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RESUMO
LUISA, C. T. Aplicativo de celular Android auxiliar no monitoramento de
remédios. Trabalho de Graduacao — Instituto de Ciéncia e Tecnologia do Campus de Sorocaba,

Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”, Sorocaba, 2022.

Atualmente, o bem estar e o cuidado com a saude se destacam, principalmente se tratando de
medicamentos, pois muitas enfermidades apenas sdo curadas ou controladas por meio destes,
os quais devem ser administrados seguindo a posologia correta e por um periodo de tempo
determinado. Diante disso, este trabalho visa a implementa¢ao de um aplicativo para celulares
(Android) utilizando-se da Metodologia Agil (Scrum), voltado para o publico idoso, aplicativo
este, que seja capaz de gerenciar os medicamentos que o paciente deve tomar, além de alerta-
lo sobre o horério de sua administracdo através de um alarme no smartphone. Quando o alarme
¢ disparado, ¢ apresentado na tela do celular uma fotografia da caixa do medicamento, com o
seu nome ¢ a sua posologia. O usuario pode postergar o alarme por até 3 vezes, sendo que, na
ultima vez, o aplicativo considerara que o medicamento ndo foi administrado. Ao final do ciclo
de uso do medicamento, um e-mail ¢ enviado para o cuidador ou médico cadastrado no
aplicativo, com um relatorio dos dias e horarios de prescricdo do medicamento, informando se
0 paciente o tomou ou ndo, ¢ se houve algum atraso na sua utilizagdo. O aplicativo foi
programado em Java, com sua estrutura e FrontEnd desenvolvidos no Android Studio. Alguns
mecanismos nativos do proprio Android como: banco de dados SQL, ContentProvider,
ContentReceivers, AlarmManager ¢ BroadcastReceivers foram utilizados. A interface com o
usudrio foi desenvolvida especialmente voltada para idosos, utilizando-se botdes, instrugodes e
fontes com um tamanho maior para ajudar a leitura e a compreensao, bem como a apresentacao
de uma fotografia da caixa do medicamento para facilitar a sua identifica¢do. Foram realizados
testes unitarios € com voluntarias para melhorar a implementagdo do aplicativo com base nas
suas necessidades e feedback dos testes. Verificou-se que a Metodologia Agil foi fundamental
para o desenvolvimento do aplicativo, uma vez que a cada sprint, os problemas foram corrigidos
e o aplicativo aprimorado. Sua interface ¢ amigavel, intuitiva e de facil compreensdo, o que

auxilia os usudrios, principalmente idosos, na sua utilizagao.

Palavras-chave: Android, aplicativo, medicamento, Java, idoso.



ABSTRACT
LUISA, C. T. Android smartphone application to help monitor medications.
Undergraduate Work — Sorocaba Campus Institute of Science and Technology, Sao Paulo State

University “Julio de Mesquita Filho”, Sorocaba, 2022.

Nowadays, well-being and health care stand out, especially when it comes to medicines, as
many diseases are only cured or controlled through them, which must be administered
following the correct dosage and for a determined period of time. In addition, use Methodology,
this application for applications, which is practical for the elderly public, an application that is
capable of managing the medications that the patient must take, in addition to alerting him about
the time of administration through an alarm on the smartphone. When the alarm is triggered, a
photo of the medicine box is displayed on the cell phone screen, with its name and dosage. The
user can postpone the alarm for up to 3 times, with the application considering that the drug
was not administered for the last time. At the end of the use cycle, an email is sent to the
caregiver or physician registered in the day report and the application has not programmed the
medication medication, informing if the patient has taken it or has taken it, and if there has been
any delay in its use. The application was programmed in Java, with its structure and FrontEnd
developed in Android Studio. Some native Android mechanisms such as: SQL database,
ContentProvider, Content-tReceivers, AlarmManager and BroadcastReceivers were used. The
user interface was large as a reading for identification, using instructions and fonts with a larger
size to help with comprehension and comprehension, as well as presenting a photograph of the
medicine box for its identification. Unit and feature tests were performed to improve application
implementation based on your testing needs and feedback. It was found that the Agile
Methodology was fundamental for the development of the application, since each sprint, the
problems were fixed and the application improved. Its interface is friendly, intuitive and easy

to understand, or that helps users, especially the elderly, in its use.

Keywords: Android, application, medicine, Java, elderly.
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1. INTRODUCAO

O bem estar e a saude de idosos ¢ sempre uma preocupagdo para algumas pessoas.
Geralmente, eles precisam de maiores cuidados conforme vao envelhecendo, mesmo vivendo
um estilo de vida saudavel. Por isso, ¢ muito importante uma atencdo constante e
monitoramento no uso de medicamentos essenciais para que continuem com uma boa qualidade
de vida. E primordial que os idosos tomem seus remédios nos horarios e dias corretos,
respeitando os intervalos entre eles, pois alguns possuem principios ativos que podem interagir
e causar desconfortos ou efeitos colaterais maléficos para o paciente [1].

Com isso, a mé& administracao de medicamentos, como por exemplo, erros na posologia
e interagdes de principios ativos, ndo sao os unicos problemas que os idosos enfrentam quando
seguem algum tipo de tratamento, had também o esquecimento. Neste caso, eles possuem, na
maioria das vezes, uma grande dificuldade de se lembrar dos dias e dos hordrios que um
determinado medicamento deve ser tomado, causando atrasos e pouca eficiéncia da terapia que
esta sendo seguida [2].

Para resolver este problema, muitos idosos utilizam métodos simples como guardar
todos medicamentos em uma caixa e ficar sempre com ela ao seu lado, ou anotar em papéis
todas as informagdes do tratamento para depois cola-los no guarda-roupas ou geladeira. Dessa
forma, eles sdo constantemente lembrados onde quer que estejam em suas casas, € assim serem
capazes de seguir o tratamento corretamente [2].

Diferentemente, ha outros métodos que dependem da tecnologia e que podem se mostrar
muito mais efetivos do que um simples pedaco de papel, isso porque os avangos tecnologicos
sdo constantes e buscam tornar mais faceis e praticas as tarefas humanas.

Um exemplo disso sdo os aplicativos de celular, os quais possuem a capacidade de
deixar o processo mais pratico para o usuario no momento de se organizar em seu cotidiano.
Assim, ha aplicacdes que auxiliam mulheres a nao esquecerem de tomarem pilula
anticoncepcional, que ¢ o caso do aplicativo “Hora da Pilula”, o qual avisa por meio de um
toque de alarme que chegou na hora pré-determinada pelo usudrio [3].

Neste mesmo sentido, pode-se encontrar no mercado outros que funcionam como
alarme para remédios em geral e que utilizam o mesmo principio, como ¢ o caso do “Hora do
Remédio” [4]. Porém, eles ndo possuem uma forma de informar ao profissional de satide o
andamento do tratamento do paciente e nem de enviar um relatério ao final do tratamento. Além
disso, também ndo ha a possibilidade de selecionar qual a posologia desejada e o aplicativo ¢

somente para dispositivo Apple.
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Continuando nesta linha de pensamento, criar e aperfeicoar aplicativos de alarme
capazes de auxiliar ainda mais os idosos no gerenciamento dos remédios que precisam ser
administrados, mostra-se de grande importancia. Isso porque, adicionando-se mais features,
muitos detalhes poderiam ser averiguados para que o paciente ndo se confunda ou se perca com
tantos tratamentos e remédios [2].

Com isso, percebe-se que para o desenvolvimento de software otimizado, ¢ necessaria
uma metodologia compativel com as necessidades tanto do usuario quanto do proprio
desenvolvedor e, no caso, a Metodologia Agil (Scrum) se mostra muito eficaz para a criagio de
um aplicativo que satisfaca as duas partes. Essa metodologia pode, entdo, ser utilizada com o
intuito de organizar melhor o desenvolvimento e tornar a aplicacdo mais amigavel e intuitiva
para o usuario. Por meio do framework pode-se dividir o desenvolvimento do aplicativo por
sprints. Ao final dos sprints, que possuem os desenvolvimentos das user interfaces, € possivel
realizar testes com usudrios a fim de coletar um feedback da aplicagao [5].

A partir dessas informacdes, o aplicativo pode ser ajustado para melhor atender as
necessidades de seus usudrios e com isso, tornar a uma ferramenta mais acessivel, ja que o
publico alvo sdo, principalmente, idosos. Por meio de tal aplicagdo, os médicos poderdo ter um
melhor acompanhamento de seus pacientes, indicando com mais seguranga os tratamentos,
visto que podem monitorar se um remédio estd fazendo o efeito desejado ou ndo para aquele

paciente.

1.1 OBJETIVO

O objetivo deste Trabalho de Graduagdo (TG) é, por meio da metodologia Agil (Scrum),
desenvolver um aplicativo de celular especifico para o sistema operacional Android, que
permita a um paciente idoso configurar o alarme do smartphone com as informagdes dos
remédios que ele precisa tomar, como horarios e posologias. O aplicativo visa trazer mais
conforto ao paciente, alertando-o sobre o horario dos medicamentos e auxiliando médicos e/ou

cuidadores no acompanhamento da administragdo dos remédios.

1.2 ESTRUTURA

O presente trabalho estd estruturado em capitulos, iniciando-se no Capitulo 2, que
apresenta uma revisdo da literatura acerca dos topicos que envolvem o prototipo.

No Capitulo 3, tém-se os materiais ¢ métodos utilizados no desenvolvimento da

ferramenta.
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No Capitulo 4 encontram-se os resultados. Apds a aplicagdo dos conceitos tedricos na
parte pratica, observa-se os resultados obtidos, ou seja, se a aplicacdo conseguiu desempenhar
o papel de automatizar um processo que antes era manual, transmitir um feedback mais rapido
e preciso para o usudrio e organizar em uma estrutura de banco de dados, as informacdes
cadastradas.

