concluir, terminar ..

factor Palavra em inglés que significa fator, elemento, momento, circunstancia que con-

corre para um resultado ..

feedback Palavra em inglés utilizada para denominar o procedimento que consiste no
provimento de informac¢do a uma pessoa sobre o desempenho, conduta, ou agao
executada por esta, objetivando reorientar ou estimular comportamentos futuros

mais adequados..

formula Palavra em inglés que significa preceito, doutrina, norma, regra fixa, receita,

receita que indica o quantitativo das substancias que compoem um remédio ..

framework Palavra em inglés utilizada para designar enquadramento, estrutura. Processo
que consiste em selecionar de uma corrente de fluxo continuo de bits agrupamentos
de bits que representam um ou mais caracteres. Conjunto de elementos e suas

interligacoes constituindo a base de um sistema ou projeto. Software..
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goal Palavra em inglés que significa meta, baliza, marco..
health Palavra em inglés que significa satde ..

interval Palavra em inglés que significa intervalo, distancia, pausa ..

-

length Palavra em inglés que significa comprimento. E um termo que define a dimensao

de um objeto..

marker Palavra em inglés que significa marcador, anotador, objeto que serve como marca,

sinal..
maximum Palavra em inglés que significa maximo, maior que todos..
medication Palavra em inglés que significa medicacao..
minimum Palavra em inglés que significa o menor grau ..

mobile Palavra em inglés utilizada para denominar telefone celular..

name Palavra em inglés que significa nome, titulo, epiteto..

notebook Palavra em inglés utilizada para denominar computadores pessoais portateis..

posology Palavra em inglés que significa posologia..

properties Palavra em inglés que significa propriedade..

record Palavra em inglés que significa registro, inscri¢ao, anotagao..

release Palavra em inglés utilizada para denominar liberagao piblica de uma nova versao

de um programa ao qual foram adicionadas correcoes e melhorias..

required Palavra em inglés que significa preciso, necessario, exigido..

smartphone Um smartphone é um telefone celular que combina recursos de computadores
pessoais, com funcionalidades avancadas que podem ser estendidas por meio de

programas aplicativos executados pelo seu sistema operacional..

tablet Palavra em inglés utilizada para denominar um dispositivo pessoal em formato de
prancheta que pode ser usado para acesso a Internet, organizacao pessoal, visualizacao

de fotos, videos, leitura de livros, jornais e revistas e para entretenimento com jogos..

title Palavra em inglés que significa Em comunicagao de dados e tratando-se de in-
terconexao de sistemas abertos, o titulo é um identificador permanente de uma

entidade..
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unit Palavra em inglés que significa unidade, 1 quantidade, de um todo, 2 pessoa ou coisa

isoladamente, 3 grupo, 4 o menor niimero inteiro..

website Palavra em inglés utilizada para designar um conjunto de paginas web, isto é,

de hipertextos acessiveis geralmente pelo protocolo HT'TP na internet..

[title=GLOSSARIO]
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APENDICE A - TABELA DE TECNOLOGIAS E SUAS RESPECTIVAS
VERSOES

Esta tabela ( 2) tém como objetivo disponibilizar as versoes utilizadas das tecnolo-

gias presentes no aplicativo.

TABELA 2. TABELA DE VERSOES DAS TECNOLOGIAS.

Tecnologia Versao
GCC 7.2.0
MinGW-GCC 4.8
Boost 1.63
ExprTk commit de 27 de novembro de 2017
MuParser 2
Qt 5.9.3
gmake 3.1
CMake 3.9
SnoreNotify 0.7
QtCreator 4.4.1
HunterGate v0.19.87

Fonte. O AUTOR (2017).
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APENDICE B - CASOS DE USO

B.1 MEDICAMENTO

A figura 36 representa o caso de uso do médulo de medicamentos. Identificacao

FIGURA 36. CASO DE USO MODULO MEDICAMENTO.

Modulo Medicamentos

Remover ™, /" Cadastrar e <<extend>>
~~nedicamento . Medicamento /"~ Fotografar,
T € “.receita /
: R, <<extend>>
<<extend>> . —
i <<extgnd>> <<include>> ... /Selecionar

“._periodo

Alterar ™

—_— —— RERTT—,

~

—Listar medicamentos ¥-...<<extend>> e

, : “-medicamento
Usuario _
<<extend>>

“Visualizar foto da

<<extend>> ) “""-*--—-_,_Ilecelti_i_,_-——-*-"""

~~ Visualizar .7
~~_medicamento

Fonte. O AUTOR (2017).

dos atores : Ator 01 - Usuario : A pessoa que esta usando o app.

B.1.1 UC-01 LISTAR MEDICAMENTOS

Este caso de uso mostra na tela uma lista interativa informando o usuério so-
bre os medicamentos anteriormente cadastrados no aplicativo. Permitindo o completo

gerenciamento dos medicamentos (Create, Read, Update and Delete (CRUD)).

(a) Atores: Usuario

(b) Pré-Condigoes: Nenhuma
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(c)
(d)

(e)

B.1.2

Po6s-Condigoes: Nenhuma

Requisitos Funcionais: A listagem deve onter informagoes basicas sobre os medica-

mentos, entre nome e a notificagao.

Requisitos ndo funcionais: Nenhum

Fluxo bésico

. O caso de uso comeca quando o usuario seleciona o médulo de medicamentos.

. O sistema mostra uma tela contendo a lista de medicamentos cadastrados.

Para cada medicamento havera as informagoes: nome, posologia e se o usuario deve

ser notificado.

Fluxo secundario

. Caso nao haja medicamentos cadastrados nenhum medicamento sera mostrado na

lista e o caso de uso termina.

UC-03 CADASTRAR MEDICAMENTO

Aqui o usuario pode inserir na aplicagdo novos medicamentos, configurando suas

informacoes e notificagoes

Atores: Usuario

Pré-Condigoes: Nenhuma

P6s-Condigoes: Caso selecionado, o aplicativo deve agendar as notificagoes
Requisitos Funcionais: Cadastrar um medicamento no sistema

Requisitos nao funcionais: Caso selecionado, agendar as notificagdes para lembrar o

usudrio sobre os horarios de tomar o remédio

Fluxo béasico

. O caso de uso comecga quando o usuario seleciona o médulo de medicamentos.

{Mostrar lista de medicamentos}

. Ao pressionar o botao "+'o usudario é levado para a tela de cadastro de novo

medicamento.
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4.

5

6

7.

8.

10.

O usuario insere as informacoes do medicamento.

O usuario {seleciona o intervalo do medicamento}

O usuério {tira uma foto da receita}

O usuario pressiona o botao "Adicionar"

Executar subfluxo validar informacoes de medicamento.
O medicamento é adicionado.

{Mostrar lista de medicamentos}
Fluxo secundério

A qualquer momento apds o passo 3 do fluxo basico e antes de pressionar o botao
"Adicionar'o usudrio pode apertar o botao para voltar para a tela anterior. O

medicamento nao é cadastrado e o caso de uso termina.

Em {tira uma foto da receita} caso o usudrio nao deseje fotografar uma receita a

foto ndo sera cadastrada e o caso de uso continua.
A1l - Mostrar lista de medicamentos

Em {Mostrar lista de medicamentos} quando nao hd medicamento cadastrado.
Nenhum medicamento ¢ exibido.

Portanto as opgoes de edicao e remog¢ao nao podem ser acionadas.
A2 - Eleger intervalo customizado

Em {seleciona o intervalo do medicamento} caso o usudrio opte por informar manu-

almente a posologia.

E possivel selecionar a data e hora através de um calendario selecionavel.
A3 - Fotografar receita para consulta futura

Em {tira uma foto da receita} caso o usudrio pressione o botdao para tirar uma foto.

O sistema mostra uma tela onde é possivel registrar uma fotografia para anexar ao

medicamento.

S1 - validar informacgoes de medicamento.
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1. Sistema verifica se campo Nome esta preenchido.

