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Resumo

A digitalizacao de processos do nosso cotidiano é uma realidade hé alguns anos, e tudo que
traz algum beneficio para o trabalho das pessoas ¢ valido. Pensando nisso, esse trabalho
propoe o desenvolvimento de uma aplicacao mével que busca a otimizagao de um processo
manual utilizado atualmente por profissionais esteticistas da area massoterdapica. Neste
processo, os profissionais costumam utilizar um formulario em papel, conhecido como
Ficha de Anamnese, para o gerenciamento de seus clientes e atendimentos. Esse formulario
possibilita que o profissional mantenha dados pessoais, contatos de emergéncia, medidas
e histérico médico de seus clientes, além de informacoes sobre os atendimentos feitos.
Uma proposta de solugao digital para esse problema é uma aplicacdo mével que possa
estar a todo momento ao alcance desses profissionais e possa substituir o processo atual,
buscando otimizar o uso do tempo de trabalho e evitar problemas decorrentes de perda

de informacoes necessarias para o gerenciamento da atividade desses profissionais.

Palavras-chave: Aplicativo, Android, Mobile, SCRUM, Metodologia Agil.
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1 Introducao

Desde o ano de 2007 com o lancamento do iPhone, o uso de smartphones e seus apli-
cativos nao parou de crescer. No inicio, ainda com aplicativos nativos sem a possibilidade
de baixar novos, até a criacao de lojas virtuais para disponibilizagdo e comercializacao,
o uso de aplicativos teve um crescimento estrondoso e estes comecaram cada vez mais a

fazer parte do dia-a-dia das pessoas.

Sao varios os tipos de aplicativos disponiveis atualmente, e através desses softwares
a fungdo primaria de um telefone, fazer uma ligacao, ficou completamente em segundo
plano. Com os smartphones e seus aplicativos é possivel fazer coisas que antes deman-
davam deslocamentos, como pagar uma conta, comprar o jornal do dia e fazer compras.
Além disso, ferramentas muito 1teis como agenda, camera de video, sistemas de comu-
nicacao por redes sociais, conversas por mensagem e até chamadas com video em tempo

real podem ser facilmente incorporadas.

Porém, apesar da imensa popularizacao tecnologica ainda é possivel encontrar
profissionais que utilizam meios manuscritos para realizar anotacoes, gerenciar processos,
guardar informacoes entre outras coisas. E talvez o fazem dessa forma por nao encontrar
solugoes digitais que satisfacam suas necessidades. Com a disseminacao dos smartphones,
para onde se olha existe alguém com um deles em maos, e nesse mercado tao grande
o que nao falta sdo empresas e pessoas buscando desenvolver solugoes para situacgoes e

problemas especificos.

Esse trabalho tem como foco o desenvolvimento de uma aplicagdo moével para aten-
der um ramo da estética chamado massoterapia. Nessa area, os profissionais costumam
utilizar um formulario em papel para gerenciar seus clientes e atendimentos. Esse formu-
lario é conhecido como Ficha de Anamnese, e possibilita que o profissional tenha maior
conhecimento sobre seu paciente. Nessa ficha sdo coletados dados pessoais, contatos de
emergéncia, medidas e histérico médico de seus clientes, além de informagoes sobre aten-
dimentos e sessoes. Uma proposta de solugao digital para esse problema é uma aplicacao
que possa estar a todo tempo ao alcance desses profissionais. Neste sentido, esta solucao
otimiza muito o uso do tempo de trabalho e evita problemas decorrentes de perda dessas

fichas e, consequentemente, das informacoes necessarias para o exercicio do trabalho.

1.1 Problema

Mesmo com toda a tecnologia disponivel, a existéncia de processos manuais ainda

em uso revela mercados ignorados ou mal atendidos por solugoes digitais. Neste cenéario,
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este trabalho propde a construcdo de um aplicativo mével para atender a profissionais
de estética, da area de massoterapia, para auxiliar no controle dos varios processos que
devem ser realizados, como gerenciamento dos dados dos clientes e das sessoes de terapia
indicadas para os mesmos. Estes controles sao feitos normalmente em fichas de papel.
O armazenamento em papel torna o trabalho inviavel, possibilitando o acontecimento de

varios incidentes indesejaveis.

Dos pontos negativos encontrados no sistema atual de controle de clientes e pacotes
de sessoes de terapias, pode-se citar: a perda de fichas de papel o que ocasiona na perda de
informagoes relevantes sobre os cliente; a logistica destas fichas quando as mesmas devem
ser levadas para os atendimentos; gasto com papel e impressao; vulnerabilidade no acesso
a informacgoes pessoais de clientes; além de ser necessaria uma agenda também de papel

para gerenciar horarios de atendimento.

A digitalizagdo ajuda na otimizacao desses processos como um todo, possibilita
solugoes em caso de contratempos, como perda de dados, alteragoes, consultas de infor-

magoes e melhora a comunicacao entre os envolvidos.

1.2 Objetivos

O presente trabalho tem como objetivo desenvolver uma aplicagdo mével que con-
siga substituir e melhorar varios aspectos o processo ja existente, automatizando-o e bus-
cando a otimizagdo do mesmo, além de diminuir gastos com papel, extinguir a logistica

com fichas atuais existentes e evitar a perda de informagoes de clientes.

1.2.1 Objetivos Especificos

1. Estudo do processo manual para definir os requisitos do desenvolvimento de um

aplicativo que substitua o processo atual.

2. Estudo e definicao de um método de desenvolvimento agil para auxiliar no gerenci-

amento do projeto.

3. Estudo da API do Sistema Android assim como de todas as tecnologias envolvidas

para o desenvolvimento de uma aplicacao movel em linguagem Java.

4. Defini¢ao da estrutura de armazenamento local dos dados e da forma de transmissao

dos mesmos a uma base de dados em nuvem, garantindo a seguranca dos dados.
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1.3 Meétodo

Para o entendimento do problema e definicdo do escopo do projeto foi feita uma
reuniao com os profissionais envolvidos na utilizacao da Ficha de Anamnese. O processo
de desenvolvimento baseou-se nas técnicas do arcabougo SCRUM, uma metodologia usada
para o gerenciamento e desenvolvimento de projetos dgeis. A linguagem Java juntamente
com as ferramentas do ambiente de programacao Java para Android (SDK tools) foram
escolhidas para a construcao do aplicativo. Considerando a etapa de construcao do backend

da aplicacao, utilizou-se uma API do Google chamada FireBase.

1.4 Resultado Esperado

O resultado final pretendido desse trabalho é a entrega de uma aplicagdo movel
executavel em sistema Android que consiga substituir e melhorar o processo convencional
existente hoje através de um sistema de atendimento automatizado especial para mas-
soterapeutas, sendo essa aplicacao desenvolvida obedecendo todas as boas préticas do

desenvolvimento de software agil, com foco na qualidade do software final.

1.5 Organizacao do Trabalho

O presente documento esta organizado da seguinte forma: o capitulo 2 apresenta
os principais conceitos sobre as tecnologias e ferramentas utilizadas no desenvolvimento
desse projeto. No capitulo 3 esta definida a configuragao do projeto, e a descricao de como
foi realizado o desenvolvimento, com a apresentacao dos resultados obtidos numa pesquisa
de usabilidade sobre o produto desenvolvido. Por tltimo, uma conclusao é apresentada

diante do que foi proposto, com base nos resultados obtidos e nos testes realizados.
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2 Revisao Bibliografica

Nesse capitulo estao descritas as tecnologias e ferramentas utilizadas no planeja-
mento e desenvolvimento do aplicativo. Para sua implementacao foi aplicada a metodo-
logia de desenvolvimento &gil Scrum (MORRIS, 2017) no gerenciamento do projeto e as

tecnologias Android, SQLite e Firebase.

2.1 Scrum

A palavra Scrum tem sua origem em um esporte coletivo chamado Rugby, e dé
nome a uma jogada que representa na pratica a ideia do trabalho em equipe com sincronia,
forga e inteligéncia, utilizadas rumo a um objetivo. Isso é o que determina o framework
proposto para o desenvolvimento agil Scrum. Como no Rugby, cada membro do time

Scrum deve possuir habilidades para juntos se apoiarem e chegarem ao objetivo final.

Os principios do Scrum sao coerentes com o manifesto agil (BECK et al., 2001) e
sdo usados para orientar o desenvolvimento de software em um processo que incorpora:
requisitos, analise, projeto, evolugao e entrega. Neste processo ocorrem tarefas realizadas
dentro de um ciclo de processo chamado sprint. A quantidade de sprints prevista varia
dependendo do tamanho e da complexidade do software a ser desenvolvido (PRESSMAN;
MAXIM, 2016).

O Scrum ¢é uma metodologia agil focada no planejamento e na geréncia de projetos
de software, e que com pequenos ciclos e uma equipe bem reduzida de desenvolvimento
busca feedbacks rapidos e consequentemente a garantia de qualidade do projeto e satisfacao

do cliente.

2.1.1 A Base do Scrum
O Scrum tem como base trés pilares fundamentais:
e Transparéncia: Todos devem ter conhecimento dos requisitos de entrega, dos pro-
cessos e do andamento do projeto;

e Inspec¢ao: A todo momento o desenvolvimento é monitorado, seja nas reunides diarias

e no final de cada ciclo.

e Adaptacao: O Scrum pode ser visto como adaptavel em sua estrutura, pois, desde
que respeitados os valores e praticas, seus processos podem ser modificados de acordo

com o ambiente do problema.



Capitulo 2. Revisao Bibliogrifica 14

Esta base é composta pelas praticas ilustradas na Figura 1. Nelas pode-se notar a
definicao clara de papéis para os envolvidos no projeto, as atividades basicas que determi-
nam os ciclos de trabalho no Scrum, e o conjunto de artefatos gerados com o objetivo de
organizar e inspecionar os processos, além de propiciar transparéncia sobre o andamento

do projeto como um todo.