O Capitulo 5 aborda as conclusdes acerca do protétipo. No Capitulo 6 apresenta-se
sugestdes para trabalhos futuros. E, por fim, no Capitulo 7, estdo contidas as referéncias

bibliograficas relevantes utilizadas para o desenvolvimento do projeto.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA
Primeiramente, para que o funcionamento do projeto seja compreendido, os conceitos

teoricos utilizados serdo explicitados.

2.1 Medicamentos para idosos

Atualmente a maior fonte de tratamentos de satide provem de remédios fabricados pelo
ser humano e, com o avango continuo da medicina e de seus estudos, € possivel, cada vez mais,
melhorar a qualidade de vida dos individuos e, principalmente dos idosos. Isso porque,
conforme hd o envelhecimento, muitos problemas antes inexistentes podem surgir € causar
desconfortos para a vivéncia da pessoa. No caso, a populagao idosa possui tendéncia a adquirir
problemas de doencas cronicas, como por exemplo diabetes, artrite ou hipertensao e, por isso,
um acompanhamento constante ¢ ideal. Segundo pesquisas realizadas pela empresa MSD
(empresa farmacéutica americana), percebe-se que por volta de 90% dos idosos consomem até
um medicamento continuamente durante a semana. Do mesmo modo, cerca de 80% precisam
tomar pelo menos 2 remédios continuamente e, por fim, 36% dos idosos tomam até cinco
remédios continuamente [1].

Estas informagdes proporcionam um melhor entendimento do porqué de cuidados
especiais serem tomados quando pessoas em uma faixa etaria mais avangada estao envolvidos.
Utilizar medicamentos para a melhora da qualidade de vida ¢ imprescindivel, porém, devido a
quantidade de problemas de saude que possuem, deve-se tomar as devidas precaugdes. Ao
mesmo tempo que estes medicamentos ajudam a resolver problemas sérios de satude, a ingestao
destes podem trazer efeitos colaterais perigosos. Isso porque nesta faixa etdria o corpo nao
funciona mais com o mesmo metabolismo de uma pessoa jovem e, a eliminagdo das substancias
quimicas do corpo pode demorar mais do que seria considerado o normal. Além disso, conforme
a idade aumenta, a proporcao de agua no corpo do individuo decresce. Deste modo, a absor¢ado
de remédios desfeitos em agua ¢ mais complicada e, por consequéncia, os remédios que
dependem da gordura para serem dissipados acabam ficando mais concentrados. Assim, as
dosagens devem ser condizentes com as condi¢des do paciente [1].

Com isso, ¢ de suma importancia que as dosagens sejam adequadas para o uso por essas
pessoas, com o intuito de que medicamentos ndo sejam misturados e que nao haja interagao
entre as substancias, causando problemas a mais de saude.

E essencial que os idosos respeitem os horarios de ingestdo dos medicamentos prescritos
por seus médicos, para que assim consigam se beneficiar efetivamente dos efeitos que o

remédio deve trazer, j4 que medicamentos possuem um intervalo especifico para dar
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continuidade ao seu efeito [6]. Porém, ¢ comum eles se confundirem quando a quantidade de
medicamentos indicados ¢ grande e isso pode ser uma tarefa complexa para qualquer um,
principalmente quando efeitos de interagdo entre substancias ¢ um acontecimento provavel. Por
isso quanto mais informagdes sdo adicionadas para o tratamento, mais confuso o idoso ira se
tornar.

Algo que também pode agravar esta desorientacao, sao as doengas cronicas e déficit de
memoria que comprometem a realizagdo de tarefas simples como tomar um remédio. Muitas
vezes, lembrar pelo nome ou somente observar o formato do medicamento ndo ¢ o suficiente,
principalmente porque ¢ comum idosos retirarem os remédios de seus recipientes originais e
coloca-los em porta comprimidos, confundindo ainda mais suas mentes. Por isso, guardar
elementos visuais mais efetivos como as caixas dos remédios ¢ uma importante saida para que
eles consigam lidar com suas dificuldades [7].

O conhecimento dos efeitos da interagdo entre medicamentos e nas pessoas, além de
estudos cada vez mais avangados em seu entendimento, trara uma base mais fundamentada ¢
correta para que possa ser possivel trabalhar de forma proveitosa e com menos riscos para os

pacientes.

2.2 Tecnologias

Nos dias atuais, ¢ quase impossivel viver sem ter o contato com novas tecnologias, pois
elas estdo cada vez mais presentes no dia a dia das pessoas. Por causa disso, sdo instrumentos
que podem contribuir e muito no que diz respeito a saude da populagdo, tanto na obtencao de
conhecimento quanto na sua propagacao e constante desenvolvimento [8].

Um aplicativo de celular, por exemplo, esta sempre ao alcance do usudrio e pode ajudar
em muito de acordo com aquilo que ele estd programado a realizar [8]. Se seu objetivo for
monitorar se a pessoa tomou ou ndo um remédio, isso pode trazer beneficios tanto para o usudrio
quanto para o proprio médico que o acompanha, como melhorar comunicagdes € o
compartilhamento de informagdes relacionadas ao tratamento [9]. Para o publico idoso,
aplicagoes relacionadas a satide sdo valiosas, ja que na maioria das vezes sdo simples de serem
utilizadas quando criadas especialmente para eles, promovendo o autocuidado e a autonomia

no cotidiano [10].

2.3 Metodologia Agil (Scrum)
Atualmente, a economia de tempo ¢ um dos principais fatores, tanto para otimizar

tarefas quanto para a criagdo de algo novo. Por isso, o uso do Scrum ¢ muito importante e 1til,
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pois esta Metodologia Agil é uma das mais indicadas para gestdo e planejamento de projetos
de software.

Neste método, para a realizagdo de um projeto de modo mais eficiente, ha a divisdo em
tarefas chamadas de Sprints. Elas consistem em um conjunto de atividades nas quais devem ser
executadas em um tempo pré-determinado e que, normalmente, variam no tempo de um mes.
Essas metodologias de criagdao de software sdo iterativas, isso quer dizer que ha um contato
continuo com o interessado pelo produto ou tarefa que estdo sendo otimizados. Neste caso, as
funcionalidades que devem ser implementadas no projeto, como no caso do aplicativo, as
funcionalidades presentes nele sao adicionados em uma lista de produto (Product Backlog).
Antes de se iniciar uma Sprint, realiza-se uma reunido (Sprint Planning Meeting) para que o
dono do produto ou tarefa (Product Owner) indique quais os itens que ele deseja que sejam
implementados antes, escolhendo dentre as opg¢des existentes dentro do Product Backlog [5].

Apos a equipe selecionar as atividades que conseguirdo executar no determinado prazo,
as tarefas alocadas em um Sprint sao transferidas do Product Backlog para o Sprint Backlog.
Durante toda a duragdo da Sprint especificada, os responsaveis por realiza-la organiza reunides
(Daily Scrum) para que as ideias sejam trocadas e os objetivos para cada dia se tornem
oficializados, além de analisar o que foi feito anteriormente e identificar se ¢ vidvel dar
continuidade. Toda vez que uma Sprint chega ao fim, o grupo responsavel por ela apresenta o
que foi implementado por meio de uma reunido geral (Sprint Review Meeting). Os envolvidos
realizam entdo uma analise da Sprint inteira (Sprint Retrospective) e, se estiver tudo de acordo
com o que ¢ desejado, a equipe pode comegar a trabalhar na préxima Sprint, iniciando o ciclo
novamente [5].

A Figura 1 mostra, por meio de uma ilustragdo, como este processo funciona.

Figura 1 — Diagrama explicativo sobre Scrum.

Daily scrum
meating

Product
backlog

v:I i i Sprint

24 hours

% backlog
Potentially
% 2.4 weeks shippable
product
increment

Fonte: [5]
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2.4 Desenvolvimento de aplicativos

Para desenvolver um aplicativo € necessario, primeiramente, uma plataforma com a qual
seja possivel o desenvolvimento do codigo por tras da aplicagdo e que permita a visualizagao
do que se esta criando. Com isso, € necessdario criar a ideia e, apos a verificacdo de que ela ¢
vidvel, desenhar um esquema de blocos para se ter uma nog¢ao de como serd a interface e o fluxo
de informacodes do aplicativo e seus recursos. Além disso, um roteiro (storyboard) ¢ importante
para que as conexdes dentro do aplicativo fiquem explicitas. Depois do planejamento ser
mapeado, ¢ necessario discutir sobre o design e sobre a programagdo por tras da aplicagdo
(BackEnd), ou seja, aplicar as ideias do diagrama de bloco em um aspecto visual e funcional.
Assim, como ultima etapa vem o teste do prototipo do produto final, para se ter a certeza de

que ele estd realizando aquilo que foi criado para executar [11]. Um exemplo pode ser

encontrado na Figura 2.

Figura 2 — Desenvolvimento de um aplicativo.
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Fonte: Autoria propria.
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2.5 Android Studio

Este software ¢ uma plataforma que permite o desenvolvimento integrado (IDE) para
desenvolver aplicacdes para o sistema Android. Neste ambiente ¢ possivel monitorar as
alteragdes visuais realizadas no aplicativo por meio da programagdo em tempo real, ja que este
software possui um emulador de Android, o qual possibilita testes antes mesmo da aplicacao
chegar aos aparelhos reais. Ha também a possibilidade de teste em diferentes tipos de
dispositivos e versoes dos sistemas operacionais presentes nos aparelhos [12]. Este emulador

pode ser observado na Figura 3.

Figura 3 — Interface do Emulador do 4Android Studio.

Fonte: Autoria Propria

Quando um novo projeto € iniciado sua estrutura terd todos os arquivos dentro do
diretério Software Development Kit (SDK), o que proporciona uma maior gama de
configuragdes possiveis no desenvolvimento do aplicativo, permitindo que empresas possam
focar mais na criagdo do produto, sem a necessidade de criar uma ferramenta ou funcao do zero.
Com isso, o0 SDK ¢ um conjunto de recursos que permite a elaboragdo de novos aplicativos e

melhorias dos que ja existem [13].