2. Sistema sinaliza se a informagcao nao foi validada.

3. Sistema verifica se campo Quantidade esta preenchido.
4. Sistema sinaliza se a informacao nao foi validada.

5. Sistema verifica se campo Unidade esta preenchido.

6. Sistema sinaliza se a informagao nao foi validada.

B.1.3 UC-04 ALTERAR MEDICAMENTO

Aqui o usuario pode inserir na aplicagdo novos medicamentos, configurando suas
informacoes e notificagbes
(a) Atores: Usuario
(b) Pré-Condicoes: Algum medicamento precisa estar previamente cadastrado
(c) Pés-Condigoes: Caso selecionado, o aplicativo deve agendar as notificagoes
(d) Requisitos Funcionais: Editar um medicamento no sistema
(e) Requisitos nao funcionais: Caso selecionado, agendar as notificagoes para lembrar o
usuario sobre os horérios de tomar o remédio
1. O caso de uso comeca quando o usuario seleciona o modulo de medicamentos.
2. A lista de medicamentos é mostrada.

3. Ao executar um clique longo sobre um medicamento da lista um menu de contexto

referente a esse medicamento é aberto.
4. O usudrio seleciona a opcao "Editar"

5. A tela de cadastro de medicamentos é mostrada com os dados do formulario preen-

chidos com as informagoes do medicamento sendo referenciado.
6. O usudrio pressiona o botao "Editar"
7. Executar subfluxo validar informagoes de medicamento
8. O medicamento é atualizado e salvo.

9. Executar o subfluxo mostrar lista de medicamentos.
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Fluxo secundario

. No passo 5 o usudrio pode apertar o botao para voltar para a tela anterior. O

medicamento nao é atualizado e o caso de uso termina.

No passo 2 caso nao haja nenhum medicamento cadastrado, o sistema nao mostra
nenhum item na lista e portanto nao é possivel acessar nenhum menu de contexto

relacionado diretamente a um medicamento. O caso de uso termina.

S1 - validar informagoes de medicamento.

. Sistema verifica se campo Nome esta preenchido.

Sistema sinaliza se a informagcao nao foi validada.
Sistema verifica se campo Quantidade esta preenchido.
Sistema sinaliza se a informacao nao foi validada.
Sistema verifica se campo Unidade esta preenchido.

Sistema sinaliza se a informacgao nao foi validada.

B.1.4 UC-02 REMOVER MEDICAMENTO

Este caso de uso remove um medicamento do aplicativo, apagando seu registro,

nao notificando mais o ator.

4.

Atores: Usuario

Pré-Condigoes: Algum medicamento precisa estar cadastrado no app
P6s-Condigoes: O medicamento precisa ser totalmente apagado do sistema
Requisitos Funcionais: Remover completamente o remédio dos jsons do sistema

Requisitos ndo funcionais: Nenhum

. O caso de uso comega quando o usuario seleciona o médulo de medicamentos.
. A lista de medicamentos é mostrada.

. Ao executar um clique longo sobre um medicamento da lista um menu de contexto

referente a esse medicamento é aberto.

O usuario seleciona a opc¢ao "Remover".
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5. Uma caixa de dialogo e apresentada para que o usuario confirme a remocao.

6. O medicamento é removido.

Fluxo secundério

1. No passo 5 caso o usuario opte por nao remover o medicamento, esse nao é removido

e 0 caso de uso termina.

2. No passo 5 caso o usuario pressione o botao voltar, o medicamento nao é removido e

0 caso de uso termina.

3. No passo 2 caso nao haja nenhum medicamento cadastrado, o sistema nao mostra
nenhum item na lista e portanto nao ¢ possivel acessar nenhum menu de contexto

relacionado diretamente a um medicamento. O caso de uso termina.

B.1.5 UC-05 VISUALIZAR MEDICAMENTO

Uma simples tela mostrando todas as informagodes que o medicamento pode ter.

(a) Atores: Usudrio

(b) Pré-Condigoes: Algum medicamento precisa estar previamente cadastrado
(c) Pés-Condigoes: Nenhuma

(d) Requisitos Funcionais: Mostrar todas as informagoes de um medicamento

(e) Requisitos nao funcionais: Nenhum

—_

. O caso de uso comeca quando o usuario seleciona o médulo de medicamentos.
2. A lista de medicamentos é mostrada.
3. O usuario seleciona um medicamento executando um clique padrao.

4. Uma tela de visualizacao de medicamento é mostrada contendo as informacoes do

medicamento.

5. Caso haja uma fotografia disponivel, ela é disponibilizada para visualizacao.

Fluxo secundario

1. No passo 2 caso nao haja nenhum medicamento cadastrado, o sistema nao mostra
nenhum item na lista e portanto nao é possivel acessar nenhum menu de contexto

relacionado diretamente a um medicamento. O caso de uso termina.
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2. A partir do passo 4, se o usuario pressionar a tecla voltar, a tela de visualizagao e

fechada e o caso de uso termina.
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B.2 ACOMPANHAMENTO

A figura 37 representa o caso de uso do médulo de acompanhamentos. Identificagao

FIGURA 37. CASO DE USO MODULO ACOMPANHAMENTO.
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Fonte. O AUTOR (2017).

dos atores : Ator 01 - Usuario : A pessoa que esta usando o app.

B.2.1 UC-06 LISTAR ACOMPANHAMENTOS

Este caso de uso mostra na tela uma lista interativa informando o usuério sobre

os acompanhamentos anteriormente cadastrados no aplicativo. Permitindo o completo

gerenciamento dos acompanhamentos (CRUD).

(a) Atores: Usuario
(b) Pré-Condigoes: Nenhuma

(c) Pés-Condicoes: Nenhuma

(d) Requisitos Funcionais: A listagem deve onter informagdes bésicas sobre os acompa-

nhamentos, nome, quantidade de registros e objetivo.



APENDICE B. Casos de uso 89

(e) Requisitos nao funcionais: Nenhum
Fluxo Basico:

1. O ator abre a lista

2. Os acompanhamentos sao listados

B.2.2 UC-07 REMOVER ACOMPANHAMENTO

Este caso de uso remove um acompanhamento do aplicativo, apagando totalmente

seu registro.

(a) Atores: Usudrio
(b) Pré-Condigoes: Algum acompanhamento precisa estar cadastrado no app
(c) Pés-Condigoes: O acompanhamento precisa ser totalmente apagado do sistema

(d) Requisitos Funcionais: Remover completamente o acompanhamento dos jsons do

sistema

(e) Requisitos nao funcionais: Nenhum
Fluxo Basico:

1. O ator abre a lista

(\V)

. Os acompanhamentos sdo listados
3. O ator escolhe a acdo "Remover'em um dos acompanhamentos

4. O acompanhamento é apagado do sistema

B.2.3 UC-08 CADASTRAR ACOMPANHAMENTO

Aqui o usuério pode inserir na aplicacdo novos acompanhamentos, configurando

suas informagoes e fatores

(a) Atores: Usuario
(b) Pré-Condigoes: Nenhuma

(c¢) Pés-Condigoes: Nenhum
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(d) Requisitos Funcionais: Cadastrar um acompanhamento no sistema

(e) Requisitos nao funcionais: Nenhum
Fluxo Basico:

1. O ator abre a lista

2. Os acompanhamentos sao listados

3. O ator escolhe a agao "Criar"

4. O formulario é mostrado na tela

5. O ator preenche o formulario

6. 1 Ao clicar em selecionar fatores, abre um tela de listagem de fatores
7. O ator clica em "salvar'e o acompanhamento é registrado

8. Volta para listagem
Fluxo Alternativo 1:

1. No passo 6, ao clicar em "salvar'e algum campo obrigatério nao foi preenchido, é

mostrada uma mensagem de erro

2. Nao volta para tela de listagem, continua no formulario

B.2.4 UC-09 ALTERAR ACOMPANHAMENTO

Aqui o usuério pode inserir na aplicacdo novos acompanhamentos, configurando

suas informagoes e fatores

(a) Atores: Usuario

(b) Pré-Condigoes: Algum acompanhamento precisa estar previamente cadastrado
(c) Pés-Condigoes: O acompanhamento deve ser modificado na base de dados

(d) Requisitos Funcionais: Editar um acompanhamento no sistema

(e) Requisitos nao funcionais: Nenhum

Fluxo Basico:
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—_

. O ator abre a lista

. Os acompanhamentos sao listados

O ator escolhe a acao "Editar"em algum acompanhamento

O formulério é mostrado na tela com os dados preenchidos

O ator preenche o formuléario

1 Ao clicar em selecionar fatores, abre um tela de listagem de fatores
. O ator clica em "salvar'e o acompanhamento é registrado

. Volta para listagem, nao atualizada

Fluxo Alternativo 1:

. No passo 6, ao clicar em "salvar'e algum campo obrigatério nao estiver preenchido,

¢ mostrada uma mensagem de erro

Nao volta para tela de listagem, continua no formulario

B.2.5 UC-10 VISUALIZAR ACOMPANHAMENTO

ter.