Papéis Atividades Documentos
Fundamentais Béasicas (Artefatos)

Figura 1 — Praticas do Scrum. Fonte: (PRATICAS. .., 2017)

2.1.2 Papéis fundamentais

A equipe envolvida no desenvolvimento de software segundo a metodologia Scrum

é separada em trés papéis principais (PRATICAS. .., 2017):

1. Dono do Produto (Product Owner): E a representacio do cliente dentro do pro-
jeto. Ele conhece o problema como um todo e é responsavel por ajudar a definir
o Escopo do Produto (Product Backlog), priorizar os requisitos, auxiliar o time de

desenvolvimento e aprovar ou nao o que for entregue.

2. Mestre Scrum: E o lider do projeto e responsavél pela fiel aplicacio dos processos do
Scrum no projeto. E dele tambem a funcio de facilitador, evitando tudo que possa

comprometer a evolugao do projeto.

3. Time Scrum: Sao os desenvolvedores do projeto (programadores, equipe de teste,
DBA’s). E um grupo auto-gerenciavél que define como tudo serd feito para que a

entrega aconteca como planejada. Normalmente possui entre 6 e 10 integrantes.
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2.1.3 Atividades Basicas

Os eventos do Scrum sao ciclicos, e esta caracteristica for¢a a entrega dentro do
prazo determinado, além de auxiliar a inspecao do cédigo produzido e alguma adaptacao
necessaria, conforme Figura 2. A cada ciclo existem atividades basicas que devem ser

executadas, e segundo Morris (2017) essas atividades sdo:

e Sprint - Ciclo de trabalho num determinado periodo de tempo, ou seja, o momento

em que o trabalho do time efetivamente é realizado: entre 2 e 4 semanas;

e Planejamento do Sprint - Reuniao para que a equipe defina com o Dono do Pro-
duto as funcionalidades que serdao desenvolvidas durante o sprint e como devem ser

executadas para que a entrega ocorra dentro do prazo;

e Scrum Diario - Reunidao diaria para andlise do progresso da equipe, do trabalho
restante e de quaisquer impedimentos que surjam, sendo possivel replanejar o que

for necessario;

e Revisao do Sprint - Etapa de entrega do que foi feito e de compartilhamento do pro-
gresso com os interessados, buscando comentarios que ajudem a promover possiveis

adaptagoes do projeto e que cooperem com a motivagao da equipe;

e Retrospectiva do Sprint - Reuniao em que a equipe avalia o ultimo Sprint e identifica

possiveis acoes de melhoria.

Como descrito em Praticas... (2017), ainda pode existir outra atividade, a Orga-
nizagao do Escopo do Produto (Product Backlog Grooming). Pode-se valer desta atividade

para o refinamento dos itens do Escopo do Produto e a inclusao de algum novo item.

Produto oy
Funcionaiidade
Concluida

Figura 2 — Principais Atividades e Artefatos Fonte: (PRATICAS. .., 2017)
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2.1.4 Artefatos

Para proporcionar transparéncia e oportunidades de inspecao e adaptagao dos
processos, o Scrum define alguns artefatos para possibilitar a sustentacao dos seus pilares

fundamentais:

e Escopo do Produto (Product Backlog) - E uma lista definida pelo Dono do Produto
contendo todas as funcionalidades desejadas para um software. Essa lista nao precisa
estar completa no inicio de um projeto. Ela pode ser iniciada com o que for mais
6bvio em um primeiro momento, e com o passar do tempo, crescer e mudar a medida

que se aprende mais sobre o produto e seus usuarios.

e Escopo do Sprint - E uma sublista das funcionalidades do Escopo do Produto,
contendo as tarefas que o Time Scrum se compromete a realizar durante o Sprint.
Tais tarefas sao definidas com base nas prioridades indicadas pelo Dono do Produto
e na percepcao da equipe sobre o tempo que sera necessario para completar as varias

funcionalidades.

e Incremento do Produto - E o conjunto de todas as tarefas encerradas no Sprint.
Cada entrega deve ser utilizavél para mostrar o progresso até aquele momento com

objetivo de que o cliente consiga perceber o valor no que foi entregue.

e Definigao de Pronto (Definition of Done) - E um documento feito em conjunto pela
equipe que define quando cada tarefa do sprint pode ser considerada como pronta.
Somente com essa defini¢ao clara de tarefa pronta é que se torna possivel estimar o

tempo de desenvolvimento e entrega de cada uma.

2.2 Sistema Operacional Android e Armazenamento

O sistema operacional Android baseia-se no ntcleo do sistema Linux para fun-
cionar em dispositivos méveis. E uma plataforma aberta (open source) e as aplicacoes
desenvolvidas para esta plataforma sao criadas utilizando-se a linguagem de programacao
Java (DEITEL; DEITEL; DEITEL, 2015). O Kit de Desenvolvimento de Software para
Android (Android SDK) inclui uma lista de ferramentas de desenvolvimento em lingua-
gem Java, entre elas debugger, bibliotecas, emulador, documentagao, cédigos de exemplo e
tutoriais (SMYTH, 2017a; ABLESON; KING; SEN, 2012). Os aplicativos gerados para o
sistema Android consistem em arquivos em formato .apk e sdo armazenados no diretorio
/data/app do sistema operacional. Esta pasta é acessivel somente ao usuario root por

razoes de seguranca.

O sistema Android oferece varias opgoes para salvar dados de aplicativos de forma

persistente, podendo-se considerar se os dados devem ser privados para a aplicagao ou se
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devem ser acessiveis para outras aplicagoes (e para o usudrio) e quanto espago os dados

devem consumir. As opgoes de armazenamento de dados sdo (ANDROID. .., 2017):

e Preferéncias compartilhadas: dados primitivos privados sdo armazenados em pares
chave-valor. Cada par representa uma preferéncia de usuario em relacao a aplicagao,

contendo uma chave e seu valor associado.

e Armazenamento interno: dados privados sdo mantidos na memoria do dispositivo.
Os arquivos salvos no armazenamento interno pertencem ao aplicativo e nao podem

ser acessados por outros aplicativos ou diretamente pelo usuario.

e Armazenamento externo: dados publicos sao mantidos na memoria externa e podem

ser vistos e compartilhados por varios usuarios.

e Bancos de dados SQLite: possibilita o armazenamento de dados estruturados em

um banco de dados relacional privado.

e Conexao de rede: prové o armazenamento de dados na web a partir de um servidor

proéprio de rede.

O Android SDK viabiliza a utilizagdo das opg¢des de armazenamento citadas, sendo
que a escolha destas opgoes deve considerar as especificidades de tipo e uso das informacgoes
a serem mantidas. Para cada opg¢ao existem classes especificas dentro do Android SDK

que viabilizam a implementacao do tipo de armazenamento.

2.2.1 SQLite

O SQLite (SQLITE, 2017) é composto de uma biblioteca que implementa um
banco de dados SQL auto-suficiente, sem servidor ou configuracio e transacional. E um
mecanismo de banco de dados SQL incorporado, visto que nao possui um processo de
servidor em separado. Ele é completo podendo ter véarias tabelas, indices, gatilhos (trig-
gers) e visoes, e isso tudo estando contido em um tunico arquivo de disco, o que otimiza o

gasto com espaco em memoria, podendo facilmente ser embarcado em dispositivos como

telefones celulares, PDAs e MP3.

Quando comparado com outros "formatos de arquivo de aplicativo" tem vanta-
gens convincentes sobre os mesmos, como transacoes ACID, linguagem de consulta de
alto nivel, atualizagoes incrementais e continuas (quando somente o que foi alterado é
atualizado na meméria), capacidade de manipulagdo de grande base de dados (podendo
chegar a terabytes), interface com varias linguagens como Python, Ruby, Delphi, Java,

Javascript, Lua, .NET, PHP, entre outras.
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2.3  Firebase

O Firebase é uma plataforma do Sistema Google que contém varias ferramentas e
uma infraestrutura para auxiliar desenvolvedores de aplicagoes web e de dispositivos mo-
veis na construgao de software de alta qualidade e performance (HOW. .., 2017; SMYTH,
2017b). Esta plataforma contém quatro segmentos de servicos: Analytics, Develop, Grow

e Earn, como mostra a Figura 3.

O Firebase Analytics é uma solucao construida para que o desenvolvedor possa
gerar as métricas da aplicacao e mensurar o comportamento do usuario. Do lado Develop,
os diversos servigos tém como objetivo principal fornecer recursos de desenvolvimento de

aplicativos com alta qualidade e tempo reduzido. Sao eles:

e Cloud Messaging: permite a entrega e o recebimento de mensagens e notificagoes

entre as plataformas iOS, Android e Web.

e Authentication: possibilita conhecer a identidade do usuéario e manter o controle do
acesso ao aplicativo. Permite ainda utilizar provedores de identidades externos para

autenticagao como as contas do Google, Facebook, Twitter e GitHub.

e Realtime Document Database: disponibiliza um banco de dados NoSQL hospedado
em nuvem em que os dados sao armazenados em formato JSON e sincronizados em

tempo real com todos os clientes conectados.

e Storage: facilita o armazenamento de arquivos como imagens, videos e audio, além

de outros contetidos gerados por usudrios.

e Hosting: oferece hospedagem HTML, CSS e JavaScript para uma pagina web espe-
cifica, além de outros ativos fornecidos pelo desenvolvedor, como graficos, fontes e
icones. Possui certificado SSL fornecido automaticamente, sendo ideal para aplica-

tivos web e para dispositivos moveis.

e Remote Config: armazena pares de chave-valor especificados pelo desenvolvedor que
permite alterar o comportamento e a aparéncia do aplicativo sem exigir que os

usuarios baixem uma atualizagao do aplicativo.

e Test Lab: fornece infraestrutura em nuvem para a realizagao de testes em aplicativos
Android.

e (rash Reporting: permite a criacao de relatérios de erro detalhados para os aplica-
tivos Android e iOS. Os erros sao agrupados em conjuntos e organizados de acordo

com o possivel impacto para os usuarios.
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Figura 3 — Recursos do Firebase, Fonte: (HOW. .., 2017)

O segmento Grow disponibiliza recursos voltados ao envolvimento e conquista dos
usuarios para a aplicacao, e o Farn proporciona mecanismos para monetizar aplicativos

com publicidade segmentada e gerar receita sem prejudicar a experiéncia do usuario.