2.6 Java
Para o desenvolvimento da aplicacdo serd utilizado a linguagem de programagao Java
e ela foi aplicada no software Android Studio com o intuito de se criar a interface do usuario e

a programagao para o desenvolvimento da base do produto desejado.
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A programag¢do em Java tem como sua base de criagdo a Linguagem de Programacao
em C e ¢ uma das mais utilizadas para criagdo de programas e aplicativos, ja que € muito eficaz
e pratica. Ela funciona basicamente com um compilador o qual gera byfecode (c6digos fonte
intermediarios) e sdo executados por uma Maquina Virtual, sendo esta, um programa que

interpreta os bytecodes e logo efetua a compilagdo [14].

2.7 FrontEnd

O FrontEnd consiste em arquivos xm/ diretamente sintetizados pelo Android Studio,
pois como o software possibilita a criagdo facilitada dos arquivos, sua interface permite
selecionar activities com a estrutura pronta, bastando apenas adicionar os componentes,
limitagdes e layout desejados. Pode-se sintetizar os componentes por meio de codigos ou
utilizar os componentes ja existentes e apenas adiciona-los a composi¢do, conforme ilustra a
Figura 4 [15].

Figura 4 - Interface do Android Studio, selecionado o arquivo xm/.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 484 A v
© <androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:a
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
[ ] android:background="#121212"
tools:context=".view.MainActivity">

AR . O Pixel v 30~ @Alarm~ & Default (en-us) ~ (1]

Palette

O W 0dp, S /I >

1A

<LinearlLayout
android:id="@+id/linearLayout2"
android:layout_width="374dp"
android:layout_height="580dp"
android:orientation="vertical"
app:layout_constraintBottom_toBottom0f="parent"
app:layout_constraintEnd_toEnd0f="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent">

<ListView
android:id="@+id/listView"
android:layout_width="366dp"
android:textColor="#FFFFFF"
android:layout_height="590dp" />

@ Component Tree

Fonte: Autoria Propria

2.7.1 Activity

As partes graficas do aplicativo Android sao chamadas de Activies e sdo responsaveis
por interagir com o usudrio. Cada activity tem o seu chamado /ifecycle, ou seja, as suas fases
desde seu inicio até o seu fim. Quando uma activity ¢ iniciada, ela passa pelos métodos
onCreate, onStart € onResume até permanecer no estado de ativa e rodando. A partir disso ela
pode ser pausada, fechada ou reiniciada, dependendo das operacdes que sdo realizadas enquanto

a activity estiver rodando [16]. O lifecycle das activities esté ilustrado na Figura 5.



Figura 5 - Ciclo de vida de uma Activity.
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No caso, deve-se programar determinadas funcionalidades de acordo com o lifecycle da

activity, por exemplo, no seu método onCreate, quando ela € iniciada, € realizado a inicializagao

de variaveis, buscas no banco de dados e inicializagao de componentes. Para utilizar os métodos

do lifecycle da activity, deve-se utilizar a anotagao de “Override” em cima dos métodos para

que o aplicativo entenda que este serd o método escolhido [16].

2.7.2 Button

Para criar botdes nas activities pode-se utilizar o componente Button, como mostrado

na Figura 6. Para cada botdo, deve-se registrar um /listener associado ao componente para que

dessa forma, o aplicativo possa reconhecer quando o usudrio aperta o botdo [17].
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Figura 6 - Componente Button.

APERTE AQUI PARA SELECIONAR UM

HORARIO

Fonte: Autoria Propria.

O listener do botao deve ser configurado na classe que controla a activity, assim como

o método que serd chamado ao se apertar o botdo [16].

2.7.3 TextView

Pode-se utilizar TextViews para informar as instrugdes ao usuario de como operar a
ferramenta e esta exemplificado na Figura 7. As TextViews podem ser configuradas para
adotarem uma fonte grande e clara, assim como adotar cores e efeitos conforme a necessidade

para criar uma experiéncia para o usuario mais amigavel [18].

Figura 7 - Componente TextView.
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Fonte: Autoria Propria.

2.7.4 TimePicker

Componentes como os TimePickers sdao utilizados para apresentar ao usudrio uma
interface grafica para que eles possam selecionar um horario desejado. E possivel configurar o
componente para adotar duas formas distintas: o spinner ou o em forma de reldgio. Para
configurar, deve-se definir seus parametros durante a sua inicializagdo e dentro da classe da
activity que ele ird aparecer. A Figura 8 demonstra o TimePicker configurado no modo spinner,

pois apresenta uma interface mais amigavel [19].
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Figura 8 - Componente TimePicker em Spinner mode.

23 52

Fonte: Autoria Propria.

2.7.5 Calendar
O componente Calendar, observado na Figura 9, pode ser utilizado para mostrar ao
usuario uma interface grafica para selegdo de uma data especifica. Ao se escolher a data e clicar

em OK, pode-se obter o valor selecionado na classe que o controla [20].

Figura 9 - Componente Calendar.
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Fonte: [21].

2.8 BackEnd

Para cada uma das activities ¢ criada uma classe em Java responsavel pelo controle de
seus componentes e também por implementar a l6gica das operagdes referentes a tela. Pode-se
definir qual classe € responsavel pelo controle da Activity pelo proprio arquivo xml, conforme

ilustra a Figura 10 [16].
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Figura 10 - Atribuicdo do Controller a Activity.

k?xml version="1.8" encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:andi
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:background="%121212"
| tools:context=".view.MalnACTivVitly">|

Fonte: Autoria Propria.

No caso, observa-se que a classe MainActivity foi declarada dentro da package view
para controlar a activity main.xml. Dessa forma, os componentes presentes na activity sao

declarados na classe controladora, bem como suas logicas operacionais e propriedades.

2.8.1 Controller

Para cada activity tem-se uma classe de controller com o objetivo de controlar seus
componentes, assim como gerenciar as informagdes inseridas pelo usudrio e trata-las na classe
de controle [22]. As acdes e funcdes levam em consideragdo o lifecyle da activity, sendo que
muitas operagdes de inicializacao sdo realizadas na sua criagdo, assim como inserir as devidas

permissoes para a activity [16].

2.8.2 Objeto

Na programacgdo orientada a objetos, para realizar o pré-armazenamento das
informagdes e manipula-las ao longo da aplicacdo, pode-se utilizar objetos. Conforme o usuario
insere as informagdes e avanga nas telas, as caracteristicas do objeto sao criadas pelos métodos
set. Em seguida, tais informacgdes sdao buscadas utilizando os métodos get para realizar os
devidos tratamentos [23].

A classe do objeto ¢ composta por métodos publicos, no caso os get e set. Esses métodos
s30 responsaveis por armazenar em uma variavel um valor e também por envia-los para outras
variaveis. Pode-se utilizar verificagdes nos métodos set para verificar se o aplicativo estd

tentando inserir um valor indesejavel ao objeto [24].
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2.8.3 Banco de dados SQL

Utilizando o banco de dados SQLite presente nos sistemas operacionais Android, pode-
se armazenar facilmente dados relevantes para aplicacdo e acessa-los por meio de queries. Estes
sdo comandos na linguagem de SOL com o objetivo de buscar informagdes nos bancos de dados
[25].

Para se utilizar um banco de dados SQOL, deve-se criar classes para realizar a criagdo das
tabelas e sua manipulacdo. Cada uma das classes possui a mesma estrutura de métodos,
estendendo a classe SQLiteOpenHelper, responsavel por auxiliar na criagdo das tabelas.
Utilizando tal método, € possivel um gerenciamento no banco de dados de forma rapida e facil,
possuindo métodos para a criagao de tabelas, a adi¢do e remog¢ao de linhas especificas ou
atualiza¢do de campos. As operagdes devem ser feitas por meio de queries em SQL passadas

como Strings para os métodos [26].

2.8.4 Intent

Intent sdo objetos de mensagens utilizados para realizar atividades entre activities. Com
eles € possivel iniciar activities, transmitir informagdes entre elas e iniciar servigos. Existem
dois tipos de intent, os explicitos e os implicitos. No primeiro caso, os infents sao criados e ¢
configurado o aplicativo ou classe que recebera ou realizard a tarefa a ser desempenhada. No
caso dos implicitos, ele ¢ apenas configurado, mas sem nomear uma classe ou aplicativo que
devera executar o processo, deixando livre para outras aplicagdes ou componentes processarem
[27].

Para a funcionalidade de transmitir informagdes entre as activities, basta inicializar e
declarar a variavel do tipo Intent, e entdo, adicionar o valor que se deseja passar entre as activies
com o método putExtra, passando o valor desejado com uma tag associada ao valor. Por
exemplo, pode-se colocar uma fag como “Nome” junto do valor da varidvel a ser transmitido.
Pode-se entdo, resgatar o valor utilizando os métodos getlntent e getStringExtra passando como
parametro a fag associada ao valor desejado. No caso, para obter o valor que foi transmitido,
seria realizado o comando “getlntent().getStringExtra(“Nome”)”.

Além disso, pode-se utilizar o Intent, para alterar as activities da aplicacdo, passando
qual a activity atual e qual a activity que se deseja alterar ao se inicializar o objeto Infent com
um comando new. ApoOs a inicializagdo, utiliza-se o comando startActivity passando como

parametro o intent criado e entdo, finaliza-se com o comando finish( ) [16].
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2.8.5 Alarm Manager

O AlarmManager ¢ uma classe que permite acesso ao sistema de alarme do dispositivo,
permitindo que seja agendado uma outra classe ou método para ser rodado em um determinado
horario. Desse modo, pode-se configurar o AlarmManager para realizar tarefas ou ativar
determinadas activities no horério desejado. Para utilizar o AlarmManager ¢ criado um Intent
para ser enviado, para que tais informagdes sejam recebidas pela activity, informando que o
alarme serd disparado. Dessa forma, deve-se criar o intent e utilizar o comando putExtra para
transmitir as informagdes. O intent é entdo passado como parametro para o AlarmManager e
define-se a data e hora que se deseja disparar a activity. Ao utilizar o método “setRepeating( )”,
pode-se configurar o parametro de repeti¢do, ou seja, o AlarmManager acionara a activity
novamente no periodo de tempo configurado em milissegundos. Pode-se também utilizar o
método “setExact()”, para obter valores mais exatos no horario de acionamento da activity [28].