Uma simples tela mostrando todas as informagoes que o acompanhamento pode

(a) Atores: Usuério

(b) Pré-Condigoes: Algum acompanhamento precisa estar previamente cadastrado

(c) Pés-Condigoes: Nenhuma

(d) Requisitos Funcionais: Mostrar todas as informagoes de um acompanhamento

(e) Requisitos nao funcionais: Nenhum

Fluxo Bésico:

. O ator abre a lista
Os acompanhamentos sao listados
O ator clicla em algum acompanhamento

Uma tela com o gréfico dos fatores (segundo a férmula) pelo tempo é mostrada
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B.2.6 UC-11 REGISTRAR ACOMPANHAMENTO

Um formulario para registrar os niveis dos fatores de um acompanhamento naquele

momento, alimentando um ponto do grafico

(a) Atores: Usudrio

(b) Pré-Condigoes: 1 - Algum acompanhamento precisa estar previamente cadastrado 2

- O acompanhamento precisa ter ao menos um fator selecionado

(¢) Po6s-Condigoes: O registro precisa ser gravado com a data atual na base de dados,

para uso no grafico da visualizacdo do acompanhamento

(d) Requisitos Funcionais: Montar um formulario dindmicamente, possuindo um campo

numérico para cada fator

(e) Requisitos nao funcionais: Nenhum
Fluxo Basico:

1. O ator abre a lista

2. Os acompanhamentos sdo listados

3. O ator escolhe a acao "Registrar'em algum acompanhamento

4. Um formulario é mostrado, cada fator registrado no acompanhamento tera um campo
5. O ator preenche os campos

6. O ator clica em "salvar'e o registro é gravado

7. Volta para listagem

B.2.7 LISTAGEM DE FATORES DE FATORES
B.2.8 UC-01 LISTAR FATORES

Este caso de uso mostra na tela uma lista interativa informando o usuério sobre os

fatores anteriormente cadastrados no aplicativo. Permitindo o completo gerenciamento

dos fatores (CRUD).

(a) Atores: Usudrio

(b) Pré-Condigoes: Nenhuma
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(c) Pés-Condigoes: Nenhuma

(d) Requisitos Funcionais: A listagem deve conter informagoes sobre os fatores, nome e

descricao.

(e) Requisitos nao funcionais: Nenhum
Fluxo Basico:

1. O ator abre a lista

2. Os fatores sdo listados

B.2.9 UC-02 REMOVER FATOR

Este caso de uso remove um fator do aplicativo, apagando seu registro.

(a) Atores: Usuério

(b) Pré-Condigoes: Algum fator precisa estar cadastrado no app

(c) Pés-Condigoes: O fator precisa ser totalmente apagado do sistema

(d) Requisitos Funcionais: Remover completamente o fatores dos jsons do sistema

(e) Requisitos nao funcionais: Nenhum
Fluxo Basico:

1. O ator abre a lista
2. Os fatores sao listados
3. O ator escolhe a acdo "Remover'em um dos fatores

4. O fator é apagado do sistema

B.2.10 UC-03 CADASTRAR FATOR

Aqui o usuario pode inserir na aplicagdo novos fatores, configurando suas informa-

coes

(a) Atores: Usudrio

(b) Pré-Condigoes: Nenhuma
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(c) Pés-Condigoes: Nenhuma
(d) Requisitos Funcionais: Cadastrar um fator no sistema

(e) Requisitos nao funcionais: Nenhum
Fluxo Basico:

1. O ator abre a lista

2. Os fatores sao listados

3. O ator escolhe a acao "Criar"

4. O formulario é mostrado na tela

5. O ator preenche o formulario

6. O ator clica em "salvar'e o fator é registrado

7. Volta para listagem
Fluxo Alternativo 1:

1. No passo 6, ao clicar em "salvar'e algum campo obrigatério nao foi preenchido, é

mostrada uma mensagem de erro

2. Nao volta para tela de listagem, continua no formulario

B.2.11 UC-04 ALTERAR FATOR

Aqui o usuario pode editar fatores previamente cadastrados, configurando suas
informagoes
(a) Atores: Usuario
(b) Pré-Condicoes: Algum fator precisa estar previamente cadastrado
(c) Pés-Condigoes: Nenhuma
(d) Requisitos Funcionais: Editar um fator no sistema

(e) Requisitos nao funcionais: Nenhum

Fluxo Basico:
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1. O ator abre a lista

2. Os fatores sao listados

3. O ator escolhe a acao "Editar'em algum fator

4. O formulario é mostrado na tela com os dados preenchidos
5. O ator preenche o formulario

6. O ator clica em "salvar'e o fator é registrado

7. Volta para listagem
Fluxo Alternativo 1:

1. No passo 6, ao clicar em "salvar'e algum campo obrigatorio nao estiver preenchido,

¢ mostrada uma mensagem de erro

2. Nao volta para tela de listagem, continua no formulario

1. 3. Caso de Uso: Gerenciamento de Registros

B.2.12 UC-01 LISTAR REGISTROS

Este caso de uso mostra na tela uma lista interativa informando o usuério sobre os

registros anteriormente cadastrados no aplicativo. Permitindo o completo gerenciamento

dos registros (CRUD).

(a) Atores: Usudrio
(b) Pré-Condigoes: Nenhuma
(c¢) Pés-Condigoes: Nenhuma

(d) Requisitos Funcionais: A listagem deve conter informagdes sobre os registros, mos-

trando a data do registro.

(e) Requisitos nao funcionais: Nenhum
Fluxo Basico:

1. O ator abre a lista

2. Os registros sao listados
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B.2.13 UC-02 REMOVER REGISTRO

Este caso de uso remove um registro do aplicativo, apagando seu registro.