O Firebase possibilita o desenvolvimento em varias plataformas, é escalavel, tem
suporte gratuito, facil implementacao, além de disponibilizar relatérios que ajudam nas
tomadas de decisoes sobre os usuarios. Essas caracteristicas fizeram com que o Firebase

fosse escolhido para ser usado no desenvolvimento desse trabalho.

2.3.1 Realtime Document Database

O Realtime Document Database é um banco de dados NoSQL, orientado a do-
cumento, com hospedagem de dados em nuvem (REALTIME..., 2017). Ele possibilita
o armazenamento e a sincronizagao dos dados em tempo real, seja pela Web ou a partir
de dispositivos moéveis. O Firebase disponibiliza SDKs para desenvolvimento em varias
plataformas e utiliza memoria local do dispositivo para aplicar e armazenar atualizacoes
de dados. Em consequéncia, quando o dispositivo volta a ficar conectado, os dados locais

podem ser sincronizados automaticamente através do Realtime Database.

Para conseguir o acesso em tempo real, o Firebase nao se utiliza de requisi¢oes
HTTPs tipicas, e sim sincronizacao de dados. Com isso, sempre que uma informacao é
modificada, todos os ouvintes tém acesso a essa modificacdo em milissegundos. Todos os
dados do Realtime Database sao armazenados como objetos JSON. Desta forma, a base

de dados é representada por uma arvore JSON hospedada na nuvem.

Juntamente com outro produto, o Authentication, o Realtime Document Database
disponibiliza uma linguagem de regras flexiveis baseadas em expressao, denominadas re-
gras de seguranca. Esta linguagem permite definir como os dados sao estruturados, quem

tem acesso, a quais dados tem acesso e como esses dados podem ser alcangados.
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2.3.2 Authentication

O servigo de autenticacao é utilizado em diversas aplicagoes que necessitam co-
nhecer a identidade de um usuario. Este conhecimento permite que a aplicacdo armazene
de forma segura dados do usuario na nuvem e ainda ofereca a mesma experiéncia perso-

nalizada para as funcionalidade e dispositivos daquele usuario.

Para realizar a autenticagio, o Firebase disponibiliza a ferramenta Firebase Auth (FI-
REBASE. .., 2017), desenvolvida por equipes que auxiliaram na construgao do login do
Google, Smart Lock e Chrome Password Manager, por exemplo. Sua configura¢do no
projeto pode ser feita com poucas linhas de cédigo (aproximadamente 10(dez) linhas),
e ainda evita empenho com tempo de desenvolvimento e manutencao de um sistema de

autenticacao proprio, além da reducao de custos.

Com o Firebase Auth é possivel gerenciar usuarios de maneira simples e segura,
com métodos de autenticacdo frequentemente utilizados, como o de e-mail/senha, au-
tenticagdo por dispositivo e até mesmo por provedores de terceiros, como Facebook e
Twitter.

2.3.3 Crash Reporting

O Crash Reporting é um servigo de notificacao de erros do Firebase. Com ele é
possivel diagnosticar problemas nas aplicagoes com o auxilio de relatérios detalhados de
falhas, com filtragem por frequéncia e gravidade de impacto. Com este servico é possivel
ainda monitorar a integridade geral do sistema e os fluxos de usuarios, além de disponi-

bilizar o uso de notificagdes por e-mail.

Para usar o Crash Reporting, basta uma linha de c6digo nas configuracoes do
projeto, e as falhas nos dispositivos que utilizam seu sistema sao capturadas automatica-
mente. Com isso é possivel monitorar e tratar rapidamente os erros, evitando impactar

muitos usuarios e consequentemente uma ma avaliacao do sistema.

Os relatérios sdo gerenciados por um dashboard completo que possui gréaficos e
analises detalhadas possibilitando o agrupamento, segmentacao e filtragem dos erros, au-

xiliando na avaliacgao minuciosa de tudo que ocorre enquanto o sistema ¢é executado.
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3 Desenvolvimento da Aplicacao Movel Uti-
lizando Metodologia SCRUM

A aplicacao foi desenvolvida utilizando-se a metodologia de desenvolvimento agil
SCRUM, por ser um projeto relativamente pequeno e pelo curto periodo de tempo definido
para a entrega. A equipe de desenvolvimento foi composta por apenas duas pessoas, uma
responsavel pelo papel de Dono do Produto, no caso o cliente, e eu pelos papéis de Mestre
Scrum e Time Scrum, responsavel respectivamente pela aplicacao da metodologia SCRUM

e desenvolvimento do produto.

O contato préximo com o cliente facilitou a compreensao do problema e diminuiu
o nimero de reunides necessarias para a cria¢do do Escopo do Produto (Product Backlog)

e a definigdo dos Escopos dos Sprints (Sprint Backlogs).

3.1 Definicdo do Escopo do Produto (Product Backlog)

O Escopo do Produto foi definido e organizado priorizando-se as funcionalidades
mais relevantes para o usudrio final, levando-se em conta também o fluxo de execucao
e o custo de desenvolvimento de tais funcionalidades. As funcionalidades do sistema sao
ilustradas no Caso de Uso apresentado na Figura 4. Assim, a listagem dos requisitos do

sistema pode ser definida por:

1. Salvar e alterar informagoes de clientes, como: nome completo, data de nascimento,
telefones, endereco, foto, assim como todas as outras informagoes pessoais contidas

no formulario “Dados pessoais” mostrado na Figura 7.
2. Visualizar as informacgoes dos clientes salvos.

3. Remover determinado cliente, e consequentemente todos os dados referentes a esse

cliente.

4. Criar e excluir pacotes de atendimento para os clientes cadastrados. No caso de

exclusao, as sessoes referentes a esse pacote devem também ser apagadas.
5. Acessar informagoes dos pacotes criados.

6. Criacdo e agendamento das sessoes. Na criacao do pacote deve ser disponibilizada
a possibilidade de se agendar ou nao, as sessoes desse pacote. As sessdes devem

obrigatoriamente estar dentro de um pacote.
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7. Visualizacao da agenda, mostrando os atendimentos diarios.
8. Finalizar/cancelar sessoes com a assinatura do cliente.
9. Salvar e permitir a visualizagdo das medidas do cliente.
10. Salvar e permitir a visualizagdo de contatos de emergéncia do cliente.

11. Salvar e possibilitar acesso a informacoes referentes ao histérico clinico do cliente,
héabitos diarios, etc., assim como as outras informagoes presentes no formulario “His-

torico” conforme Figura 7.
12. Prover autenticacao de usuarios para acesso ao aplicativo.
13. Possibilitar a recuperacao de acesso.

14. Possibilitar a recuperacao de dados na nuvem para um determinado usuario: seus

clientes, pacotes, sessoes, etc.

A Figura 4 ilustra o Diagrama de Caso de Uso Geral que organiza e esquematiza
os processos elicitados no Escopo do Produto, mostrando as interagoes dos mesmos com
os atores Cliente e Usudrio (que representam respectivamente o cliente/paciente e os

profissionais de massoterapia).

3.2 Configuracao do projeto

Antes de iniciar o desenvolvimento foi necessario organizar e configurar o projeto
como um todo. O projeto foi criado com a estrutura padrao de um projeto Android
através da IDE de desenvolvimento Android Studio (DEITEL; DEITEL; DEITEL, 2015)
e adaptado para utilizagdo do padrao de projeto DAO (CORE..., 2009) de acesso aos
dados, e do padrao MVC (JAVA. .., 2009) para a estruturagdo arquitetural do projeto,

como mostrado na Figura 5.

O Android permite usar um conjunto de pacotes, contendo classes pré-definidas,
que possibilitam o acesso aos recursos do sistema operacional e a incorporacao dos mesmos
nos aplicativos em desenvolvimento. Estes pacotes auxiliam no tratamento e uso das
convencoes de aparéncia, comportamento e diretrizes de estilo especificas de aplicativos
do Sistema Android (DEITEL; DEITEL; DEITEL, 2015). Neste contexto, foram definidos
padroes de cores utilizadas no layout, fonte dos textos, elementos de Material Design do
Android e definidos os componentes visuais da aplicagdo como imagens de fundo de tela,
padrao de fontes de texto e botoes. Em seguida definiu-se quais bibliotecas seriam usadas

no projeto.
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Figura 4 — Diagrama Caso de Uso Geral
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Figura 5 — Estrutura do Projeto

Para o armazenamento de dados, estabeleceu-se que todas as informagoes da apli-

cagao seriam armazenadas utilizando-se o banco de dados SQLite, que seria responsavel
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por manter o registro das informagoes localmente nos dispositivos moveis, e o Firebase
Realtime Database seria necessario para o armazenamento das informagoes em nuvem.
Desta forma, o SQlite é responsavel por registrar os dados que serao processados durante
a execucao da aplicagdo. A utilizacado do Realtime Database serve para manter um bac-
kup caso haja necessidade de recuperagao dos dados salvos no SQLite. A estrutura do
banco SQLite pode ser vista na Figura 6. Nela podem-se notar as tabelas definidas para
o armazenamento dos dados pessoais de clientes, suas medidas fisicas, seus contatos de

emergéncia, os pacotes oferecidos e se¢oes associadas, e um historico.