Ja na classe que foi programado para ser acionada pelo AlarmManager, deve-se utilizar
os comandos de “getStringExtra” com o devido valor da fag para obter os valores que foram

transmitidos [28].

2.8.6 Android Manifest

Um aplicativo Android ¢ composto de componentes como Activity,
BroadcastReceivers, Services e ContentProviders que sdo de grande importancia para o
funcionamento do aplicativo. Dessa forma, todo aplicativo possui um arquivo chamado
AndroidManifest.xml. Tal arquivo serve para registrar os relacionamentos entre os
componentes. Nele pode-se definir qual a primeira activity que iniciara a aplicagao, assim como
configurar quais classes sdo os BroadcastReceivers e também quais permissdes do Android o
aplicativo terd. Pode-se observar na Figura 11, um exemplo de um AndroidManifest.xml. No

caso, observa-se que o aplicativo de exemplo apresenta apenas uma activity, sendo ela a

“Activityl” [16].

Figura 11 - Exemplo do arquivo AndroidManifest.xml.
<?xml version=*1.0" encoding="utf-8"?>

<manifest x android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

package="com.msi.

manning.unlockingandroid*>

<application android:icon="@drawable/icon">

<activity android:name JActivityl" android:label="@string/app_name">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN"
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER"
intent-filter>
activity>
application>

manifest>

Fonte: [16]



26

2.8.7 Broadcast Receiver

O AlarmManager quando disparado, ou seja, quando chegar a data e o horario que foram
configurados ir4 alertar um receptor do aplicativo, no caso um BroadcastReceiver. Os
aplicativos Android podem receber transmissdes do sistema por meio do BroadcastReceiver
que sao declarados a partir do arquivo de manifesto do aplicativo, o AndroidManfest.xml [29].

Para utilizar os BroadcastReceivers, deve-se criar uma classe que estenda a classe do
BroadcastReceiver. Tal classe sera responsavel por receber as informagdes passadas pelo
AlarmManager, que anteriormente foram enviadas via intent. Utiliza-se 0 método onReceive()
do BroadcastReceiver para obter as informacodes passadas por intent, vindas do AlarmManager.
A partir da recepgao das informagdes pelo método, pode-se utiliza-los conforme as requisi¢des

do projeto, passando-os para outras classes ou realizando operagdes no proprio método [16].

2.8.8 Envio de e-mail

Para realizar a atividade de enviar um e-mail utilizando o proprio aplicativo, pode-se
utilizar um intent com a configuragdo pré preparada para enviar. Deve-se primeiro criar um
intent com a action de “Intent. ACTION _SEND”, sendo este configurado ao criar o objeto. Em
seguida, basta inserir no objeto os e-mails a serem enviados, o corpo € o assunto, passando por
cada parametro. Tal operacao fard com que uma tela apareca para o usudrio para selecionar qual
aplicativo ele deseja utilizar para envid-lo e, assim, o intent criara o “corpo” do e-mail, assim
como preenchera os enderecos e assunto automaticamente. Esta agdo de escolher a aplicagao
de envio fica a critério do usuario, uma vez que ¢ mais seguro enviar o e-mail por meio do

proprio aplicativo do dispositivo que gerencia e protege as contas [30].

2.8.9 Permissoes

Para que o aplicativo funcione de forma correta, pode-se configurar determinadas
permissdes para que determinadas fung¢des sejam facilmente acessadas. Por exemplo, pode-se
declarar flags em uma activity para que a tela possa ligar o celular, caso ele esteja em stand by
e também aparecer sobre a tela de bloqueio do aparelho. Ja outras permissdes devem ser
primeiramente solicitadas ao usuario. Por exemplo, se o aplicativo precisar acessar a camera
para tirar uma foto, deve-se solicitar acesso a caAmera. Assim que a permissdo seja dada pelo
usudrio, ela ficard salva no aplicativo e a mesma ndo serd requisitada novamente [31].

Além disso, pode-se declarar determinadas permissdes do aplicativo pelo proprio

manifesto (arquivo AndroidManifest.xml). Tais permissoes ja sdo concedidas ao aplicativo caso
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o dispositivo esteja na versao correta. As permissdes devem estar escritas no arquivo dentro da
tag  “user-permission” com  seu  respectivo nome, como por exemplo,
“Android:name="Android.permision.READ EXTERNAL STORAGE’™, que garante ao

aplicativo a permissdo de ler arquivos no armazenamento externo do dispositivo [31].

2.9 Developer Mode

Para que se possa instalar aplicativos utilizando o Android Studio, deve-se configurar o
aparelho Android no modo “Developer”. Este modo permite que aplicagdes sejam instaladas
no smartphone por meio de um cabo USB a partir do Android Studio [32].

Na Figura 12, pode-se observar a opcao desbloqueada no menu de configuragdes do
aparelho.

Figura 12 — Modo Desenvolvedor.
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Fonte: Autoria Propria.

Com a opcao habilitada, permite-se que aplicativos sejam instalados no aparelho por
meio de um cabo USB. Isso ¢ possivel ao selecionar a op¢ao “Depuracdo USB” no menu de
“Opcodes do desenvolvedor” desbloqueada ao deixar o dispositivo no modo desenvolvedor [32].

A Figura 13 ilustra a op¢ao de depuracao USB.



Figura 13 — Opgao de depuragao USB.
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3. MATERIAIS E METODOS

Ao longo deste trabalho foram evidenciados as etapas e os conceitos que permearam o
desenvolvimento do projeto. Dessa forma, para o desenvolvimento da aplicagdo foram
utilizados o software Android Studio, responsavel por compilar a programacdo em Java, assim
como gerar o apk (aplicativo) executavel. Além disso, utilizou-se dispositivos Android no modo
developer para realizar os testes do aplicativo. Durante o desenvolvimento foram empregados
mecanismos nativos do sistema operacional Android, os quais sdo gerenciados pelo mesmo.
Dentre estes mecanismos estdo o banco de dados SQL nativo para aplicativos Android, com a
finalidade de armazenar informacdes e dados, assim como os providers e receivers do sistema
operacional.

As informacgdes cadastradas nos bancos de dados sdo referentes as informagdes inseridas
pelo usuario nos alarmes, o que no caso seriam o nome do medicamento a ser administrado, os
horérios, o periodo, o endereco que estd salvo a imagem do medicamento no dispositivo, sua
posologia e o nome do paciente que estd tomando. Ademais, ha tabelas especificas para
armazenar informacodes referentes ao horario dos alarmes e qual resposta o usuério deu quando
foram acionados, como por exemplo, se determinado medicamento foi tomado ou ndo, e, se
sim, se houve algum atraso quando ele foi tomado. Tais informagdes sdo separadas pelos dias,
horérios e codigo do medicamento, possibilitando a consulta dessas informacdes quando o

aplicativo cria o relatorio que serd enviado por e-mail.

3.1 Utilizagio da Metodologia Agil (Scrum)

Para promover um melhor desempenho, corrigir bugs e melhorar a interface e
experiéncia do usudrio, utilizou-se a Metodologia Agil Scrum para desenvolver o aplicativo. O
objetivo foi primeiramente empregar as funcionalidades basicas da aplicagdo. Nas sprints
seguintes, buscou-se solucionar os eventuais problemas que seriam apontados nos testes e
ajustar a aplicacdo conforme as orientacdes dos usudrios que testaram e dos professores
orientadores. Seguindo a ideia desta metodologia, ¢ possivel observa-la no fluxograma da

Figura 14.
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Figura 14 — Fluxograma de como o Scrum sera aplicado no projeto.

SCRUM

INicio da Sprint

'

Reunido para
mostrar o que foi
implementado

SIM necessario
l ajustes?
Realizacao
de ajustes NAOQ

Implementagéo
NAO_, da préxima

Finalizou
todas as

L.

features? feature do
aplicativo
SIM
Fim

Fonte: Autoria Propria.

Com base no fluxograma da Figura 14, observa-se que as necessidades de ajustes e
criagdo de novas features vém do feedback dos professores orientadores e dos testes. Sendo
assim, ao término das reunides com os professores, foram listados quais ajustes deveriam ser
realizados na aplicacao e, assim que estes eram finalizados, outra reunido era marcada para uma
nova discussao sobre quais seriam 0s proximos passos.

Para os testes, 0 mesmo esquema foi aplicado, porém, ao invés das reunides, eles eram
cessados caso ocorresse o encontro de algum erro ou bug na aplicacdo. Apdés o emprego dos
ajustes e correcdes, os testes eram continuados com a versao corrigida do aplicativo. Foram
realizados testes unitarios conforme as features eram implementadas, e depois testes praticos

com duas voluntarias idosas. Uma delas utiliza medicamentos diariamente e a outra administrou
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um remédio por um periodo curto de tempo. Ao todo foram realizadas seis sprints,

aperfeigoando-se o aplicativo em cada etapa e cada vez mais.

3.2 Banco de Dados SQL do Aplicativo

A estrutura do banco de dados foi criada de forma a poder relacionar as tabelas de
informacdes dos alarmes com as de atraso e horarios, possibilitando uma melhor organizagado e
confiabilidade das informagdes a serem armazenadas e buscadas. Conforme ilustra a Figura 15,

tem-se a estrutura das tabelas referente aos medicamentos.