(a) Atores: Usudrio

(b) Pré-Condigoes: Algum registro precisa estar cadastrado no app

(c) Pés-Condigoes: O registro precisa ser totalmente apagado do sistema

(d) Requisitos Funcionais: Remover completamente o registros dos jsons do sistema

(e) Requisitos nao funcionais: Nenhum
Fluxo Basico:

1. O ator abre a lista
2. Os registros sao listados
3. O ator escolhe a agdo "Remover'em um dos registros

4. O registro ¢ apagado do sistema

B.2.14 UC-03 CADASTRAR REGISTRO

Aqui o usuario pode inserir na aplica¢ao novos registros, inserindo o valor apropriado

para cada fator cadastrado para o acompanhamento

(a) Atores: Usudrio

(b) Pré-Condicoes: Nenhuma

(c¢) Pés-Condigoes: Nenhuma

(d) Requisitos Funcionais: Cadastrar um registro no sistema

(e) Requisitos nao funcionais: Nenhum
Fluxo Basico:

1. O ator abre a lista
2. Os registros sao listados

3. O ator escolhe a acao "Criar"
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4. O formuléario é mostrado na tela
5. O ator preenche o formulario
6. O ator clica em "salvar'e o registro é registrado

7. Volta para listagem
Fluxo Alternativo 1:

1. No passo 6, ao clicar em "salvar'e algum campo obrigatorio nao foi preenchido, é

mostrada uma mensagem de erro

2. Nao volta para tela de listagem, continua no formulario

B.2.15 UC-04 ALTERAR REGISTRO

Aqui o usuario pode editar registros previamente cadastrados, configurando suas
informagoes
(a) Atores: Usuario
(b) Pré-Condigoes: Algum registro precisa estar previamente cadastrado
(c) Pés-Condigoes: Nenhuma
(d) Requisitos Funcionais: Editar um registro no sistema

(e) Requisitos nao funcionais: Nenhum
Fluxo Basico:

1. O ator abre a lista

2. Os registros sao listados

3. O ator escolhe a acao "Editar'em algum registro

4. O formulario é mostrado na tela com os dados preenchidos
5. O ator preenche o formulario

6. O ator clica em "salvar'e o registro é registrado

7. Volta para listagem
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Fluxo Alternativo 1:

1. No passo 6, ao clicar em "salvar'e algum campo obrigatorio nao estiver preenchido,

¢ mostrada uma mensagem de erro

2. Nao volta para tela de listagem, continua no formulario



APENDICE C - DIAGRAMA DE CLASSES

A figura 38 representa o diagrama de classes do sistema.

FIGURA 38. DIAGRAMA DE CLASSES DO SISTEMA.

Fator

-id :int

-nome : string
-descrigao : string
-minimo : float
-maximo : float

+piree para objeto(ptree, string) : Fator
+objeto para ptree(Fator, string) : ptree
+preenche_ptree(Fator. ptree) : void

+ operador==(Fator) : boolean

Registro

-id : int
-data: data
-fatores: mapa<Fator, float>

+adicionarFator(Fator, float) : void
+substituirFator(Fator, float) : void

+ptree para_objeto(ptree, string) : Reqis|
R it

0.*

Indicador de saude

-id : int

-nome : skring

-descricéo : string

-inicio : data

-atualizacéo : data
-objetivo : float

-formula : string

-registros : lista<Registro>
-fatores: lista<Fator>

+adicionaFator(Fator) : void
+adicionaFators(list<Fator>) : void
+adicionaRegistro(Registro):void
+adicionaRegistros(list<Registro>):void
+temFators() : hool

+inicializaFators{) : void

+desinicializaFators() : void

+removeFator(Facotr) : bool
+removeFators(list<Fator=) : void
+removeRegistro(Registro) : bool
+removeRegistros(list<Registro=) : void
+getRegistroPorld(int) : Registro

+ptree para_objeto(ptree. Fator string) : Acompanh|
+objeto_para ptree(Acompanhamento, string) : ptre
+preenche ptree(Acompanhamento ptree) : void

Medicamento

Hd : int

freceita : string
tnotificacéo : bool
[-posologia : Posologia
Fnome : string
Hnicio : data

tHim : data

99

Dose

-quantidade : int
-unidade : string

+piree para_objeto(ptree, string) : D
+ptree para_objeto(Dose, string) : pt
+preenche ptree(Dose, ptree) : void

¢
Posologia

-dose : Dose
-intervalo : long

t-data_cadastro : data

+ptree_para_objeto(ptree, string) : Medicame

+objeto_para_ptree(Medicamento, string) : pt|
+preenche_ptree(Medicamento, ptree) : void

Usuario

-email: string

-medicacdes: lista<Medicamento>
-acompanhamentos: lista<Acompanhamento>
-fatores: lista<Fator>

+findMedicamentolterator(int) : iterator<Medicamento>
+findAcompanhamentolterator(int) : iterator<Acompanhamento>
+findFatorlterator(int) : iterator<Fator>
+findMedicamento(int) : Medicamento
+findAcompanhamento(int) : Acompanhamento
+findFator(int) : Fator

+adicionaMedicamento{Medicamento) : void
+removeMedicamento{Medicamento) : hool
+removeMedicamento(iterator<Medicamento>) : void
+adicionaAcompanhamento{Acompanhamento) : void
+adicionaFator(Fator) : void
+removeAcompanhamento{Acompanhamento) : bool
+removeAcompanhamento(iterator<Acompanhamento=) : void
+removeFator(Fator) : bool

+removeFator(iterator<Fator>) : void
+ptree_para_objeto(ptree, string) : Usuario

+objeto_para piree{Usuario, string) : piree
+preenche_piree{Usuario, ptree) : void

Fonte. O AUTOR (2017).

+ptree para objeto{ptree, string) : Posol
+ptree_para_objeto(Posologia string) : ptr|
+preenche_ptree(Posologia, ptree) : void
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APENDICE D - DOCUMENTACAO JSON

D.1 DER

As figura 39 representa o DER do sistema.

FIGURA 39. DIAGRAMA DE ENTIDADE RELACIONAMENTO CONTEITUAL.

N
Medicamento 1
Acompanhamento
1
1

Receita Registro

Usuério Possui Fator

=4

K

<>

Fonte. O AUTOR (2017).
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D.2 JSON SCHEMA

D.2.1 MEDICAMENTO

—

(por

Codigo 4 — JSON Schema de medicamento.

"titulo": "Medicamento",
"tipo": "objeto",
"propriedades ": {
"id": |
"tipo": "inteiro",
"descrigao": "Identificador tunico para dinstinguir o obje

exemplo

"nome": {

"tipo": "texto",

"tamanho": "30"
’,
"posologia": {

"tipo ":"tupla",
"dose ":{
"quantidade ": {

"tipo ":"ponto flutuante",

I
"unidade ": {
"descricao":"A unidade a ser utilizad
ml, cp.)",
"tipo":"texto",

"tamanho":"15"

"intervalo": {

"tipo":"tempo"

} 9

"infcio": {
"descricao"': "Data e hora do inicio do medicamento.",
" : ", " n
tipo": "data—tempo',
"precisao": "minutos'

}
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"fim " {
"descrigao"': "Data e hora do fim do medicamento.",
"tipo": "data—tempo",
"precisao": "minutos"

}

"receita": {
"descrigao": "caminho para a foto da receita , opcion:
"tipo": "texto'

} )

"data': {
"tipo": "data—tempo",
"descrigao": "Data e hora do cadastro do medicamento.

I

"notificar ": {
"tipo": "boolean",
"descrigao": "Indicativo para notificar ou nao o usué

}

"continuous ":{

"tipo": "boolean",
"descrigao": "Indicativo se um medicamento ¢
cont inuo ou nao."
}s
"obrigatério": ["nome"', "posologia', "inicio", "data']

}

D.2.1.1 DESCRICAO TEXTUAL

Medicamento

(a) id

e Validacao

— somente nimeros

— deve ser um numero tnico para o tipo do objeto.

— maijor ou igual a 0

(b) nome

e Validacao
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— somente letras e nimeros

— comprimento maior que 0 e menor ou igual a 30
(c) posologia

e Validacao
— deve ser do tipo tupla (dosagem e intervalo)
e Elementos

— Intervalo
x Validagao
- somente nimeros
- deve ser maior que 0
- medido em millisegundos
— Dosagem
* KElementos
- Quantidade
- somente nimeros (ponto flutuante)
- deve ser maior que 0
- Unidade
- somente nimeros

- deve ser maior que 0
(d) inicio
e Validacao

— tipo data

— anterior ao fim se nao for continuo
(e) fim

e Opcional
e Validacao
— tipo data

— posterior ao inicio
(f) receita

e Opcional

e Validacao
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— somente caracteres de caminhos de arquivo no sistema operacional
(g) data

e Validacao

— tipo data
(h) notificar

e Validacao

— tipo booleano
(i) continuo

e Validacao

— tipo booleano
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D.2.2 ACOMPANHAMENTO

Cédigo 5 — JSON Schema de acompanhamento.