Para acesso a um servico Rest via webService, como por exemplo, fazer busca
de endere¢o por CEP no formulario de clientes, foi definida a utilizacao da biblioteca
Volley (KHAN, 2015). No processo de coleta da assinatura dos clientes através da es-
crita na tela do dispositivo durante o fechamento de uma sessao, utilizou-se no projeto
a biblioteca de cédigo aberto SignatureView (SIGNATUREVIEW, 2017). As fungoes de
carregamento e exibi¢do de imagens foram confeccionadas com o auxilio das bibliotecas

Picasso e RoundedImageview respectivamente.

| Usuario | Cliente Pacotes Sessoes
usuario id integer -+H1—0..Ng] cliente id integer HH—1 pacote id integer H--14 sessao id integer
id facebook text usuario id integer 0..Ng cliente id integer 1.105  pacoteid integer
nome text 1—H nome text HHHL- nuUMero sessoes integer data text
email text 11—t data nascimento text data aquisicao text status text
senha text sexo text data pagamento text assinatura text
telefone text data finalizacao text
celular text valor sessae integer
Medida
email text valor total integer
cliente id integer F0..N-I
cep text status text
data text
logradouro text tratamento text
peso real .
bairro text
busto real
B g i cidade text
raco esquerdo real .
s profissao text Contato Emergencia
brago direito real T R
etnia text contato id integer
abdomen real .
estado civil text IN<]  clienteid integer
cintura real
indicacao text nome text
quadril real .
motivo visita text telefone 1 text
culote real
foto text telefone 2 text
coxa esquerda real )
medico text
coxa direita real
Historico convenio text
panturrilha esq real &
} = numero cartao text
panturrilha dir real : clienteld Integes boniial
pergunta id integer il text
resposta integer
descricao text

Figura 6 — Diagrama Entidade Relacionamento do Banco

3.3 Primeiro Sprint

Ap6s a defini¢ao do Escopo do Produto (ou Product Backlog), a proxima etapa foi

reunir o Time Scrum com o cliente do produto para a realizacdo de uma reuniao.
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3.3.1 Primeira Reunido de Planejamento do Sprint

A primeira Reuniao de Planejamento do Sprint com o cliente da aplicagao foi
feita para que as funcionalidades de maior prioridade fossem identificadas e para que se
pudesse, através de questionamentos ao cliente, dividir tais funcionalidades em tarefas

técnicas e definir o Fscopo do Primeiro Sprint.

Na conversa ressaltou-se a importancia para os usuarios da aplicacao de se ter as
informagoes de seus pacientes, pelo fato de serem de extrema necessidade para a resolucao
do problema inicial e também para o desenvolvimento do restante do projeto. Assim
definiu-se que o primeiro sprint contemplaria o desenvolvimento dos itens 1, 2 e 3 do
Escopo do Produto. Na reunido ainda foi definido o prazo de 15 dias para a entrega do

produto final do sprint e a realizacao da Reuniao de Revisao do sprint.

Ficha de Anammnese Corporal Medidas
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Fones: | Rex | Comercial: Frofissio: B2 St T s g i Y i Abdomen
Fimia: | Est_ il | E-mail - I Ciniure
Tt | L N . =
Mative da Visita - Cubote
Em case de Encin avisar F Cona Frg
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Comm i Méd - I [ar I Hosgital: l[ Fustarihn Eng
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Costums permunecer musts kmpoemads T 0§ ON Y F
Amecodentes cirirgicos? @5 ON Quas 7 -
TraL ewiticn smerior 7 @5 BN il 7 L L.
Antewdentes aléegicos? @5 ON  Qus? Bletoiillurae
Fumciomaments intestinal wenar 7 0§ DN b Bk M
Prafica stividade Bsica? @5 ON Quui Direnagem Link,
Efmme? @ ON Tonizadur
Alimenlacio helamcenda ! @5 DN Tips Vi
Ingere liguidos com freqéncia? OS5 ON  Ounts ? Terma
Epstanke?  ©5 ON Fllus? OS5 ON  Quanios? E: i
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Figura 7 — Ficha Anamnese Corporal

3.3.2 Armazenamento de dados dos Clientes

Seguindo como modelo a Ficha de Anamnese Corporal (Figura 7), as informagoes
dos clientes que devem ser salvas no aplicativo sao as mesmas da se¢ao “Dados Pessoais” do
formulario presente na ficha. A estrutura da tabela Cliente estd representada no Diagrama

de Entidade-Relacionamento da Figura 6.

Foi utilizada a classe abstrata SQ)LiteOpenHelper da API do Android para auxiliar

na criagdo e no gerenciamento do banco SQLite, como especificado na documentac¢ao em
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(SQLITEOPENHELPER, 2017). Parte do c6digo pode ser visto a seguir:

public class GerenciadorSqlite extends SQLiteOpenHelper {

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

// Versao do Banco

public static final int DATABASE_VERSION

1]
N

// Nome do banco
public static final String DATABASE_NAME

"Massoterapia.db";

public GerenciadorSqlite(Context context) {
super (context, DATABASE_NAME, null, DATABASE_VERSION);

@0verride
public void onCreate(SQLiteDatabase db) {
db.execSQL (CREATE_TABLE_CLIENTE) ;

}
private void dropTables(SQLiteDatabase db){
db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS " + TABELA_CLIENTE + ";"
)

}
@0verride
public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int
newVersion) {
dropTables (db) ;
onCreate (db) ;

Para a realizacdo das operagoes insert, delete e update no banco local SQLite

foi utilizada a classe SQLiteDatabase. Com relagdo ao armazenamento em nuvem, a
referéncia ao banco é dada pela classe DatabaseReference da API do Firebase, conforme

mostra o trecho de codigo da classe ClienteDAO.

public class ClienteDAO {

private SQLiteDatabase database;
private GerenciadorSqlite gerenciadorSqlite;

private Context context;
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private final String LOG = "ClienteDAQO";
private FirebaseUser firebaseUser;
private FirebaseAuth mAuth;

private DatabaseReference databaseReference;

// Continua...

3.3.3 Formulario de Cliente

O formulario do aplicativo, além das informacoes da Ficha Anamnese Corporal
(Figura 7), foi implementado para permitir o registro de uma foto do cliente caso o profis-
sional deseje e o cliente permita. A imagem fica armazenada num diretério do aplicativo
na memoria do telefone, o que dificulta o acesso e sua visualizacao fora do aplicativo pois
é gravado num formato .tif em uma pasta desconhecida para os usuarios comuns do
sistema Android. Ao abrir o formulario, o profissional pode ativar a camera clicando em
um icone sugestivo localizado no topo da tela. Apds tirar a foto e solicitar que seja ar-
mazenada, o caminho de pastas completo para o registro da imagem ¢ salvo em mémoria

para visualizac¢oes futuras.

A coleta e o armazenamento dos dados no formulario foram tratados utilizando-
se componentes do Sistema Android, da linguagem Java e do Google (SMYTH, 2017a).
As informagodes textuais foram tratadas utilizando-se o componente EditText do An-
droid, com excecao das informacgoes pré-definidas como sexo, etnia e estado civil, que
sao coletadas utilizando o componente Spinners com opc¢oes que podem ser selecionadas
pelo usuario. Dessas informagoes, ficou definido que apenas os campos nome, data de
nascimento, sexo, telefone celular, logradouro e bairro teriam preenchimento obrigatério,

ficando os demais como campos opcionais.

Foram previstas validagoes em alguns dos campos. Por exemplo, para o nome do
cliente nao ¢é possivel registrar nome com menos de trés caracteres e sem sobrenome. Para
o telefone sera verificado se o nimero digitado possui 11 ou mais digitos, padronizando
com a estrutura minima (operadora e telefone com 8 digitos). No caso do e-mail deve-se
verificar se contém as partes de usuario e provedor separadas pelo simbolo @ e o simbolo

. sendo utilizado para detalhar nome/entidade do provedor.

Outra funcionalidade desenvolvida para facilitar o preenchimento do formulério ¢ a
busca de endereco pelo nimero de CEP. Ao preencher esse campo uma busca automatica
deve ser iniciada, utilizando o servico Via CEP!, para trazer o nome de logradouro, bairro

e pais de acordo com o CEP informado. Se houver sucesso na busca, os campos sao

1 Servico Web gratuito para consultar Cédigos de Enderecamento Postal (CEP) do Brasil -

https:/ /viacep.com.br



Capitulo 3. Desenvolvimento da Aplica¢io Movel Utilizando Metodologia SCRUM 28

preenchidos automaticamente, caso contrario uma mensagem é mostrada informando a

necessidade de preenchimento manual.

Ao final do preenchimento dos dados, ao clicar no botao “Salvar”, um objeto
Cliente ¢é criado e enviado através da classe ClienteDAQ e as informagoes sao armaze-
nadas no banco SQLite. Posteriormente ao registro do cliente, é chamada uma instancia

da API do banco do Firebase para que o objeto também seja registrado na nuvem.

A tela do formulério de cliente foi basicamente toda criada dentro de um compo-
nente ScrollView para que fosse possivel a visualizagao de todo o formulario em qualquer
dispositivo, j& que o mesmo ¢é extenso e ultrapassa o limite da tela dos dispositivos exis-

tentes atualmente.

Um componente ImageView, configurado com escuta na acao de um clique, foi
utilizado para ativar a camera caso desejado e salvar uma foto que identifique o cliente.
Um FloatingActionButton foi o tipo de botao utilizado para receber o clique do usuario
para validar uma acao, e caso tudo esteja correto, submeter as informagoes digitadas. O
resultado visual final da tela de formulario estd representado na Tela de Formulario de

Cliente da Figura 8.

3.3.4 Listagem de Clientes Salvos

Apos a gravagao dos dados de um cliente, suas informagoes ficam disponiveis para
consulta no banco local do dispositivo. A visualizagao reduzida das informacoes do cliente
é feita através de uma tela composta por um componente Android Listview, que mostra
uma listagem dos clientes salvos no banco. Para a visualizacao completa dos dados do
cliente, foi criada outra tela, acessivel através da selecao de um cliente na lista, que abre a
Tela de Informagao do Cliente, ilustrada na Figura 9 que mostra todos os dados pessoais

do cliente selecionado.