Figura 15 - Tabelas dos alarmes.

alarm_table alarm_table delay
ID - ID
name name
hora <] alarm_id
minuto hora
i Tz minuto
dialnicio
" dia

meslnicio

mes
anolnicio

ano
diaFim

atraso
mesFim alarminfold
anoFim
urilmage

. ]

diaComeco alarm_table_horarios
mesComeco "

name
anoComeco

—<alarm_id

nomePaciente =

hora

minuto

dia

mes

ano

atraso

alarminfold J

Fonte: Autoria Propria.

Na Figura 15, observa-se que a tabela principal € a alarm_table, onde as informacdes
principais dos medicamentos e alarme sdo inseridas. Tem-se que o campo alarm_id das demais

tabelas corresponde ao /D do medicamento da tabela de alarmes principal, sendo assim possivel
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obter as informacodes referentes a um medicamento em especifico por meio de seu /D da tabela
alarm_table.

A tabela alarm_table horarios ¢é referente aos horarios que um Unico medicamento
pode ter, ou seja, para os casos em que um medicamento deve ser tomado véarias vezes ao longo
do dia. J4 atabela alarm_table delay ¢ referente ao atraso que o usudrio teve para confirmar a
tomada do medicamento, se foi no horario correto, se houve algum atraso ou se ele nao tomou
depois das tentativas méximas, sendo tais informagdes registradas nessa tabela.

A Figura 16 ilustra as tabelas responsaveis por armazenar os enderegos de e-mail que
devem ser enviados contendo os relatorios dos medicamentos tomados. Elas sdo preenchidas

quando o usuario salva os e-mails na tela de configuracdo de e-mails.

Figura 16 - Tabelas para armazenar os e-mails.

email_settings_table
ID

emalill

[ email_copy_settings_tabl%
ID

emalill

Fonte: Autoria Propria.

3.3 Interface e Funcionalidades

O aplicativo criado tem como ideia inicial ajudar idosos a ndo esquecerem de tomar seus
medicamentos no horario determinado pelo médico. Com isso, a aplicagdo consiste em definir
uma data e horario de quando o alarme ir4 tocar, além de permitir que uma foto da caixa do
medicamento seja tirada para que o usuario ndo confunda qual remédio deve administrar. Apds
o toque do alarme no momento definido pelo paciente, esta precisa informar ao aplicativo que
a tarefa foi cumprida, selecionando o botdo de que o medicamento foi administrado. Se o
paciente clicar em “Nao tomei”, entdo o alarme sera reagendado para depois de 3 minutos. Caso
o0 usudrio selecione que ndo tomou o medicamento apds trés tentativas, o aplicativo ird computar
que ndo houve administragao.

O aplicativo conta com um banco de dados onde sdo armazenadas as informagdes de

atrasos para tomar o medicamento. Se o paciente selecionar que tomou o medicamento no
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horario certo, sem atrasos, a informagao ¢ registrada no banco de dados, para em seguida ser
enviada no relatorio para o profissional da satide responsavel. Esse relatorio ¢ encaminhado
todo fim de més ou no final do tratamento. O processo foi feito para que o médico possa analisar
como anda o tratamento e se os remédios estdo sendo efetivos.

O fluxograma ilustrado na Figura 17, demonstra o funcionamento do aplicativo.

Figura 17 - Fluxograma de como sera a estrutura do aplicativo.

APLICATIVO

Comecgo

Inserir o alarme e as
informacdes do
remédio

Mensagem para o
usuario tomar o
remédio

espera
para o

toque do
alarme

O usuario
apertou que tomou
o remédio?

Fim

Fonte: Autoria Propria.
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A Figura 18 ilustra a primeira tela do aplicativo onde sdo realizadas operagdes no
BackEnd do aplicativo para buscar informagdes nas tabelas do mesmo e preparar a proxima

tela.

Figura 18 — Tela splash ao iniciar o aplicativo.

Alarme de Remédios

INICIANDO

Fonte: Autoria Propria.

A proxima tela, ilustrada na Figura 19, corresponde a tela principal onde estdo
localizados os botdes que permitem a navegacao no aplicativo. Nela, sdo listados todos os
alarmes cadastrados havendo a possibilidade de edita-los ou apaga-los quando selecionados.

Ha o botdo para criar um novo alarme e o botdo para editar os e-mails que estdo cadastrados.

Figura 19 — Tela principal do aplicativo.

Medicamento: tylenol
Paciente: paciente teste
Horarios: 22:25

NOVO ALARME EDITAR E-MAILS

Fonte: Autoria Propria.
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Ao clicar no botao “Editar e-mails™ o aplicativo direciona o usudrio até a tela de editar
os enderegos de e-mails. Essa tela também ¢ acessada na primeira vez que o usuario entra no
aplicativo e ainda ndo estdo cadastrados e-mails para serem enviados. A Figura 20 ilustra a tela
de cadastro dos e-mails. Eles serdo armazenados nas respectivas tabelas quando o botdo de
salvar ¢ pressionado, e em seguida, a “tela inicial” com todos os alarmes ja criados ¢ mostrada

novamente.

Figura 20 — Tela de cadastro de e-mail.

INSIRA OS ENDERECOS DE
E-MAIL

E-MAIL DO MEDICO

lu.tagnza@gmail.com

E-MAIL DO PACIENTE OU DE ALGUM
CONHECIDO

lu.tangza@hotmail.com

SALVAR

Fonte: Autoria Propria.

Ao clicar no botdo “Novo Alarme”, o usuario sera redirecionado a tela de cadastro de

um novo alarme. A Figura 21 ilustra a tela de cadastro do nome do paciente € 0 nome do
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medicamento a ser administrado. Pode-se clicar no botdo para tirar uma foto que sera salva no

aplicativo e utilizada na hora que o alarme for disparado.

Figura 21 - Cadastro de nome do paciente, medicamento e foto.

APERTE PARA TIRAR UMA FOTO DO
MEDICAMENTO

Fonte: Autoria Propria

Ao selecionar a foto, a mesma serd mostrada para o usuario. E possivel altera-la se outra

foto for tirada, conforme ilustra a Figura 22.

Figura 22 - Cadastro do nome do paciente, medicamento e foto preenchidos.

paciente teste

Claritin|

APERTE PARA TIRAR UMA FOTO DO
MEDICAMENTO

T

Claritin e 24
loratading 10mg
Antialérgico

VOLTAR CONTINUAR

I @ <

Fonte: Autoria Propria.
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O botao “Continuar” direciona o usudrio para a proxima tela e o de “Voltar” para a tela
anterior. Caso seja selecionado o botdo “Continuar”, o proximo passo sera realizar o cadastrado
da dosagem do medicamento, para que o aplicativo possa informar ao usuario no momento do

toque do alarme. A Figura 23 ilustra a tela desse evento.

Figura 23 — Cadastro da dosagem do medicamento.

SELECIONE A DOSAGEM DO
MEDICAMENTO

mL
Comprimido(s)
Capsula(s)
Dragea(s)

Gota(s)

VOLTAR CONTINUAR

Fonte: Autoria Propria

E possivel cadastrar comprimidos (“comprimido(s)”), gotas (“mL”), capsulas
(“céapsulas”), drageas (“Dragea(s)”) e gotas (“Gota(s)”) e um campo de texto que aceita apenas
numeros. A proxima tela, ilustrada na Figura 24, corresponde ao cadastro da data de inicio e
fim que o medicamento deve ser administrado. Os alarmes sdo gravados a cada dia e a
verificacdo da data final ¢ feita toda vez que o alarme for disparado. Caso a data final ndo tenha
chegado, entdo o alarme ¢ marcado para o mesmo horario no dia seguinte. Na situacdo da data

final ter chegado, o alarme ndo ¢ mais reagendado.



Figura 24 — Cadastro do dia de inicio e fim do alarme.

DEFINA A DATA DE INICIO E DE FIM
PARA TOMAR O MEDICAMENTO

16/12/2021

SELECIONE UMA DATA DE INICIO

16/12/2021

SELECIONE UMA DATA PARA O FIM

VOLTAR CONTINUAR

Fonte: Autoria Propria.
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Ao clicar nos botdes para selecionar a data ¢ aberto um componente do tipo calendario

e nele deve ser selecionado qual a data desejada (Figura 25).

Figura 25 — Calendario para selecdo da data.

2021
Qui, 4 de nov

novembro de 2021

Fonte: Autoria Propria.
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Por fim, deve-se cadastrar os horarios do dia que o alarme sera disparado. Pode-se
seleciona-los ao clicar no botdo e selecionar a hora no componente, conforme ilustra a Figura

26.

Figura 26 — Selecao dos horarios.

SELECIONE ABAIXO O HORARIO PARA
TOMAR O MEDICAMENTO (PARA
ADICIONAR MAIS HORARIOS NO MESMO
DIA, CLIQUE NOVAMENTE NO BOTAO).

APERTE AQUI PARA SELECIONAR UM
HORARIO

Fonte: Autoria Propria.

Assim, finaliza-se o cadastro de um novo alarme. Pode-se, entdo, clicar no botdo
“Finalizar” para armazenar as informacdes no banco de dados e agendar os alarmes no Alarm

Manager. A Figura 27 ilustra os botdes para finalizar o cadastro.

Figura 27 — Botdes para finalizar o cadastro.

VOLTAR FINALIZAR

Fonte: Autoria Propria.

O aplicativo apresenta ao usuario a tela principal com o novo alarme agendado. Assim,
quando a hora definida chegar, o aplicativo acionard a tela de alarme junto de um toque sonoro
para alertar o usuario que chegou o momento de administrar o medicamento.

Por conta das permissdes adicionadas no aplicativo e as configuracdes da activity de
alarme, a tela de alarme aparecera mesmo com o celular em stand by ou bloqueado. Quando a

tela de alarme ¢ acionada pelo Alarm Manager um alarme sonoro do proprio celular ¢ disparado.
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A foto tirada da caixa do medicamento no momento do seu cadastro aparece e duas opgdes sao
apresentadas para o usuario: “Tomei” e “Nao Tomei” (o medicamento). A opgao selecionada
pelo usudrio seré salva no banco de dados.