© 00 1 O Ot = W N o=

W W W W W W W N N NN NN NN DN~ = = =2 === ===
DD T = W NN P O © 00 O O i W N P O © 00 1 O O i W NN —= O

"titulo": "Acompanhamento",
"tipo": "objeto",
"propriedades": {
"id ":{
"tipo": "inteiro",
"descrigao': "Identificador dnico de acompanhamento.'
I
"nome": {
"tipo": "texto"',
"tamanho": "20"
¥
"descrigao": {
"tipo"': "texto"',

"tamanho": "200",

"descricao":"A descri¢cao do acompanhamento."

} )

"infcio": {
|ltipol|: "data"
}s
"atualizagao': {
"descricao":"A ultima data de atualizacao deste
"tipo": "data—tempo"
}s
"fatores": {

"descricao":"Os fatores permitidos para serem

como entrada de um registro.",

"tipo ":"vetor",
"itens ":{
"tipo ":" marker—factor"

’
"registros": {

"descrigao":"The array of records',
"tipo":"vetor",

"itens ":{

fator
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"tipo ":" Registro"

I
"objetivo": {
"descrigao":"O objetivo do acompanhamento,

"tipo ":"ponto flutuante'

}

"formula ":{
"tipo ":"texto",
"tamanho":"500" ,
"descricao":"Uma formula que utiliza

fatores para gerar um resultado para o registro, opcional.’

}
I
"obrigatério": ["nome", "inicio']

}

D.2.2.1 DESCRICAO TEXTUAL

Acompanhamento

(a) id

e Validacao
— somente nimeros

— deve ser um numero tnico para o tipo do objeto.

— maior ou igual a 0
(b) nome

e Validacao
— somente letras e niimeros
— comprimento maior que 0 e menor ou igual a 30
(c) descrigao

e Validacao
— somente letras e niimeros

— comprimento maior que 0

(d) inicio

opcional ."
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e Validacao

— tipo data
(e) atualizagdo

e Opcional
e Validacao

— tipo data
(f) fatores

e Validacao
— lista de fatores permitidos para o acompanhamento
— quantidade de elementos maior ou igual a zero

— elemento do tipo fator
(g) registros

e Validacao
— quantidade de elementos maior ou igual a zero

— elemento do tipo registro
(h) objetivo
e Opcional
e Validacao
— somente nimeros (ponto flutuante)
(i) formula
e Opcional
e Validacao

— somente caracteres de operadores matematicos, letras e nimeros

— palavras iniciadas por uma letra devem ser nomes de fatores validos
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D.2.3 ACOMPANHAMENTO - FATOR

Codigo 6 — JSON Schema de fator de acompanhamento.

"titulo": "Fator",
"descrigao":" Unidade de medida para ser utilizada em um acompanhe

"tipo": "objeto",

"propriedades": {
"id ":{
"tipo

[l

inteiro",

I

"descrigao":" Identificac¢ao unica do fator.'

}s
"nome " : {
"tipo ":"texto",
"tamanho":"8" |
"descrigao":"Uma abreviacao, iniciais ou
nome curto para o fator. Somente caracteres alfanuméricos sao
permitidos, sendo que deve comegar com uma letra para

possibilitar inclusao na férmula.’

¥

"descrigao":{
"tipo ":"texto",
"tamanho":"50" ,

"descricao":"A descrig¢ao do fator.'

}

"obrigatério": ["nome']

}

D.2.3.1 DESCRIQAO TEXTUAL
Fator

(a) id

e Validacao
— somente nimeros
— deve ser um ntmero tnico para o tipo do objeto.

— maior ou igual a 0

(b) nome
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e Validacao
— somente letras e niimeros

— comprimento maior que 0 e menor ou igual a 8
(c) descrigao

e Validacao
— somente letras e nimeros

— comprimento maior que 0
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D.2.4 ACOMPANHAMENTO - REGISTRO

© 00 1 O Ot = W N -

W W W W W NN DN DD NN NN DNNRFR = = = === ==
NGV VN = RN RN J RN B o) BN BTNV (VN RN -RNe SN o) BN S SNV I W e =)

35 }

Codigo 7 — JSON Schema de registro de acompanhamento.

"titulo"': "Registro",

"descrigao":" Registro de acompanhamento.",
"tipo": "objeto",
"propriedades ": {
"id ":{
"tipo ":

n

inteiro",
"descrigao":"Identificador tUnico do registro.
I
"data":{
"tipo':"data"

}

"fatores ":{
"descricao":"A lista de fatores referentes ao acompanham:
"tipo": "vetor',
"itens ": {
"tipo ":"tuple",
"id_fator":{

"descrigao":"O identificador unico de fator',

"tipo": "inteiro"
}s
"value ":{
"tipo ":"ponto flutuante",

"descrigao":"O valor do fator'

}s

"observagao":{

"tipo": "texto",
"descrigao": "The optional note for this record."
}
}
"obrigatério": ["data", "factors"]
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D.2.4.1 DESCRICAO TEXTUAL
Registro

(a) id

e Validacao
— somente niimeros
— deve ser um numero tnico para o tipo do objeto.

— maior ou igual a 0
(b) data
e Validacao
— tipo data
(c) fatores
e Validacao
— lista de ids de fator

— cada elemento é um ntimero maior ou igual a 0

— cada elemento deve corresponder a um id de fator valido
(d) observacao

e Validacao
— somente letras e nimeros

— comprimento maior que 0
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D.2.5 USUARIO

Cédigo 8 — JSON Schema de usuario.

1

2 "titulo": "User",

3 "tipo": "objeto",

4 "propriedades ": {

5 "medicamentos ":{

6 "tipo":"lista"

7 "itens ":{

8 "tipo ":" medication"
9 }

10 .

11 "acompanhamentos": {

12 "tipo":"lista ",

13 "itens ":{

14 "tipo ":"acompanhamento"
15 }

16 }

17 .

18 "obrigatério": []

19 }

D.2.5.1 DESCRICAO TEXTUAL
Usuario

(a) fatores

e Validacao
— lista de ids de fator

— cada elemento é um ntimero maior ou igual a 0

— cada elemento deve corresponder a um id de fator valido

(b) acompanhamentos

e Validacao
— lista de ids de acompanhamento

— cada elemento é um ntimero maior ou igual a 0

— cada elemento deve corresponder a um id de acompanhamento valido
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APENDICE E - DIAGRAMAS DE SEQUENCIA

E.1 MEDICAMENTO

As figuras 41, 43, 45, 46 e 48 representam diagramas de sequéncia de medicamento.

Sao apresentadas também as telas referentes aos diagramas.

FIGURA 40. CADASTRO DE MEDICAMENTOS. REFERENTE AOS DIAGRAMAS

41 E 43.
Nome
Xarope
Quantidade Unidade
1 ml

Intervalo  2x dia -

Definir data/hora manualmente
Infcie  06:00 -
Por Tempo indeterminado -

Notificar-me a cada dose.

ADICIONAR

Fonte. O AUTOR (2017).
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FIGURA 41. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE CADASTRO DE MEDICAMENTO.

Listage Usuario Usuario :
Medicamento :Usuario Medicamento

\
:Usuario : Cadastro : Controlador : Usudria
! Medicamento Medicamento = Json

a Seleciona cadastrar medicamento

Mostra tela de cadastro de medicamento

n Insere informagies de cadastro

Selecionar data
& hora no calendario

Fotografar receita

addMedication(name, begin,

o Confirma o end, prescription, date,
alert, amount, unit,

interval, is_continuous)

addMedication(medication)

push_back(medication) |

ommmemmnemnn oo L

save user(user)

P Mostra mensagem de estado do cadastro

Fonte. O AUTOR (2017).
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FIGURA 42. MENU DE CONTEXTO DE MEDICAMENTOS. REFERENTE AOS
DIAGRAMAS 43 E 46.

Editar

ixima dose: finalizado
tificar: ndo
Remover

Fonte. O AUTOR (2017).

FIGURA 43. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE EDICAO DE MEDICAMENTO.