Com o dispositivo na vertical (Portrait Orientation), apenas os nomes dos clientes
sao exibidos na lista, juntamente com um botao que possibilita a exclusao de cada um.
Estando o dispositivo na posicao horizontal (Landscape Orientation), além do nome, sdo

exibidos para cada cliente da lista o nimero do celular e seu e-mail.

Caso um toque longo seja feito sobre algum cliente da lista, uma janela estilo

pop-up com algumas opgoes de agoes ¢ mostrada para o usuario, como:

e Ligar para o usuario usando o ntimero de celular salvo no cadastro;

Enviar um SMS para o mesmo ntimero;

Abrir um mapa com a localizacdo do endereco do cliente;

e Enviar um e-mail;
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Nome completo

Data de Nascimento

Sexo

Telefone Residencial

(0xX) X XXX —XXXX

Telefone Celular

(OXX)XXXXX—XXXX
E-mail
email@provedor.com

CEP
00.000-000
Logradouro

Rua Aplicagao, 100
Bairro

Cidade

Profisséo

Etnia

Estado Civil

Indicacdo

Motivo da visita
Figura 8 — Tela Formulario Cliente

e Apagar o cliente selecionado da base de dados;

e Editar as informagoes pessoais do cliente selecionado;
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Nome completo
Bruno Rodrigues Borges.

Data de Nascimento

08/05/1991.

Sexo
Masculino.

Telefone Residencial

Telefone Celular
(034)99991-9010.

E-mail

brunorb0805@gmail.com.

CEP
38408354.

Logradouro
Rua Jodo Caetano de Rezende.

Bairro

Segismundo Pereira.

Cidade

Uberlandia.

Profissao

Figura 9 — Tela de Informacgao do Cliente

Ao selecionar a op¢ao de apagar um cliente, seja no botao da lista ou na opcao de
exibida apds um clique longo na tela sobre o item da lista, um alerta é mostrado para o
usuario pedindo confirmagao para apagar o cliente. Em caso positivo, uma remoc¢ao em
cadeia deve ocorrer em todas as tabelas do banco, apagando todas as linhas pertencentes
ao cliente removido. Da mesma forma, deve haver a remoc¢ao no banco do Firebase, onde

as referéncias ao objeto do cliente também devem ser excluidas.

Na tela de listagem dos clientes, ainda existe um botao do tipo FloatingActionBut-

ton que, ao ser selecionado, abre o formulario e possibilita o cadastro de outros clientes.

O protétipo da tela de listagem, tanto na vertical como na horizontal pode ser visto na

imagem da Figura 10.

g

o Bruno Rodrigues
Borges

0 Bruno Rodrigues Borges

(034)99999-9019
brunorb05@gmail.com

Figura 10 — Telas de Listagem de Clientes
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3.3.5 Primeira Reunido de Revisao de Sprint

Ao final do primeiro sprint foi realizada a primeira Reunido de Revisao de Sprint
para discutir e mostrar os objetivos alcancados naquele ciclo. Inicialmente o objetivo foi

o desenvolvimento de toda a parte de gerenciamento de clientes do aplicativo.

A primeira atividade desenvolvida incluiu as fungoes para salvar e alterar informa-
¢oes de clientes de acordo com o formulario contido na Ficha Anamnese Corporal (Figura
7). A base de dados foi criada contendo uma tabela para armazenar os dados pessoais
de clientes e foi implementada a tela contendo o formulario. Um pequeno problema na

validagao do formulario foi identificado e tratado prontamente.

A segunda atividade foi a exibicdo das informacgoes salvas na base de dados. As
camadas Controller e View foram desenvolvidas para que os dados pudessem ser visuali-
zados em forma de lista, com a opgao inicial de disponibilizar a visualizagao reduzida das
informagoes de todos os clientes, e exibir as informagoes de um cliente de forma completa

quando o mesmo for selecionado.

Na terceira atividade foi desenvolvida a funcionalidade de remoc¢ao de um cliente,
considerando apenas a remocao de seus dados pessoais, devendo esta fungao ser revista
para a remocao dos dados associados ao cliente (pacotes, sessoes, histérico e medidas),

cujas fungoes serdao implementadas nos proximos ciclos.

3.4 Segundo Sprint

Com a conclusao do primeiro sprint, deu-se inicio a definicdo das funcionalidades
que estariam presentes no segundo ciclo para a delimitagao do Escopo do Segundo Sprint
(Sprint Backlog). Esta atividade foi realizada durante a Segunda Reuniao de Planejamento

de Sprint (Sprint Planning Meeting).

3.4.1 Segunda Reunido de Planejamento de Sprint

Dentro do Escopo do Segundo Sprint ficou o desenvolvimento das funcionalidades
de gerenciamento dos pacotes de atendimento, que sao os itens 4, 5, 6 e 7 do Escopo do
Produto (Product Backlog), apresentado na Secao 3.1. Esses itens foram escolhidos pois
sao de importancia impar para a resolucao do problema inicial e para o funcionamento
do aplicativo, nao sendo maior que o gerenciamento de clientes pois depende dele para

ser implementado.

Atualmente as informacoes sobre pacotes de atendimento sdo escritas em uma
segao da Ficha Anamnese Corporal (Figura 7), abaixo do formulario de medidas, onde sao
coletadas informacoes sobre niimero da sessao, data da sessao, tratamento previsto, entre

outras. Da forma como foi definida a ficha em papel, s6 é possivel guardar informacoes
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de um tnico pacote por ficha, o que torna inviavél esta tarefa, por ser necessario iniciar
uma nova ficha, replicando dados do cliente e consumindo mais papel, a medida em que

novos pacotes sao adquiridos.

Dessa forma, ficou definido que para um tnico cliente poderao ser criados varios
pacotes e para cada pacote varias sessoes, diferentemente do mecanismo utilizado em
papel, com varias fichas para um mesmo cliente. Neste contexto, definiu-se que durante
a criagdo de um pacote ja devem ser criadas as suas respectivas sessoes de acordo com a

quantidade escolhida.

3.4.2 Armazenamento de Pacotes e Sessoes

Para o armazenamento das informacoes de pacotes e sessoes, foi utilizada a mesma
estrutura de gerenciamento vista na Secao 3.3.2. Para operagoes no banco SQLite local
usou-se a classe SQLiteDatabase, e para armazenamento na nuvem a classe Database
Reference da API do Firebase. O cédigo abaixo mostra a utilizacao destas classes pré-
definidas dentro da classe PacoteDAQ, responsavel pela criacao de pacotes de terapia para

os clientes, e da classe SessaoDAO.

public class PacoteDAOD {

private SQLiteDatabase database;
private GerenciadorSqlite gerenciadorSqlite;

private Context context;

private FirebaseUser firebaseUser;
private FirebaseAuth mAuth;

private DatabaseReference databaseReference;

// Continua...

public class SessaoDAO0 {

private SQLiteDatabase database;
private GerenciadorSqlite gerenciadorSqlite;

private Context context;
private FirebaseUser firebaseUser;
private FirebaseAuth mAuth;

private DatabaseReference databaseReference;

// Continua...
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A estrutura de armazenamento de sessoes e pacotes foi implementada de formas
diferente no banco SQLite local e na nuvem do Firebase. Localmente foram criados duas
tabelas no banco, conforme o DER da Figura 6, uma para Pacotes e outra para Sessoes,
com cardinalidade de relacionamento (1:N), ou seja, um pacote com vérias sessoes. De
forma remota, a estrutura NoSQL do banco do Firebase define, em forma de documento
JSON, um Pacote contendo uma estrutura de lista para organizar todas as Sessoes desse

Pacote. Assim, nao ha uma estrutura individual para Sessoes.

Para cada Pacote sao registradas as informacoes:

e Id do pacote

e Id do cliente

e Quantidade de sessoes do pacote

e Data de aquisicao

e Data de pagamento

e Data de finalizacao

e Valor de cada sessao

e Valor total

e Status do pacote (Aberto, Fechado, Cancelado)

e Tratamento a ser executado
No caso de cada Sessao, deverao ser armazenados os seguintes itens:

e Id da sessao

e Id do pacote

e Id do cliente

e Nome do cliente

e Data de agendamento

e Status da sessao (Aberta, Fechada, Cancelada)

e Assinatura de finalizacao
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3.4.3 Formulario de Pacotes

O formulario de Pacotes foi implementado para coletar informacoes tanto do Pa-
cote quanto das SessoOes a serem criadas para esse Pacote. Para capturar estas informa-
¢oes foram usados componentes do Android como Spinners para dados pré definidos,
EditText para informacoes textuais e CheckBoxes para dados binarios e de miltipla

escolha.

Valor sesséo

Selecione o tratamento

Pacote pago? N° de sessb..

Hordrio fixo? o Selecione o horério

Dias de atendimento

Dom Seg Ter Qua Qui Sex Sab

Figura 11 — Tela do Formulario de Pacote

Neste formulario o usuério devera informar qual tratamento sera executado nas
sessoes, o valor de cada sessao e a quantidade delas no pacote. Deve também informar se o
pacote ja esta sendo pago no ato da contratacao e fornecer detalhes sobre o agendamento
de cada uma das sessOes. Para agendar, o formuldrio possibilita selecionar os dias da
semana em que as sessoes serao executadas e ainda os horérios, que podem ser fixos, com
todas as sessOes atendidas no mesmo horario em todos os dias escolhidos, ou variados

para cada dia.

Especificamente neste formulario, todas as informagoes devem obrigatoriamente
ser preenchidas. Assim, ao ser finalizado, um novo objeto Pacote é construido para que
sejam mantidos: o valor da sessdo, o valor do pacote (calculado de acordo com o valor e
a quantidade de sessoes definida), o tratamento, a data de pagamento (que devera ser o
dia corrente caso o CheckBox de “Pacote pago” esteja selecionado) e as informagoes de

agendamento.