Caso o usudrio clique em “Nao Tomei”, depois de 3 minutos o alarme serd acionado
novamente € as mesmas opcoes serao apresentadas. Caso o usuario clique trés vezes em “Nao
Tomei”, entdo o aplicativo interpretard que o medicamento nao foi tomado. A Figura 28 ilustra

a tela do alarme.

Figura 28 — Tela de alarme disparado.

Tomou o Medicamento?

Claritin 22:05

1 Comprimido(s)

TOMEI

NAO TOMEI

o Avace some

Claritin - ~ 24

loratadina 10mg

@B recimy oy

Fonte: Autoria Propria.

Caso o usuario clique em “Tomei” o aplicativo vai checar se chegou ao fim do periodo
de tomar o medicamento. Caso seja o ultimo dia e hora do aplicativo disparar, entdo sera dado
a opgdo para o usuario escolher qual aplicativo serd utilizado para enviar o e-mail. Na Figura

29, a imagem ilustra a sele¢do do aplicativo de e-mail.
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Figura 29 — Selecdo do aplicativo de e-mail.

Escolha o aplicativo de email
para envia-lo

(M)

Gmail E-mail

Fonte: Autoria Propria.

Ao selecionar o aplicativo de e-mail desejado, sera criado automaticamente um e-mail
com o relatorio em seu corpo, com o nome do usuario no assunto ¢ ja selecionados os enderegos
de e-mails a serem enviados. O relatério contido na mensagem, possui as informagdes de todos
os dias e horarios dos alarmes com as informagdes se o usuario tomou ou ndo o medicamento
e se houve atraso na hora de sua administragdo. O usuario precisa apenas enviar o e-mail,

conforme ilustra a Figura 30.

Figura 30 — E-mail montado automaticamente pelo aplicativo.

Para 0 lutagnza@gmail.com v

Cc o Lu Tangza

Relatorio do paciente: paciente teste

Medicamento = Claritin

Dia: 16/11/2021

Horario: 22:05

Dosagem: 1 Comprimido(s)
TOMOU O MEDICAMENTO
Atraso: 0

Fonte: Autoria Propria.

Quando um alarme estd configurado, héd a op¢ao de editd-lo ou canceld-lo por meio da
tela principal. Basta clicar no alarme desejado que o aplicativo apresentard a tela de decisao
para o usuario. Pode-se selecionar a opcao editar o alarme, o que permitira ao usudrio configurar
horério, data e imagem, como mostrado na Figura 31, mas dessa vez ja estardo preenchidas com
as informacdes previamente cadastradas. Se o usuario escolher “Cancelar alarme”, o aplicativo

mostra a tela principal do aplicativo e o alarme nao estara mais listado.
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Figura 31 — Tela para editar ou cancelar o alarme.

Deseja Editar ou
Cancelar o Alarme?

Clarintin

22:05

EDITAR ALARME CANCELAR ALARME

VOLTAR

Fonte: Autoria Propria.

Pode-se exemplificar o funcionamento do aplicativo por meio do fluxograma da Figura
32. Tem-se que o FrontEnd recebe as informagdes que sdo enviadas para o BackEnd, e este as
trata e interpreta da forma adequada, conforme o cédigo programado e implementado. As
informagdes sdo inseridas nas tabelas do banco de dados do Android e a aplicagdo agenda os

alarmes.

Figura 32 — Fluxograma do cadastramento do alarme de medicamentos.

FrontEnd

Informagdes
preenchidas pelo
usuario

Agendamento
dos alarmes
no Alarm
Manager

BackEnd -

Armazenamento das
informagdes no banco
de dados

Base de
dados

Fonte: Autoria Propria.
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3.4 Sprints
Seguindo a Metodologia Agil Scrum, desenvolveu-se o aplicativo em sprints para que a
cada reunido ou teste, o aplicativo fosse aperfeicoado e os bugs fossem corrigidos. Dessa forma,
foram realizados um total de seis sprints ao longo do desenvolvimento, sendo elas:
e Primeira sprint: consistiu no desenvolvimento das funcionalidades principais do
aplicativo;
e Segunda sprint: dividiu-se a tela de configurar o alarme em mais 4, aumento das
fontes e melhoramento das descrigdes no aplicativo para melhor entendimento;
e Terceira sprint: foi adicionada a tela de dosagem do medicamento;
e Quarta sprint: revisao das funcionalidades com a professora Patricia e inicio dos
testes;
e Quinta sprint: testes com usudrio idoso ¢ mudanca na logica para reagendar o
alarme no caso de o usuario clicar em “Nao tomei”;
e Sexta sprint: corrigiu-se 0 modo como os horarios estavam aparecendo: quando os
minutos eram da primeira dezena, eles ndo apareciam com o numeral “0” na frente,

podendo confundir o usudrio.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 Primeira Sprint

Na primeira sprint foi levantada toda a revisao bibliografica necessaria para desenvolver
o aplicativo, assim como empregar todas as suas funcionalidades principais: agendar o horario
para tomar o medicamento, tocar o despertador e informar ao usuario qual o remédio que ele
deve administrar e, por fim, ao término do més ou do tratamento, enviar um e-mail para o
médico responsavel pelo tratamento do idoso. Foi adicionado também, uma tela para editar os

alarmes ou cancela-los caso necessario.

4.2 Segunda Sprint

Ap6s o desenvolvimento das funcionalidades principais, realizou-se uma reunido com
o professor orientador para avaliar e obter o feedback da aplicagdo. As fungdes adicionadas
estavam de acordo com a proposta, mas a apresentacdo estava confusa e pouco explicativa.
Consequentemente, foi sugerido pelo professor que a tela de configuracdo dos medicamentos
fosse separada em vérias outras, dividindo as informagdes que o usudrio deveria preencher para
a criagcdo do alarme. A Figura 33 mostra a primeira tela criada de configuragao do alarme. Nota-
se que diferentemente das novas, a antiga possuia todos os campos juntos € sem qualquer

explicagdo do que se deveria fazer no aplicativo.

Figura 33 — Primeira tela inicial de configuracéo do alarme.

LIGAR  CANCELAR

VOLTAR

SELECIONE UMA DATA PARA O FIM

Fonte: Autoria Propria.
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Com isso, separou-se a unica activity de cadastro do alarme em varias activities, cada
uma com seu controller e componentes proprios para o paciente preencher. Foi sugerido
também que os textos fossem mais explicativos e com uma fonte maior, deixando claro para o

usuario o que ele deveria fazer e quais informagdes ele deveria inserir.

4.3 Terceira Sprint

Ao final dos ajustes e separagdo da tela de configuracao do alarme, foi realizado outra
reunido com o professor Marcio para demonstrar o novo /ayout do aplicativo. Foi sugerido
entdo, que uma tela de posologia fosse adicionada, para que o usuario pudesse inserir a dosagem
do medicamento que deveria ser administrada. Desta forma, criou-se um campo de posologia
no banco de dados, bem como uma activity para que o paciente pudesse selecionar qual a
apresentacdo do medicamento: em mililitro (ml), em gotas (gts), comprimidos, drageas ou

capsulas. Na Figura 34 ¢ possivel observar esta tela de selegao.

Figura 34 — Tela onde se configura a posologia com todas as opgdes.

SELECIONE A DOSAGEM DO
MEDICAMENTO

mL
Comprimido(s)
Capsula(s)
Dragea(s)

Gota(s)

VOLTAR CONTINUAR

Fonte: Autoria Propria.
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4.4. Quarta Sprint

Apo0s o desenvolvimento da tela de dosagem, realizou-se uma reunido com a professora
coorientadora para revisar as caracteristicas do aplicativo. Tanto o /layout quanto as
funcionalidades foram aprovados pela professora. Foram iniciados, entdo, os testes unitarios da
aplicacdo, assim como os testes com usuarios 1dosos.

Para os testes unitarios, configurou-se um alarme para tocar por trés dias seguidos e em
dois horarios distintos, conforme ilustra a Figura 35. A figura mostra também, o e-mail enviado

pelo aplicativo apds o término dos trés dias.

Figura 35 — Relatorio do segundo teste.

Luisa de Cicco Tangza <luisa.tangza@unesp.br>
para lu.tangza, Luisa ¥

Medicamento = tylenol

Dia: 10/9/2021

Horario: 11:8

Dosagem: 5 Comprimido(s)

NAO TOMOU O MEDICAMENTO APQS 3 TENTATIVAS
Atraso: 3

Medicamento = tylenol

Dia: 10/9/2021

Horario: 15:0

Dosagem: 5 Comprimido(s)

NAO TOMOU O MEDICAMENTO APOS 3 TENTATIVAS
Atraso: 3

Medicamento = tylenol

Dia: 11/9/2021

Horario: 11:8

Dosagem: 5 Comprimido(s)
TOMOU O MEDICAMENTO
Atraso: 0

Medicamento = tylenol

Dia: 11/9/2021

Horario: 15:0

Dosagem: 5 Comprimido(s)
TOMOU O MEDICAMENTO
Atraso: 1

Medicamento = tylenol

Dia: 12/9/2021

Horario: 11:8

Dosagem: 5 Comprimido(s)
TOMOU O MEDICAMENTO
Atraso: 0

Medicamento = tylenol

Dia: 12/9/2021

Horario: 15:0

Dosagem: 5 Comprimido(s)
TOMOU O MEDICAMENTO
Atraso: 2

Medicamento = tylenol

Dia: 12/9/2021

Horario: 15:8

Dosagem: 5 Comprimido(s)

NAO TOMOU O MEDICAMENTO APOS 3 TENTATIVAS
Atraso: 3

Fonte: Autoria Propria.
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Nesse teste, observa-se que nao foi tomado o medicamento no primeiro dia, pois o
numero de atrasos ¢ igual a trés e a mensagem em caixa alta informa que o medicamento nao
foi administrado. No segundo dia, foi tomado o medicamento em todos os horarios, havendo
apenas um atraso no segundo horario. No terceiro dia, 0 medicamento foi administrado em
ambos os horarios, havendo um atraso de duas tentativas no segundo horario. Para esse caso,
testou-se também a funcionalidade de editar os alarmes. Nota-se que no terceiro dia ha um
horario a mais no relatorio, isso porque adicionou-se o horario das “15:08” para esse alarme
nesse dia.