Listagem :
Medicamento
:Usuario Editar : Controlador : Usuaria

Medicamento Medicamento : Json
- onBin_editmedicationClickedl() '

Mostra tela de edicio de medicamento “

|
[ Altera informactes de cadastro ‘,—:-‘
il

i

i

i

H

opt

Selecionar data
e hora no calendario

/
:

opt

Fotografar receita

setByld(id, name, begin,

end, prescription, date,
alert, amount, unit,

interval, is_continuous)

. onBin_sendClicked()

Atualiza informacoes

save user(user) .—]

P Mostra mensagem de estado daalteragio |

Fonte. O AUTOR (2017).
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FIGURA 44. LISTA DE MEDICAMENTOS. REFERENTE AO DIAGRAMA 45.

Fonte. O AUTOR (2017).

Karope
Continuo Préxima dose: finalizado
ntervalo: 12h Motificar: sim

FIGURA 45. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE LISTAGEM DE MEDICAMENTO.

A

:Uss

ario

Tela Principal :
Sistema
1

Seleciona medicamentos

Mostra tela de
listagem de medicamentos

Controlador :
Medicamento

Requisita a lista de medicamentos model lifo

loadModelReverse()

Usuario :
Medicamento

lista de medicamentos LIFO H

_____ Lista de medicamentos

Fonte. O AUTOR (2017).
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FIGURA 46. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE REMOCAO DE MEDICAMENTO.

Listagem : Usuario
Medicamento :Usunario
:Usuario Confirmagéo Controlador : Usuario
de remocao Medicamento : Json

- onBtn_rmmedicationClicked() :Medicamento

Mostra caixa de didlogo confirmando a remocio

alt ) [Confirmacao = negadal

[ Confirmacio remocio M

alt ) [Confirmacao = aceital

_ Confirmacio remocio L

rm(id)

rmMedication(id)

save_user(user)

Y

E Mostra mensagem de estado daremogdo |

Fonte. O AUTOR (2017).
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FIGURA 47. VISUALIZACAO DE MEDICAMENTO. REFERENTE AO DIAGRAMA
48.

< Acomeds

Nome: Xarope

Inicio: Sunday, December 3, 2017 6:00:00 AM -02
Fim:

Cadastrado: Monday, December 4, 2017 12:05:38 AM -02
Notificacao: ligada

Quantidade: 1.00ml

Intervalo: 12h

Fonte. O AUTOR (2017).
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FIGURA 48. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE VISUALIZACAO DE
MEDICAMENTO.

Listagem : Usuario :
Medicamento Medicamento

:Usuario H Visualizagao Controlador :
1 :Medicamento Medicamento
| f i
' ! '
| | |
| i |
| H H
Seleciona medicamento M | E
H
H H
| |
i |
byldl(id,
ID do medicamento yldlid) bl
getMedications()
<----...1ista de medicamentos
Mostra tela de visualizacio ér{fp}'p’_la_l_;_ﬁEE_S_g_D_Ej’Ee_@i_t;a_l?’[_qqt_n_
de mediacamento para B T
o medicamento LJ
selecionado H
T H
H
opt [ Usuario selecionou visualizar imagem da receita disponivel ]
, .
Seleciona visualizagio de foto de receita |
Carrega foto da receita
com as informacfes do
medicamento
Mostra a foto da receita
v
H
+
|
|
|
|

Fonte. O AUTOR (2017).
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E.2 ACOMPANHAMENTO

As figuras 50, 52, 54, 55 e 57 representam diagramas de sequéncia de acompa-

nhamento. Sao apresentadas também as telas referentes aos diagramas.

FIGURA 49. CADASTRO E ALTERACAO DE ACOMPANHAMENTO. REFERENTE
AOS DIAGRAMAS 50 E 52.

< Acomeds

Nome

IMC

Descricao

indice de massa corporal

SELECIONAR FATORES

Férmula

kg/(h*h)

Objetivo
23,5

ADICIONAR

Fonte. O AUTOR (2017).
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FIGURA 50. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE CADASTRO DE
ACOMPANHAMENTO.

Listagem : Usudrio Usudrio :
Acompanhamento ‘Usuario companhament;

:Usuario 1 Cadastro : Controlador : Usuaria
| Acompanhamento Acompanhamento : Json
Seleciona cadastrar novo acompanhamento .
Mostra tela de cadasiro de acompanhamento
H T
o Insere informacoes de cadfistro —
ref
Cadastro Fator
HE s “heee =L
- Confirma "
addHealthmarker(name, description,
begin, goal, formula, factor_ids)
addHealthmarker(healthmarker)
push_back(healthmarker|
G L
save_userfuser} ul
< .. Mostra mensagem de estado dq cadastro

Fonte. O AUTOR (2017).
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FIGURA 51. MENU DE CONTEXTO DA LISTA DE ACOMPANHAMENTOS.
REFERENTE AOS DIAGRAMAS 52 E 55.

Registrar
Editar

Remover

Fonte. O AUTOR (2017).

FIGURA 52. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE EDICAO DE ACOMPANHAMENTO.

Editar :
Acompanhamento

:Usuario Editar : Controlador : Usuaria
Acompanhamento Acompanhamento : Json
Seleciona editar medicamento
Mostra tela de edigio de acompanhamento
Altera informactes de cadastro —
Lif<---
Confirma a edicio
setByld(id, name, description,
begin, goal, formula, factor ids)
Atualiza informacfes
save userfuser) ,]
P Mostra mensagem de estado dojeadastro______________

Fonte. O AUTOR (2017).
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FIGURA 53. LISTA DE ACOMPANHAMENTOS. REFERENTE AO DIAGRAMA 54.

FIGURA 54. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE LISTAGEM DE

Usuario :
companhament:

A

:Usuario

Seleciona ac

MC
em registros Indisponivel
bjetivo: 23.5

Fonte. O AUTOR (2017).

ACOMPANHAMENTO.
Sistema
H Controlador :
i Acompanihamento

Mostra tela de
listagem de ac

Requisita a lista de ac

|
model lifo E

Fonte. O AUTOR (2017)

_____ Lista de acompanhamentos

loadModelReverse()

lista de acompanhamentos LIFO

|
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FIGURA 55. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE REMOCAO DE
ACOMPANHAMENTO.

Listagem : Usuario
Acompanhamento :Usuario

'
:Usuario i Confirmacéo de Controlador : Usuario
! TEMOGan Acompanhamento : Json
| 5
_ Pressiona remover acompanhamento i .Acompanhamento
Mostra caixa de didlogo confirmando a remocio
alt ) [Confirmacao = negadal
[ Confirmagio remocio =
alt ) [Confirmacao = aceita]
= Confirmagio remocio ~
rmiid)
rmHealthmarker{id)
save_user(user) r
e Mostra mensagem de estado daremocdo |

Fonte. O AUTOR (2017).
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FIGURA 56. VISUALIZACAO DE ACOMPANHAMENTO. REFERENTE AO
DIAGRAMA 57

Acomeds

IMC

Grafico
B Resultados da férmula @ Objetivo

24.15
23.70
23.25

22.79

22.34
04/12 00:12 04/12 00:12 04/12 00:12

Intervalo: (@) Por registros () Desde a criacéc

Descricdo: Indice de massa corporal

Inicio: Monday, December 4, 2017 12:08:48 AM -02
Atualizado: Monday, December 4, 2017 12:12:51 AM -02
Objetivo: 23.5

Férmula: kg/(h*h)

Fatores: ka. h

Fonte. O AUTOR (2017).
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FIGURA 57. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE VISUALIZACAO DE
ACOMPANHAMENTO.

Listagem : Usuario :
Acompanhamento Acompanhamento

:Usudrio Visualizacio Controlador :
:Acompanhamento Acompanhamento

P,

Seleciona acompanhamento

.

byldiid)

ID do acompanhamento

getHealthmarkers()

.. lista de acompanhamentos
Informacées do acompanhamento o
Mostra tela de visualizagio omeeecssssssmsmasnmrm e =
de acompanhamento para L
o item selecionado

alt [ Numero de registr

-1

s & maior que 1 ]

SN

Mostra grafico de progressio

Fonte. O AUTOR (2017).