Na realizacao do agendamento é possivel definir se os horarios das sessoes serao
fixos ou variaveis dependendo de cada dia da semana. Caso seja fixo, o usuario seleciona um
horério e os dias da semana em que as sessoes ocorrerao. No caso da op¢ao para dias/horas

variaveis, a opc¢ao de selecionar o horario para cada dia deve ser disponibilizada com a
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desmarcacao de um CheckBox com o titulo “Horario fixo?”.

Quando o botao “Salvar” é acionado, uma agenda é gerada de acordo com os
dados confirmados, e varios objetos Sess&es sdo criados para o pacote de acordo com
essa agenda. Caso nenhum horario ou dia da semana seja selecionado, as sessoes sao
geradas sem agendamento. Por fim, tanto o objeto Pacote quanto o Sess&o sao inseridos

no banco e disponibilizados para consulta.

A listagem abaixo mostra a funcdo criada para gerar uma agenda, de acordo com

as informacoes passadas pelo usuario, e retornar as sessoes do pacote.

/*
* Cria agendamento de acordo com as entradas do cliente
*/
private List<String> createAgenda( List<Horario> listDays, int

numSessions ) {

List<String> listSchedule = new ArrayList<>();
List<Horario> auxList;
SimpleDateFormat sdf = new SimpleDateFormat ("yyyyMMdd");

Calendar c = Calendar.getInstance();

auxList = sortSchedulers( listDays, c.get(Calendar.
DAY_OF_WEEK) - 1);

boolean bool = true;
int count = O0;
while( bool ) {
for (Horario h : auxList) {
while( c.get(Calendar.DAY_OF_WEEK) != weekDays[h.

getDiaSemana ()] ) {
c.add(Calendar .DATE, 1);

listSchedule.add( sdf.format(c.getTime()) + h.
getHora () .replace(":", "") + "00" );
count ++;
c.add(Calendar .DATE, 1);
if ( count == numSessions ) {
bool = false;

break;
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}

return listSchedule;

// Continua...

A fungdo createAgenda recebe uma lista de objetos Horario, que possuem dia da
semana e seus respectivos encaixes de horarios, e a quantidade de sessoes do pacote. Com
essas informagoes faz uma verificagao e ordena os dias a partir do dia da semana atual, de
modo que o primeiro dia da lista seja o préximo em relagdo ao dia da criagdo do pacote.
Desta forma, as sessoes podem ser agendadas ja no proximo dia da semana, apds o dia

atual.

3.4.4 Listagem e Gerenciamento de Pacotes e Sessoes

Cada Pacote comprado por cliente deve ser armazenado na base de dados a par-
tir do preenchimento dos dados na tela de formulario de Pacotes. Apds armazenado,
um pacote pode ser recuperado para exibicao na tela. Esta funcionalidade foi definida
utilizando-se o mesmo processo realizado para a exibicao de dados pessoais de clientes,

na forma de lista.

Dois layouts foram criados para visualizagao da lista na vertical e horizontal. Com
a tela na vertical, a lista informa somente o tratamento definido em cada pacote e seu
status na forma de texto e de imagem, além do botao para apagar o pacote. Se o dispositivo
estiver posicionado na horizontal, ao invés do botao para apagar, sao exibidas outras duas
informagoes: a data da tultima atualizacao de status e o valor do pacote. O layout definido

estd apresentado na Figura 12.

Na tela de listagem de Pacotes, o usuério pode realizar trés acoes: apagar o pacote,
acessar as sessoes de um pacote e abrir o formulario para incluir um novo pacote. Ao
clicar no botao de apagar para algum pacote da lista, uma mensagem deve ser mostrada
solicitando a confirmacao da remocao do pacote. Caso a remocao seja confirmada, tanto
o pacote quanto suas sessoes sao removidos do banco de dados, além do elemento ser
retirado da lista. Para acessar as sessoes de um pacote basta clicar no item da lista que
o representa, assim uma nova tela serd aberta contendo uma relagao de todas as sessoes
desse pacote. Ainda na tela de listagem de Pacotes, é possivel abrir o formulario e salvar

novos pacotes clicando em um botao no canto inferior direito da tela.

A Tela de Listagem de Sessao, mostrada na Figura 13, é aberta quando um pacote
¢é selecionado. Neste momento sao mostradas todas as sessoes desse pacote ordenadas
pela data de agendamento das mesmas, caso estejam agendadas. Nesta tela o usuario tem

acesso a duas agoes sobre as sessoes. Quando uma sessao da lista é clicada essas as op¢oes
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° Modeladora

Aberto

° Relaxante
Aberto

s

]

° Modeladora Adquirido em: 05/Jul/2017
Aberto R$250.0

° Relaxante Adquirido em: 05/Jul/2017

Aberto R$150.0

Figura 12 — Telas de Listagem dos Pacotes

aparecem em um componente Dialog (componente do Android). Este componente agrupa
as acoes para: “Finalizar”, caso o atendimento tenha sido concluido e “Cancelar”, caso
seja necessario cancelar a sessao. Estas opgoes, ja previstas neste sprint, foi implementada

no ciclos seguites.

R -
() 12 Sesséo Agendada: 26/0ut/2017
Agendada

Figura 13 — Tela de Listagem de Sessao

3.45 Agendamento de Sessoes

O agendamento das sessoes é feito no proprio formulario de pacotes, onde sao de-
finidos os dias da semana de cada sessao e seus respectivos horarios de execugao. Assim,
uma agenda ¢é gerada e os pacotes/sessoes sao registrados de acordo com esse agenda-

mento. Existe ainda a possibilidade da criacao de sessoes sem agendamento.

Apos a criacao dessas sessoes, além da listagem das mesmas através da selecao

do pacote que elas pertencem, uma nova tela foi confeccionada para que fosse possivel a
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visualizacao de todas as sessoes agendadas para o usuério, sendo definida como a agenda,
conforme Figura 14. Através dessa agenda é possivel verificar quais os préximos atendi-
mentos a serem efetuados no dia selecionado. Nessa tela também é possivel finalizar e

cancelar a sessao clicando sobre a mesma.

< Quita-feira >
26 de Outubro
© 12:00

Bruno Rodrigues Borges
Modeladora

o

Figura 14 — Tela de Sessoes Agendadas

3.4.6 Segunda Reunido de Revisao de Sprint

Para o encerramento do segundo sprint foi feita a segunda reunido para apresen-
tagao dos objetivos alcancados. Nesse sprint o objetivo foi a implementacao da gestao de

pacotes do aplicativo além da criacao e visualizacao de sessoes desses pacotes.

O primeiro objetivo foi desenvolver as funcionalidades de criagdo e remogao de
pacotes e suas sessoes. Para isso foi criado um formulario para que as informagoes iniciais
sobre o pacote fossem inseridas e o pacote salvo na memoria. No caso de remocao do
pacote, foi implementada a remocao de suas sessoes. O item foi concluido integralmente

e sem observagoes por parte do cliente.

O segundo item a ser implementado foi o acesso as informacoes de pacotes. Para
isso foi criada uma tela com componente de lista (ListView) em que sdo mostrados todos
os pacotes de um determinado cliente e informacoes de tratamento e status desses pacotes.
Esse requisito foi entregue 100% completo, mas com uma ressalva do cliente sobre a forma
de listagem dos pacotes: as informacoes poderiam ser mais detalhadas. Tal ressalva indicou

a definicao deste detalhamento em uma futura atualizacao do aplicativo.

Para atender ao terceiro e quarto requisitos, implementou-se uma agenda. A cria-
¢ao do agendamento foi desenvolvida primeiro juntamente com o formulédrio de pacotes.

Posteriormente, a tela de visualizagao dos agendamentos foi implementada. Além da lis-
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tagem de todos os atendimentos agendados para o usuario, foi disponibilizada a possibili-
dade de gerenciamento desses agendamentos também através da tela de agenda. Com isso
foi possivel fazer todas as agdes disponiveis na listagem de sessdes (Finalizar, Cancelar)

também através desta tela.

3.5 Terceiro Sprint

Terminado e entregue o segundo sprint, iniciou-se o processo de definicao do proé-
ximo. E para dar inicio ao desenvolvimento foi marcada a Reuniao de Planejamento do

terceiro sprint.

3.5.1 Terceira Reuniao de Planejamento de Sprint

Para o inicio do terceiro sprint, uma nova reuniao foi feita para a definicao dos
requisitos que seriam desenvolvidos nessa nova etapa. Definiu-se que para a finalizagao do
gerenciamento de sessoes, o item 8 do Escopo do Produto (Segdo 3.1) faria parte desse
sprint, e junto com ele, os item 9, 10 e 11 que tratam dos gerenciamentos de medidas,

contatos de emergéncia e historico clinico dos clientes respectivamente.

No formulario da Ficha Anamnese Corporal, detalhado na Figura 7, apds a fina-
lizagdo de cada sessao é feita uma validacao do atendimento com a assinatura do cliente,
comprovando a conclusdo do mesmo. Assim, definiu-se que seria necessario e de grande
importancia e valor para a aplicacdo a implementacao de uma forma de recolhimento

dessa assinatura através da tela do dispositivo.

Para finalizar, fazendo com que o aplicativo contemple todos os formularios da
ficha, a implementagao dos requisitos sobre medidas, contato de emergéncia e histérico

do cliente foi proposta nesse sprint.

3.5.2 Gerenciamento de Sessdes

Para finalizar o gerenciamento das sessoes, ja iniciado no sprint anterior, o de-
senvolvimento do fechamento das sessdes através da coleta de assinatura do cliente foi

desenvolvido nesse terceiro sprint.