Notou-se que em determinados momentos, o alarme demorava cerca de um minuto para
tocar, comparando-se com o horario estipulado. Isso acontecia por conta do préprio dispositivo
Android que gerencia as atividades de segundo plano e o AlarmManager. Dessa forma, se
houverem muitas atividades prioritarias na frente do AlarmManager, o aplicativo de alarme
pode sofrer leves atrasos no disparo.

A partir desse teste, foi evidenciado pelo professor Marcio, na sexta sprint, que os
horarios estdo aparecendo de forma errada no relatério e no display da aplicagdo. Em casos de
horarios como “15:08” a aplicacdo mostrava como se fosse “15:8”. Tal bug foi corrigido na
sexta sprint.

Para os testes envolvendo o usuario idoso, instalou-se a aplicagdao no aparelho de duas
voluntarias idosas. A aplicacdo foi testada por elas e os resultados foram analisados na proxima

sprint.

4.5 Quinta Sprint

A partir do feedback dos testes das voluntarias notou-se que o aplicativo estava de facil
compreensao, sendo que sua utilizacdo era bem simples de ler e entender por conta das letras
grandes e dos textos explicativos. Porém, foi relatado que em alguns momentos o aplicativo
demorava muito para tocar novamente em casos que o botdo “Nao tomei” foi pressionado.
Segundo a usuaria, em alguns momentos o alarme demorou cerca de meia hora para tocar
novamente.

O motivo de tal comportamento era o método que estava sendo utilizado para agendar
os alarmes e configurar o AlarmManager. Era utilizado o “setRepeating”, em que era
configurado um intervalo de tempo para que o alarme fosse disparado caso ele nao fosse parado
pelo botao “Tomei”. Caso o dispositivo estivesse sobrecarregado no momento com operagoes

de segundo plano, os disparos do alarme subsequentes poderiam ser mantidos na fila do Android
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e disparados apenas quando o aparelho estivesse mais livre. Por conta disso, optou-se por alterar
o método de “setRepeating” para “setExact’.

O método “setExact” informa ao Android que o alarme configurado no AlarmManager
deve ser tocado com o maximo de precisdo possivel em relagdo ao horario. Dessa forma, ao
clicar em “Nao tomei”, o alarme atual era cancelado e reagendado para trés minutos no futuro,
utilizando o método “setExact”.

A mudanca no método de configuragdo do AlarmManager fez com que o aplicativo ndo
demorasse tanto para tocar novamente nos casos que a usuaria clicava em “Nao tomei”. Foi
relatado que o méximo de atraso que ocorreu foi de cerca de um minuto, mas tal comportamento

ja foi observado anteriormente.

4.6 Sexta Sprint

Para a sexta sprint, o professor Marcio alertou sobre o horario errado apresentado nos
testes unitarios. Ao invés de informar “15:08” o relatdrio apresentava o horario como “15:8”.
Tal comportamento foi observado nas telas do aplicativo, quando eram marcados horarios cujos
minutos estavam entre “00” e “09”, conforme ilustra a Figura 36 tirada de um dos testes com

usuarios.

Figura 36 — Tela do alarme criado com o horério errado.

Medicamento: Oscal
Paciente: Roberta
Horarios: - 20:5

Fonte: Autoria Propria.

Isso ocorria por conta do modo com que o valor dos minutos era armazenado no banco

de dados, no caso, como um inteiro. Em casos de “20:05”, o valor armazenado dos minutos era
b b

apenas “5”, assim, quando o valor era mostrado na tela ou no relatério, ele ndo apresentava o

numeral “0” na frente. Para corrigir a forma como os minutos eram demonstrados, utilizou-se

o método “format” formatando a String para que ela assumisse o formato de horario. Como

parametros para o método, deve-se colocar a forma que se deseja que o horario aparega, no
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caso, “%02d:%02d” e em seguida, os parametros de hora e minutos. Utilizando tal método foi
possivel corrigir os horarios mostrados no e-mail e no aplicativo. Dessa forma, pediu-se para
que as voluntarias testassem novamente o aplicativo. Conforme a Figura 37 ilustra, tem-se que

o horério na tela principal agora esta correto.

Figura 37 — Tela do alarme criado com o horario apresentado corretamente.

Medicamento: Roberta
Paciente: Oscal
Horarios: 20:05

Fonte: Autoria Propria.

A Figura 38 mostra, também, que o horario na tela de alarme agora esta correto, com o

numeral “0” no campo de minutos.

Figura 38 — Tela do alarme com minutos corrigido.

Tomou o Medicamento?

Oscal 20:05

1 Capsula(s)

TOMEI

NAO TOMEI

Fonte: Autoria Propria.
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Por fim, o horario foi corrigido também no e-mail enviado com o relatorio dos alarmes,

presente na Figura 39.

Figura 39 — Relatorio do medicamento Oscal.
Relatorio do paciente: Roberta

Roberta de Cicco Tangza - . - - -

para mim, luisa rEngze -

Madicamento = Oscal

Dia: 151212021

Horang: 20:05

Dosagem: 1 Capsulais)
TOMOU O MEDICAMENTO
Atrasor 2

Meadicamento = Oscal

Dia: 18711212021

Horario: 20:05

Dosagem: 1 Capsula(s)
TOMOU O MEDICAMENTO
Atrasor 1

Medicamento = Oscal

Dia: 17/12/2021

Horario: 20:05

Dosagem: 1 Capsulafs)
TOMOL O MEDICAMENTD
Atrasos i

Medicamento = Oscal

Dhia: 181212021

Horaro: 20:05

Dosagem: 1 Cagsula(s)
TOMOU O MEDICAMENTO
Atraso: 2

Medicamento = Oscal

Dia: 1901212021

Horaro: 20:05

Cosagem: 1 Capsulals)
TOMOU C MEDICAMENTO
Atraso: O

Madicamento = Oscal

Dia: 2001212021

Horario: 20:05

Dosagem: 1 Cagsula(s)
TOMOU O MEDICAMENTO
Atraso: O

Fonte: Autoria Propria.

A outra voluntaria testou novamente o aplicativo e ndo encontrou problemas com a

aplicagdo. Os testes foram realizados com os dois medicamentos que sdo administrados de
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noite. Conforme ilustra a Figura 40, tem-se a tela principal da aplicacdo com os dois

medicamentos.

Figura 40 — Tela com os dois remédios programados.

Medicamento: Rosuvastatina

Paciente: Lucia
Horarios: 19:30

Medicamento: Olmesartana
Paciente: Licia
Horarios: 19:40

Fonte: Autoria Propria.

Para o medicamento Olmesartana, obteve-se a tela de alarme conforme o esperado,

como ilustra a Figura 41.

Figura 41 — Tela do alarme quando ele toca.

Tomou o Medicamento?

Olmesartana 19:40

1 Comprimido(s)

TOMEI

NAO TOMEI

Fonte: Autoria Propria.
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O e-mail com o relatorio foi enviado ao término dos seis dias referentes ao teste, como

ilustra a figura 42.

Figura 42 — Relatorio do medicamento Olmesartana.

Relatorio do paciente: Lucia

Simba Shoyo - - T

para mim, luisz.1angza =

Medicamento = Jimesariana
Dia: 1812/2021

Horario: 18:40

Dosagem: 1 Comprimido{s)

TOMOU O MEDICAMENTD

4

Atraso 1

Madicamenio = Dimesarans
Dia: 181202021

Horario: 19:40

Dosagem: 1 Comprimido{s)
TOMOU O MEDICAMENTO
Afraso: 2

Madicamento = Jimesarianz
Dia: 171212021

Horaric: 19:40

Diosagem: 1 Comprinsidio{s)
TOMOU O MEDICAMENTO
Arraso: O

Madicamenio = Jimesarana
Dia: 181272021

Horario: 19:40

Dosagem: 1 Comprimedods)

TOMOU O MEDICAMENTD
Atrazol 1

Madizamento = Dimesartana
Dia: 1801202021

Horario: 19:40

Dosagem: T Comnprimidofs)
TOMOU O MEDICAMENTO
Afraso: O

Madicamenio = Jimesariana
Dia: 20vi2/2021

Horanie: 19:40

Dosagem: 1 Comprimidofs)
TOMOU O MEDICAMENTO
Atraso: O

Fonte: Autoria Propria.

Para o segundo medicamento Rosuvastatina o alarme funcionou conforme o esperado

segundo a usuaria. Obteve-se a seguinte tela de alarme, conforme ilustra a Figura 43.



Figura 43 — Relatorio do medicamento Rosuvastatina.

Tomou o Medicamento?

Rosuvastatina 19:30

1 Comprimido(s)

TOMEI!

NAO TOMEI

rosuvastatina

Fonte: Autoria Propria.
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A tela de alarme também apresentou as informagdes necessarias para a usudria saber

qual medicamento tomar, assim como quantos comprimidos ela deveria administrar. A Figura

44 ilustra o e-mail enviado pelo usuario, referente ao medicamento.

Figura 44 — Fonte: Autoria Propria.