APENDICE E. Diagramas de Sequéncia 127

E.3 FATOR

As figuras 59, 60, 62, 63 e 65 representam diagramas de sequéncia de fator. Sao

apresentadas também as telas referentes aos diagramas.

FIGURA 58. CADASTRO E ALTERACAO DE FATOR. REFERENTE AOS
DIAGRAMAS 59 E 60.

= Acomeds

Sigla
kg

Descricao

quilograma

ADICIONAR

Fonte. O AUTOR (2017).
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FIGURA 59. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE CADASTRO DE FATOR.

Cadastro : Usuario
Fator :Usuario

Usuario : Fator

' n
:Usuario Controlador Usuario
: Fator : Json
Seleciona cadastrar novo fator
Mostra tela de cadastro de fator
L
Insere informacies de cadastro .
H.{ ........................................... Ll
T
- Confirma ~
add(initials, desc),

addFactor(factor)

push_back(factor)

save user(user}

| Mostra mensagem de estado do cadastro
i
:
‘

Fonte. O AUTOR (2017).

FIGURA 60. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE EDICAO DE FATOR.

%

:Usuario H Controlador Usuaria
; : Fator : Json

Seleciona editar fator

Mostra tela de cadastro de fator

Altera informacées de cadastro

T
- Confirma i

setByldiid, initials, desc)

Atualiza informacdes

save_user(user)

| Mostra mensagem de estado do cadastro___

Fonte. O AUTOR (2017).
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FIGURA 61. LISTA DE FATORES CADASTRADOS. REFERENTE AO DIAGRAMA
62.

< Acomeds|

b
qwerrr

asdasd

kg

quilograma

altura

Fonte. O AUTOR (2017).
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:Uss

FIGURA 62. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE LISTAGEM DE FATOR.

Tela Principal :
Sistema

ario

Seleciona acompanhamentos ,A-I

ref
Lista
Acompanhamentos
Mostra tela de
listagem de acompanhamentos ‘ J

Seleciona listafatores

i

Mostra tela de listagem de fatores

Usuario : Fator

loadModelReverse()

Lista : Controlador
Acompanhamentos : Fator
Requisita lista de fatores model lifo
P
Lista de fatores
i L

Fonte. O AUTOR (2017).

.. lista de fatores LIFO H
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FIGURA 63. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE REMOCAO DE FATOR.

. . Usuario
% o] KO O (e ] O

:Usuario Confirmagéo Controlador Usuario
de remocao : Fator : Json
:Fator

- Pressiona remover fator

Mostra caixa de didlogo confirmando a remocio

alt ) [Confirmacao = negadal

[ Confirmacio remocio M

alt ) [Confirmacao = aceital

_ Confirmacio remocio L

rm(id)

rmFactor(id)

save_user(user)

Y

E Mostra mensagem de estado daremogdo |

Fonte. O AUTOR (2017).
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FIGURA 64. VISUALIZACAO DE FATOR. REFERENTE AO DIAGRAMA 65.

= Acomeds|

Fator: kg
Descricao: quilograma

Fonte. O AUTOR (2017).

FIGURA 65. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE VISUALIZACAO DE FATOR.

% O O [

:Usuario H Visualizagéo Controlador
: :Fator : Fator
i i :
H i
H '
H i
’ i
Seleciona fator M ;
|
|
i
ID do fator N byld(id) o
getFactors ()
<. Mstadefatores |
Informaces do fator
Mostra tela de visualizacio D |
de fator para L
o item selecionado
L
i
|
!

Fonte. O AUTOR (2017).
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E.4 REGISTRO

As figuras 67, 68, 70, 71 e 73 representam diagramas de sequéncia de fator. Sdo

apresentadas também as telas referentes aos diagramas.

FIGURA 66. CADASTRO E ALTERACAO DE REGISTRO. REFERENTE AOS
DIAGRAMAS 67 E 68.

= Registrar fatores

h 1.82

Emagreci o

Fonte. O AUTOR (2017).
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FIGURA 67. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE CADASTRO DE REGISTRO.

A

'
:Usuario

O

FIGURA 68. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE EDICAO DE REGISTRO.

X

Usuaria
: Json

Fonte. O AUTOR (2017).

Editar : Registro

'
:Usuario : Controlador Usuario
: : Registro : Json
Seleciona editar registro >
Mostra tela de cadastro de registro }
T
Altera informacdes de cadastro |
- eeeesscsicssssssssssssmsssssss s o] .
- Confirma i
setByld(id, date, ids, values}
Atualiza informacoes
save userfuser) ~
< Mostra mensagem de estado do cadastro __
: T
|
|
|
i
|

Fonte. O AUTOR (2017).

Listagem : Usuario Usudrio
Acompanhamento :Usuario :Registro
Cadastro Controlador
:Registro : Registro
Seleciona cadastrar registro
Mostra tela de cadastro de registro
Insere informacies de dadastro
e ------------I
o Confirma
add(hm id, date, ids, values)
addRecordirecord)
push_back(record) _
B SRR L
save user(user)
..Mostra mensagem de estadd do cadastro
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FIGURA 69. LISTA DE REGISTROS CADASTRADOS. REFERENTE AO
DIAGRAMA 70.

< Acomeds

Monday, December 4, 201

Monday, December 4, 201

Monday, December 4, 201

Fonte. O AUTOR (2017).
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FIGURA 70. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE LISTAGEM DE REGISTRO.

:Usuario

Lista :

Visualizar : Controlador
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ref
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ref
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Seleciona lista registto Y Requisita lista de registros model lifo

Mostra tela de listagem de
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Lista de registros

Fonte. O AUTOR (2017).
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FIGURA 71. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE REMOCAO DE REGISTRO.
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3 Confirmacio remocio o
rmiid)
rmRecord(id)
save useriuser) o
PR Mostra mensagem de estado dremocio | 1

Fonte. O AUTOR (2017).
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FIGURA 72. VISUALIZACAO DE REGISTRO. REFERENTE AO DIAGRAMA 73.

ata: Mon Dec 4 00:10:01 2017 GMT-0200
bservacdo: Emagreci

1= 1.8200000524520874

Fonte. O AUTOR (2017).

FIGURA 73. DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE VISUALIZACAO DE REGISTRO.
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Fonte. O AUTOR (2017).
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APENDICE F - DESCRICOES DE SPRINTS

F.1 SPRINT 1

Nessa sprint foi decidida a direcao inicial referente as funcionalidades do aplicativo e
estudo das ferramentas necessarias que seriam utilizadas para a programacao do aplicativo.
Foi feito o comparativo entre as opgoes de tecnologias disponiveis e averiguagao dos prés e

contras das ferramentas analisadas.

Obteve-se a conclusao de que deveriam ser utilizados: Qt Quick e o médulo Qt
charts para representacao de gréficos lineares para o médulo de acompanhamento de
indicadores de satide. A ferramenta Qt quick se mostrou a mais vantajosa e funcional para
o projeto. Também foram sumarizados todos os requisitos com o cliente aonde encontramos

0 necessario para o funcionamento béasico do aplicativo.
Foi realizado um protétipo a mao das telas.

E iniciou-se um Proof of Concept (POC) (Proof of Concept), um mini projeto feito
com o intuito de validar se a tecnologia atende aos requisitos do projeto e se a ferramenta

deveria ser substituida por outra.

Dentre os temas de estudo especificos abordados, os que foram mais aprofundados
referente ao Qt foram: o funcionamento do QML e seus componentes, bem como o

funcionamento padrao de aplicativos para mobile.