Para este fim foi utilizada uma biblioteca chamada SignatureView que, através
do toque na tela do dispositivo, desenha o caminho desse toque e consegue capturar a
escrita na tela. Para o uso desta biblioteca foi necessaria apenas a importagdo da mesma

nas dependéncias definidas no arquivo build.gradle do projeto:

dependencies {

compile ’com.kyanogen.signatureview:signature-view:1.0’
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Essa biblioteca disponibiliza um componente de interface, como uma lousa branca,
capaz de ler os toques na tela e gerar uma resposta visual para o usuario. Essa interface

ainda possui varios parametros de customizacao dos quais foram usados:

e sign:penSize - Define a espessura do risco gerado pelo toque na tela;
e sign:backgroundColor - Define a cor de fundo da “lousa”;

e sign:penColor - Define a cor do risco na “lousa”.

Na camada Controller foram usadas duas func¢oes de biblioteca, uma para captura
do conteido do background do componente de interface e outra para limpa-lo. Para a
captura foi utilizada a fungdo getSignatureBitmap() que retorna o objeto Bitmap que
possibilitou a validagao da assinatura, verificando se houve alguma altera¢do no compo-
nente de escrita e também a captura do que foi escrito. Para limpar o contetido escrito

na tela, foi utilizada a fungdo clearCanvas().

Com as ferramentas acima citadas foram desenvolvidas as Telas de Finalizacao da
Sessao, conforme mostra a Figura 15. De acordo com a opgao selecionada pelo cliente
(Finalizar ou Cancelar a sessdo) ou status da sessao, essa tela se mostra de uma forma

diferente. Em ambos os casos, sao discriminadas na tela as informagoes de:

ID da sessao

Nome do cliente

Data (Dia atual se o status estiver aberto ou dia da mudanga do ultimo status)

Tratamento do pacote

As mudancas ocorrem no titulo, no botao de confirmacdo e no componente de
escrita da tela. O titulo é definido como “Finalizar sessao”, caso essa opcao seja selecionada
pelo usuario, “Cancelar sessao” na escolha de cancelar e “Info sessao” no caso do status
ser diferente de “Aberto”. Com o status “Aberto”, a op¢ao de escrita é ativada, o botao de
confirmacao é mostrado, assim como uma linha de referéncia para a assinatura e um outro
botao para limpar a tela. No caso de outro status, apenas a representacao da assinatura

é mostrada.

Com a assinatura recolhida e o botao de confirmacao clicado, varias alteracoes sao
feitas na sessao, notadamente no status, na data de mudanca desse status e na assinatura

em si, que é entao registrada. O usuario é redirecionado para a tela de listagem de sessoes.
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‘Assinatura do cliente

Figura 15 — Telas de Finalizacao de Sessoes

3.5.3 Gerenciamento das Medidas

Outro formulério presente na Ficha Anamnese Corporal (Figura 7) é o de medi-
das. Seguindo a mesma estrutura de gerenciamento de todas as informagoes salvas no
aplicativo, as operagoes do banco SQLite local também sao feitas usando-se a classe
SQLiteDatabase e as operacoes do banco em nuvem utilizam a API do Firebase. A seguir

podem ser vistos trechos de cédigo da classe DAO de medidas.

public class ListaMedidaDAO {

private SQLiteDatabase mDatabase;
private GerenciadorSqlite mGerenciadorSqlite;

private Context mContext;

private FirebaseUser mFirebaseUser;
private FirebaseAuth mAuth;

private DatabaseReference mDatabaseReference;

Nesse formulario sao informadas as medidas do corpo do cliente para que possam
ser comparadas ao fim de cada tratamento, com o intuito de demostrar resultados nu-
méricos ao cliente. Estas medidas podem ou nao ser retiradas, dependendo da regiao do
tratamento. Por isso o preenchimento de todos os campos nesse caso nao ¢ obrigatorio no

formulario.

Na aplicacao, a representacao desse formulario pode ser vista na Tela Formulario
de Medidas, ilustrada na Figura 16. Foram usados componentes EditText para que o
usuario entre com as medidas retiradas. Estes campos recebem apenas niimeros e possue
uma méascara de valores flutuantes com uma casa decimal apenas(##+#,##). Apds o
usuario entrar com as medidas que deseja, com o clique no botao salvar, na parte inferior
central da tela, as informagoes passadas sao salvas no banco através da classe DAO e

disponibilizadas para as consultas futuras.
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Peso

Busto

Brago Esquerdo Bracgo Direito
Abdomen Cintura
Quadril Culote
Coxa Esquerda Coxa Direita

Panturrilha Esq Panturrilha Dir.

Figura 16 — Tela Formulario de Medida

Quando armazenadas, as medidas sao exibidas na forma de lista em uma ListView
dentro de um Fragment na mesma tela dos pacotes, de forma decrescente a partir da data
de retirada da ultima medida. Para cada componente dessa lista é mostrada a data em
que a medida foi retirada, e ainda existe um botao disponivel para que a medida seja
removida. Com o clique sobre um item da lista, sdo mostradas todas as informagoes dessa
medicao e das demais ja retiradas, em uma tela de comparagao. Dessa forma pode ser
feita uma analise das medidas e verificar se houve algum resultado em relagao as medidas

subsequentes a selecionada na lista. Essa duas telas podem ser vistas na Figura 17.

Medida tirada em: 13/Jul/2017

]

Medida tirada em: 13/Jul/2017

]

Medida tirada em: 13/Jul/2017

13/JUL/2017 20 2.0 20 20 20 20

Medida tirada em: 13/Jul/2017
13/JUL/2017 3.0 3.0 3.0 30 30 30

13/JUL/2017 50 5.0 50 50 50 50

o

Figura 17 — Telas de Listagem de Medidas

3.5.4 Gerenciamento do Histdrico Clinico

O Histérico Clinico do cliente é um formulario bem extenso da Ficha Anamnese

Corporal, conforme apresentado na Figura 7, que contempla perguntas a respeito de
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comportamento didrio até cirurgias feitas pelo cliente. Com essas informacoes o usuario
profissional consegue programar as terapias que serao aplicadas e o que sera usado durante

o tratamento.

Este formulario foi dividido em trés telas, como mostra a Figura 18, e apds seu
preenchimento o histérico é salvo e pode ser consultado sempre que necessario. Esse
formulario fica acessivel na aplicacao na tela de cliente, no menu do topo da tela, e caso o
mesmo ja tenha sido preenchido, suas informagoes sao mostradas completamente em uma

tela.

Costuma permanecer muito tempo sentada(o)? Antecendentes oncolégicas? £ gestante?
sim @ Nao sim @ Nao (5 sim (®) Nao
Antecedentes clrurgicos? O Filhos?
sim @ Nao pais? Sim @ Nao ops sim @ Ngo [yantos?
Tratamento estético anterior? e T Tem algum problema ortopédico?
sm @ Mo Qe s @Neo g sm@nio g,
Antecendentes alérgicos? D Faz algum tratamento médico?
sim @ Nao sim @ No G, sim @ Nao (5
Lesses? Usa ou 6 usou écido na pele?
sim @ N#o Quais sim @ Nao
Pratica atividade fisica? [ Ui fez algum tratamento ortomalecular?
sim @ Néo qais? sim (@ Nao sm @ Nao quq
£ fumante? Hipotensio? Cuidados diarios e produtos em uso?
sim (@) Nao sim (@ Nao sim @) Nao ;0
&l e meaceed ° s Portador de Marcapasso? °
sim @ Nao i, sim @ Nao Sim (@) NAo

Figura 18 — Telas de Formulario de Histérico

Como o formulario é basicamente composto por perguntas de respostas binarias,
foram utilizados componentes RadioGroup com as opgoes “Sim” e “Nao” para que o
usuario registre as respostas das perguntas. Para aquelas que possuem um campo adicional
para a entrada de resposta textual foram usados componentes EditText para a captura da
resposta. Nenhuma das telas possue validagao nos campos por nao ser necessario responder
a todas as perguntas e a navegacao delas é feita sequencialmente sem a possibilidade
de voltar. Chegando ao fim, as informagoes preenchidas podem ser salvas no banco e

visualizadas na tela mostrada na Figura 19.

Filhos?
No.
i 2
Costuma permanecer muito tempo sentada(o)’ Tem algum problema ortopédico?

(D Néo.
A d i ? ™
ntecedentes cirurgicos Faz algum tratamento médico?
Nao. =
Nao.
Tratamento estético anterior? : veow e Varizes?
- Usa ou 4 usou dcido na pele? o
Nio. 0.
e ~
jAiriecandontas akepieoc? Ji ez algum tratamento ortomalecular? LesBes?
Nao. s Néo.
Fumcionamentoliiestial iegUiary Cuidados diarios e produtos em uso? Hipertensao?
Néo. . =
Nao. Nio.
e fisien
:;"“ atividade fisica? Portador de Marcapasso? Hipotens&o?
Néo.
E fumante? -
o Presenca de metais? Epilepsia?
Néo. Nio.

5 2
zljme"lavav balanceada? Antecendentes oncolégicos?
o Nao.

i énca?

Ingere liquidos com frequéncia? Ciclo menstrusl regular?

Nao. x

Nao.

2

E gestante? Usa método anticoncepicional?
Nao. Nio.

Filhos?

Figura 19 — Tela de Visualizacao de Histérico

A estrutura da tabela de histérico, que pode ser vista no diagrama da Figura 6, foi
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pensada para salvar todas as respostas para as perguntas referentes a todos os clientes em
uma mesma tabela. Durante o preenchimento do formulario, um objeto HistoricoCliente
vai persistindo todos os objetos ItemHistoricoCliente (que representam cada resposta
do questiondrio para um cliente) em uma lista. Ao final do preenchimento esta lista é
percorrida e cada item é salvo em uma linha da tabela contendo o ID do referido cliente,

o ID da pergunta, e a resposta, com a escolha selecionada e sua descrigao.