Relatorio do paciente: Lucia

Simba Shoyo «=

0 = mosuvasialina

Horario: 18:30
Dosagerm: 1 Compnasdofs)

e e
SMOU O MEDICAMENTD

Afraso: 1

Horane: 1930

Diosagem: 1 Comprinvdeds)
TOMOU O MEDICAMENTO
Alrasd: 0

Medicamentio = Rosuvasiaiina
Cia: 1RM22021

Horane: 18:30

sagem: 1 Comprimidas)

MEDICAMENTD

Fonte: Autoria Propria.
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5. CONCLUSAO

Foi desenvolvido um aplicativo para dispositivos Android capaz de auxiliar o usuario a
lembrar da hora certa para tomar seus medicamentos, assim como possibilitar a0 médico ou
cuidador o acompanhamento do tratamento do paciente por meio de um relatério.

Para a implementagédo do aplicativo, foi utilizada a Metodologia Agil (Scrum), o que
facilitou muito o processo de desenvolvimento, ja que a cada sprint o aplicativo era melhorado
com base nos testes executados pelas voluntarias e das opinides e sugestdes dadas pelo
orientador e pela coorientadora, como por exemplo, o tamanho da fonte dos textos.

Durante os sprints, algumas falhas foram corrigidas, como os numerais dos minutos que
estavam sendo mostrados de forma errada, bem como o alarme que nao tocava de novo em
algumas ocasides apds selecionar o botdo “Nao tomei”.

Para validar o aplicativo, o0 mesmo também foi utilizado por duas voluntérias idosas ao
longo da quarta sprint, sendo corrigido o bug encontrado por uma delas na quinta sprint. Além
disso, ao término dos ajustes da sexta sprint, as voluntarias testaram o aplicativo por 6 dias e
ndo relataram nenhum problema.

Conclui-se que o aplicativo implementado ¢ capaz de alertar o usudrio para tomar os
seus medicamentos, bem como enviar um e-mail com o relatorio contendo todas as informacgdes
que ocorreram ao longo do periodo de administragdo dos medicamentos. Sua interface ¢
amigavel, intuitiva, de facil compreensao, com fontes grandes e foto dos medicamentos, o que

auxilia os usudrios, principalmente idosos, na sua identificacao.
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6. SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Para trabalhos futuros, propde-se a possibilidade de customizagdo da aplicagdo, podendo
selecionar diferentes toques e musicas para serem tocadas no alarme. Realizar um estudo sobre
a utilizagdo de cores, fontes, icones, entre outras configura¢des do aplicativo para torné-lo ainda
mais intuitivo e atraente. Verificar as normas e procedimentos para disponibiliza-lo na Play
Store. Para isso, deve-se implementar um fluxo de logs capazes de enviar informagdes para o

desenvolvedor quando bugs ou crashes acontecerem na aplicagdo.



56

7 REFERENCIAS

[1] LINEBUR, J. M. ¢ RUSCIN, S. A. Medicamentos e envelhecimento. Manual MSD.
2018. Disponivel em: <https://www.msdmanuals.com/pt-br/casa/quest%C3%B5es-sobre-a-
sa%C3%BAde-de-pessoas-idosas/medicamentos-e-envelhecimento/medicamentos-e-
envelhecimento>. Acesso em: 10 de jan. de 2021.

[2] SANTO REMEDIO. Saiide do idoso: 5 cuidados essenciais ao tomar medicamentos.
Drogaria Santo Remédio. 2018. Disponivel em: <https://drogariasantoremedio.com.br/saude-
do-idoso/>. Acesso em: 10 de dez. de 2021.

[3] BAYER. Aplicativo Hora da Pilula. Bayer Para Vocé. Disponivel em:
<https://paravoce.bayer.com.br/hora-da-pilula>. Acesso em: 11 de dez. de 2021.

[4] HALFEN, E. Hora do remédio. Apple Play Store. Disponivel em:
<https://apps.apple.com/br/app/hora-do-rem%C3%A9di0/id526927576>. Acesso em: 11 de
dez. de 2021.

[5] HE:LABS. Scrum. Desenvolvimento Agil. Disponivel em:
<https://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/ >. Acesso em: 10 de jan. de 2021.

[6] COLUNISTA PORTAL. Cuidados no Manuseio dos Medicamentos dos Idosos. Portal
Educagao. Disponivel em: <https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/enferma-
gem/cuidados-no -manuseio-dos-medicamentos-dos-idosos/19885>. Acesso em: 10 de jan. de
2021.

[7] SILVA, C. H. e SPINILLO, C. G. Dificuldades e estratégias no uso de multiplos
medicamentos por idosos no contexto do design da informacao. Estudos em Design, Revista
(Online). v. 24, n. 3., p. 130 — 144, 2016.

[8] FERREIRA, D. P. e JUNIOR, S. C. S. Aplicativos moveis desenvolvidos para criangas e
adolescentes que vivem com doengas cronicas: uma revisao integrativa. Interface — Comunicacao,
Saude, Educacgdo. v. 25, p. 1 — 17, 2021.

[91 BARRA, D.C.C., PAIM S.M.S., SASSO G.T.M.D. e COLLA G.W. Métodos para
desenvolvimento de aplicativos mdveis em saude: revisdo integrativa da literatura. Texto
Contexto Enfermagem. v. 26, 2017.

[10] SOUZA, C. M. e SILVA, A. N. Aplicativos para smartphones e sua colaboragdo na
capacidade funcional de idosos. Rede Saude Digital e Tecnologias Educacionais. v. 1, n. 1,
p. 06-19, jan./jul.2016.

[11] DAMASO, L. O que é app? Quatro perguntas e respostas sobre aplicativos para
celular. Techtudo. 2019. Disponivel em: <https://www.techtudo.com.br/noticias/2019/12/o-



57

que-e-app-quatro-perguntas-e-respostas-sobre-aplicativos-para-celular.ghtml>. Acesso em: 17
de jan. de 2021.

[12] GOOGLE LLC. Android Studio. Android Studio. 2020. Disponivel em:
<https://Android-studio.br.uptodown.com>. Acesso em: 17 de jan. de 2021.

[13] MENEZES, K. O que é SDK e quais as suas vantagens no desenvolvimento e uso de
aplicacoes mobile. Idblog. 2018. Disponivel em: <https://blog.idwall.co/o-que-e-sdk-e-
vantagens-para-mobile/>. Acesso em: 14 jan. de 2021

[14] ARRUDA, R. Programando em Java Android. GeekHunter. 2020. Disponivel em:
<https://blog.geekhunter.com.br/Java-Android/>. Acesso em: 14 jan. de 2021.

[15] ABLESON, F. et al. Android em agao. 3* Edi¢do. Editora Campus, 2012

[16] DEVELOPERS. Ciclo de vida de uma activity. Developer Android. 2020. Disponivel
em:< https://developer.Android.com/reference/Android/app/Activity>. Acesso em: 15 jan. de
2021.

[17] DEVELOPERS. Android Button. Developer Android. 2020. Disponivel em: <
https://developer.Android.com/reference/Android/widget/Button>. Acesso em: 16 jan. de
2021.

[18] DEVELOPERS. Android TextView. Developer Android. 2020. Disponivel em: <
https://developer.Android.com/reference/Android/widget/TextView>. Acesso em: 18 jan. de
2021.

[19] DEVELOPERS. Android Time Picker. Developer Android. 2020. Disponivel em: <
https://developer.Android.com/reference/Android/widget/TimePicker>. Acesso em: 18 jan. de
2021.

[20] DEVELOPERS. Android Calendar. Developer Android. 2020. Disponivel em: <
https://developer.Android.com/reference/Java/util/Calendar>. Acesso em: 17 jan. de 2021.
[21] Y.S. Android custom calendar / date picker. Stack Overflow. 2021. Disponivel em:
<https://stackoverflow.com/questions/34672358/Android-custom-calendar-date-picker>.
Acesso em: 20 abr. de 2021.

[22] DEVMEDIA. Android MVC: Criando um Framework Model-View-Controller para
Android. Devmedia. 2014. Disponivel em: < https://www.devmedia.com.br/4Android-mvc-
criando-um-framework-model-view-controller-para-Android/29924>. Acesso em: 20 abr. de
2021.

[23] SCHILDT, H. Java: para iniciantes. 6. ed. Porto Alegre: Bookman, 2015.

[24] DEITEL, H. M.; DEITEL, P. J. Java: como programar. Porto Alegre: Bookman, 2003.



58

[25] DEVELOPERS. Banco de dados SQLite. Developer Android. 2020. Disponivel em:
<https://developer.Android.com/training/data-storage/sqlite?hl=pt-br>. Acesso em: 14 jan. de
2021.

[26] DEVELOPERS. SQLiteOpenHelper. Developer Android. 2020. Disponivel em: <
https://developer.android.com/reference/android/database/sqlite/SQLiteOpenHelper >. Acesso
em: 14 de fev. de 2021.

[27] DEVELOPERS. Android Intent. Developer Android. 2020. Disponivel em:
<https://developer.Android.com/guide/components/intents-filters?hl=pt-br>. Acesso em: 14
fev. de 2021.

[28] DEVELOPERS. AlarmManager. Developer Android. 2020. Disponivel em: <
https://developer.Android.com/reference/Android/app/ AlarmManager>. Acesso em: 14 fev.
de 2021.

[29] DEVELOPERS. Transmissores e receptores. Developer Android. 2020. Disponivel em:
<https://developer.Android.com/guide/components/broadcasts?hl=pt-br>. Acesso em: 14 fev.
de 2021.

[30] QASTACK. Enviar e-mail via intent. Qastack. Disponivel em: <
https://qastack.com.br/programming/8701634/send-e-mail-intent>. Acesso em: 5 mar. de
2021.

[31] DEVELOPERS. Permissées do Android. Developer Android. 2020. Disponivel em:
<https://developer.Android.com/training/permissions/requesting™>. Acesso em: 5 mar. de
2021.

[32] DEVELOPERS. Modo desenvolvedor. Developer Android. 2020. Disponivel em:
<https://developer.Android.com/studio/debug/dev-options?hl=pt-br>. Acesso em: 2 jun. de
2021.



	Formulario_de_Avaliacaoo_do_Tra