F.2 SPRINT 2

Finalizamos o POC usando Qml para desenvolvimento do aplicativo e até entao
nao encontramos problemas. O médulo que disponibiliza o padrao de design Material
Design ainda nao estava disponivel e portanto iniciamos o desenvolvimento de componentes
que atendessem os requisitos do guideline da Google para que mesmo se na finalizacao
do projeto nao houvesse ainda a disponibilidade do médulo, o aplicativo pudesse ter a

aparéncia de um aplicativo nativo para Android.

Usando o formato de manipulacao de dados JsonCpp, configurou-se um exemplo

com a finalidade de definir se seria viavel ou nao a utilizagao da biblioteca.

Foi definido no trello um backlog, que nos traz uma visao geral dos requisitos do

produto final foi criado o backlog contendo as funcionalidades esperadas para o usuario

A POC resumiu-se em uma lista demonstrativa de medicamentos e acompanha-

mentos que poderiam ser acessadas através de uma tela Home
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Nessa sprint iniciamos a producao dos protétipos e das telas prototipo do aplicativo
iniciamos com o protétipo em QML que visava exemplificar as funcionalidades do aplicativo.
j& nas telas prototipo iniciamos a producao das telas de login, home, medicamentos, about

e grafico de indicadores.

F.3 SPRINT 3

Nessa sprint iniciou-se a producao dos protétipos e das telas do aplicativo ao mesmo
tempo que iniciamos com o aprendizado em QML, formando assim um protétipo de médio

nivel que visava exemplificar as funcionalidades do aplicativo.

O protoétipo de nivel baixo consiste em um tipo de prototipo sem muito detalhamento
visando os principais elementos esperados para o produto final. O prototipo de nivel médio
ja comeca a incluir alguns elementos a mais comparado ao de baixo nivel enquanto que o
prototipo de nivel alto possui um rico ou total detalhamento das interfaces da aplicagao

podendo inclusive ser funcional (sem a implementagao da regra de negocios em si).

Nas telas de baixo nivel foi elaborado o fluxo principal do programa : cadastro,

edigao, visualizacao e remoc¢ao de medicamentos e acompanhamentos.

Ja nas telas de médio nivel iniciamos a producao das telas de login, home, visuali-

zagao de medicamentos, about e grafico de indicadores

F.4 SPRINT 4

Na quarta Sprint continuou-se o estudo da linguagem QML para aplicagao dos
conceitos estabelecidos no prototipo de baixo nivel. Além disso, estudos e testes foram
realizados usando o framework proprio para testes unitarios do Qt e também foi testada a

ferramenta de testes da biblioteca Boost.

Embora fosse pratico aplicar testes usando o Qt, priorizou-se o uso da biblioteca
Boost por ser mais difundido, por ter um melhor tratamento de exce¢ées no codigo e por

ter melhores mensagens de erro.

F.5 SPRINT 5

Na quinta Sprint a implementagao das classes foi iniciada. Baseando-se na estru-
tura de dados definida, a classe de medicamentos foi formulada e testes unitarios foram

implementados para a mesma.
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F.6 SPRINT 6

A sexta Sprint foi direcionada para a comunicagao entre o codigo escrito em C++

com o cédigo escrito em QML.

Foi definida uma maneira padrao de comunicacao entre as linguagens, que consiste
basicamente na formagcao de uma classe intermediaria em C++ que herda da classe QObject
do Qt, exercendo assim o papel de Controller de uma aplicacdo que se baseia no padrao
MVC .

Houve a necessidade de migracao da biblioteca JsonCpp para a biblioteca Ptree do
conjunto de bibliotecas Boost. Os motivos principais para isso foram problemas encontrados
na manipulagao de tipos numéricos e facilidade de uso com o pré-compilador da IDE
QtCreator.

A classe de Medicamentos foi readequada para utilizar a biblioteca Ptree.

Quanto ao QML : iniciou-se a criacdo da tela de cadastro de medicamentos, o
prototipo para anexar uma receita foi reformulado e sombras foram implementadas seguindo

os padroes do Material Design.

F.7 SPRINT 7

Na sétima Sprint foi definida a maneira como a sessao seria manipulada pelo
sistema. Além disso foi finalizado a implementagao do cadastro de medicamentos e mais

elementos baseados no Material Design foram implementados.

F.8 SPRINT 8

Na oitava Sprint foram implementados:

e O carregamento de um medicamento do arquivo Json para o programa.
e A visualizacao basica de medicamentos.

e Elementos que faltavam no formulario de cadastro de medicamento.

Além disso, problemas encontrados foram corrigidos.

F.9 SPRINT 9

Na nona Sprint tornou-se necessario compilar o conjunto de bibliotecas Boost para

a arquitetura ARM para que entdo fosse possivel iniciar os testes do programa no sistema
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Android.
Além da compilacao :
Foi iniciada a implementagao da classe de Indicadores.
Possibilitou-se o registro de uma foto da receita sem que o formulério fosse perdido.
Foi incluido uma maneira de selecionar datas.

A tela de medicamentos foi reformulada afim de servir de referéncia para a tela de

indicadores.

F.10 SPRINT 10

Na décima Sprint tornou-se estédvel uma nova versao do framework Qt (5.8) que
incluia elementos baseados no padrao de design Material Design da Google e também o
padrao Universal da Microsoft. Com isso, estudos foram realizados quanto a utilizagao
desses elementos e concluiu-se que seria muito mais eficaz usar os elementos disponibilizados

pelo framework ao invés de utilizar os elementos criados manualmente.

Os codigos criados manualmente visando empregar o conceito do Material Design

foram removidos para dar lugar aos elementos ja disponiveis na ferramenta.

O calendario de selegdo de datas foi corrigido e finalizado.

F.11 SPRINT 11

Na décima primeira Sprint foram criadas as telas de Indicadores, o desenvolvimento
das mesmas foi muito acelerado uma vez que foram inteiramente baseadas nas telas de
Medicamentos, provando que a estratégia de criacdo de criagdo de elementos robustos
e versateis para as telas de Medicamentos tornou-se util. As listas de visualizacao de

Medicamentos e Indicadores foram sincronizadas com as agoes executadas no aplicativo
(CRUD).

F.12 SPRINT 12

Nesta Sprint iniciou-se a revisao de elementos da documentacao do sistema e
identificou-se que nao haveria um meio tnico e rapido para enviar notificacoes locais para

o sistema operacional com c6digos independentes de plataformas.

Testes foram realizados usando classes de notificagdo para o systray disponiveis
no Qt. Foi incluido no sistema, porém, o visual nao era satisfatério e as notificagoes nao

funcionariam corretamente para Android.
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F.13 SPRINT 13

Nessa Sprint a documentagao continuou a ser desenvolvida e além disso o projeto

foi habilitado para compilacao usando a ferramenta CMake com o gerenciador Hunter.

Com a compilacao usando CMake tornou-se muito mais pratico usar a biblioteca
Boost pois ¢é possivel somente incluir a biblioteca como dependéncia para que o gerenciador

compilasse as bibliotecas Boost necessarias.

Além disso, foi incluida a biblioteca SnoreNotify para que notificagoes Desktop

nativas pudessem ser visualizadas, tornando a experiéncia do usuario desktop melhor.

F.14 SPRINT 14

O foco da décima quarta Sprint foi a revisao da documentacao textual e pesquisa

de meios para notificar dispositivos mobile a partir do aplicativo.

Infelizmente concluiu-se que dispositivos méveis necessitam de implementagoes
especificas pois nao utilizam meios comuns para gerenciar suas notificagoes. E entao a

implementacgao para notificacio Android foi iniciada.

No momento nao é possivel testar o sistema em sistemas da Apple (MacOS e 10S)
por indisponibilidade de dispositivos e portanto, as notificagoes do sistema sao esperadas
para notificar somente o sistema operacional MacOS entre esses dois, uma vez que a

biblioteca utilizada nao se propoe a notificar nativamente um dispositivo que usa o sistema

10S.

F.15 SPRINT 15

Essa Sprint foi focada totalmente para a finalizacao da documentagao, implementa-

caod e notificacao para android e entrega do projeto.
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