A seguir sao mostradas partes do codigo fonte do projeto referentes as classes

HistoricoCliente, ItemHistoricoCliente e HistoricoDAO respectivamente.

e (lasse HistoricoCliente:

1 public class HistoricoCliente implements Serializable{

3 private static final long serialVersionUID = 1L;

4

5 private Long mIdCliente;

6 private List<ItemHistoricoCliente> mListHiscCliente = new

ArraylList<ItemHistoricoCliente>();

9 public ItemHistoricoCliente getItemHistCliente (int pos){
10 return listHiscCliente.get (pos);

11 }

12

13 ... Continua

e (lasse ItemHistoricoCliente:

1 public class ItemHistoricoCliente implements Serializable {

3 private static final long serialVersionUID = 1L;
4

5 private int mResposta;

6 private String mDescricao;

7

8

9 public int getResposta() {

10 return resposta;

11 }

12

13 public void setResposta(int resposta) {
14 this.resposta = resposta;

15 }
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16

17 public String getDescricao () {

18 \\tratativa para resposta que nao possuem descricao
19 if ( descricao == null ) {

20 return "null";

21 }

22 return mDescricao;

23 }

24

25 public void setDescricao(String descricao) {
26 this.mDescricao = descricao;

27 }

28}

e (Classe HistoricoDAO:

1 public class HistoricoDAO {

2

3 private SQLiteDatabase mDatabase;

4 private GerenciadorSqlite mGerenciadorSqlite;
5 @SuppressWarnings ("unused")

6 private Context mContext;

7

8 private FirebaseUser mFirebaseUser;

9 private FirebaseAuth mAuth;

10 private DatabaseReference mDatabaseReference;
11

12 ... Continua

Como pode-se notar na parte de cédigo contida na classe HistoricoDAO, a estru-
tura de gerenciamento das informagoes também aplicada as classes de armazenamento

anteriores foi adotada nesse caso.

3.5.5 Gerenciamento de Contatos de Emergéncia

Finalizando-se os formularios de entrada de informagoes, foi desenvolvido o geren-
ciamento de contatos de emergéncia. Esse contato é usado pelo usuario profissional como

um auxilio no caso de uma emergéncia durante o atendimento.

Na Ficha Anamnese Corporal, Figura 7, é possivel o cadastramento de apenas um
contato para casos de emergéncia. Na aplicacao o usuario podera salvar quantos contatos
forem necessarios. As informacoes salvas no aplicativo sao as mesmas presentes na ficha

de papel:
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e Nome do contato

e Telefone de contato 1
e Telefone de contato 2
e Nome de um médico

e Convénio

e Numero de convénio

e Nome de algum hospital

Dessas informagoes, apenas o nome do contato e um nimero de telefone tém
preenchimento obrigatorio. Com apenas um contato de emergéncia pode-se finalizar o

cadastro.

A estrutura da tabela de contatos de emergéncia também pode ser vista no DER da
Figura 6, e da mesma forma dos outros formuldrios, as informacoes sdo salvas utilizando-
se a estrutura presente em todos os formularios até aqui, com SQLiteDatabase para o
armazenamento interno e para armazenamento na nuvem a classe DatabaseReference

da API do Firebase.

A tela de formulario dos contatos de emergéncia pode ser vista na Figura 20 e
possui apenas entradas textuais. Com isso foram usados apenas componentes EditText
para o preenchimento das informacgoes. Existe uma validacao tanto no nome como nos
telefones inseridos para checar se o nome tem um padrao “Nome” e “Sobrenome” e o
nome nao possua menos de 3 caracteres. Ja para o telefone verifica-se a existéncia de no
minimo 11 digitos (8 do nimero e 2 do DDD). O botao padrao da aplicacdo foi usado

para que o usuario salve as informagoes no banco.

Apos salvar as informacoes o usuario podera acessar os contatos de emergéncia
em uma lista na tela principal do cliente. Para este fim foi criada uma tela, conforme
Figura 21, estruturada com um objeto Fragment contendo uma ListView para a exibicao
dos dados. Cada item dessa lista exibe apenas o nome do contato e o seu niimero principal
para contato. Ao clicar em algum item da lista, uma ligacao é imediatamente feita para
esse numero principal do contato. Cada item da lista também possui o botao para apagar,

localizado no canto direito da tela.

3.5.6 Reunido de Revisao do Terceiro Sprint

Para finalizar o terceiro sprint foi realizada uma Reunidao de Revisdo para a ava-

liacao e discussao dos objetivos alcancados e requisitos concluidos. Nessa fase do projeto
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Nome Contato Emergéncia

Primeiro Telefone
Segundo Telefone
Nome do Médico

Convénio

Ndmero Cartdo Convénio

Figura 20 — Tela Formulario dos contatos de Emergéncia

Hospital

Jose Maria
034999999999

=l

Figura 21 — Tela Listagem de Contatos de Emergéncia

ficaram definidos o desenvolvimento do gerenciamento de sessdo, medidas, contato de

emergencia e histérico do cliente.

O primeiro requisito desenvolvido foi a criacdo de pacotes e sessoes. Este requisito
foi concluido e, ao clicar em alguma sessao na lista de pacotes, o cliente pode finalizar
e cancelar a sessao com o registro da sua assinatura digital, além de poder visualizar

posteriormente as informagoes das sessoes finalizadas ou canceladas.

O segundo requisito do sprint era a implementagao do gerenciamento de medidas,

banco de dados, controller e views, e o objetivo foi concluido completamente.

O terceiro ponto a ser tratado foi o gerenciamento de histérico clinico dos clientes.
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Para isso foi desenvolvida também toda a parte de acesso ao banco de dados, controllers

e programagao da interface grafica (views) do formulario e visualizagao de informagoes.

Ja o quarto e ultimo item desse sprint foi o gerenciamento de contatos de emer-
géncia. Neste ponto foi implementada toda a estrutura necessaria para a persisténcia
das informacoes dos contatos e também as telas de formulario e de listagem. O acesso
aos contatos foi otimizado, podendo ser feita rapidamente uma ligacao telefénica caso

necessario.

3.6 Quarto Sprint

Para o ultimo sprint desse projeto restaram trés requisitos definidos no Escopo do
Produto: a autenticacao de usudrios para acessar o aplicativo, a recuperacao de senha e
o mecanismo de recuperagao de informagoes do backup em nuvem. A tltima Reunido de

Planejamento de sprint foi realizada para a definicao dos objetivos.

3.6.1 Quarta Reunido de Planejamento de Sprint

Nesta reuniao houve a discussao da forma como seriam implementadas as funcio-
nalidades do sprint, qual tecnologia a ser usada para autenticar usuérios, tipo de auten-
ticacao, informagoes relevantes para o funcionamento do backup e forma de recuperacao

do acesso.

Para o desenvolvimento dessas funcionalidades ficou definido que seria usada a
API do Firebase que disponibiliza uma infraestrutura completa e gratuita para diversos
casos de uso, além de ser expansivel, ja que a aplicacao mesmo sendo de pequeno porte,

possui grande expectativa futura de evolugao.

3.6.2 Autenticacao de Acesso

Para a solucao desse requisito foi utilizado o servico Authentication da API
do Firebase, mais especificamente o método de autenticacdo de e-mail e senha. Essa
autenticacao usa um e-mail, de qualquer provedor, que serd o usuario de login e caso
necessario, uma mensagem de recuperacao de senha sera enviada para este e-mail. A
senha serd usada para completar a autenticacao do acesso. O cadastro é feito somente pelo
aplicativo, sendo que as contas podem ser gerenciadas pelo administrador da aplicacao

pela interface do Firebase.

Foi criada uma interface grafica para a tela de login, como mostra a Figura 22,
com dois campos para que e-mail e senha sejam inseridos. A depender da situacdo do
usuario, o aplicativo atua de formas diferentes, seja tentando fazer a autenticagdo e em

caso de falha, verificando se o usuario deseja criar uma nova conta de acesso.
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Z%QaaMZa%%%

E-mail

brunorbOSOS@yahooAcom.br

ENTRAR

Esqueci minha senha

Figura 22 — Tela de Login

Caso seja a primeira vez do usuario no aplicativo, ele ainda nao possuira cadastro.
Assim quando entrar com um e-mail e senha nao conseguira prosseguir. Em consequéncia,
uma mensagem perguntando se o mesmo deseja criar uma conta sera mostrada, e em caso
de sucesso uma nova conta serd criada usando o e-mail e senha passados. Apds isso ja
serd possivel fazer o login normalmente no aplicativo e uma chave é gerada localmente
para que ele consiga acessar a conta mesmo estando offline. Essa autenticacao é feita
localmente apenas nesse caso, sempre que houver conexao com a internet ela sera feita

pelo servidor.

A autenticacao ¢ feita usando a fungdo signInWithEmailAndPassword, que recebe
como parametros o login e a senha. Em caso de sucesso do login, o usuario ¢ direcionado
para a tela principal, e no caso de falha verifica-se se o erro foi falta de acesso ou falha na

autenticagao por senha invalida. O cédigo abaixo mostra como isso é feito.

mAuth.signInWithEmailAndPassword (emaillogin, passLogin)
.add0OnCompletelistener (LoginActivity.this, new
OnCompleteListener <AuthResult>() {
@0verride

public void onComplete (@NonNull Task<AuthResult> task) {

if (!'task.isSuccessful()) {

/*****************

* FALHOU 0 LOGIN *

******************/

if ( progressDialog != null || progressDialog.isShowing
O

progressDialog.dismiss ();
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try {
throw task.getException();
} catch(FirebaseAuthInvalidUserException e) { //

Usuartio mao cadastrado no firebase

/KKK KK KK KKK KKK K KKK KK

* PERGUNTA SE DESEJA CRIAR *

KAKKKKFKK KKK KKK KKK KKK K KA K )

alerta.alertConfirmChoice (LoginActivity.this,
getString(R.string.invalid_login_new_user),
getString(R.string.btn_yes), getString(R.string
.btn_no), new ClickAlertalnterface () {

@0verride
public void metodoPositivo () {

createNewUser (emaillogin, passLogin);

@0verride

public void metodoNegativo () {}

)
return;
} catch(FirebaseAuthInvalidCredentialsException e) {
//Senha referente ao e-mail esta errado
edPassword.setError (getString (R.string.
user_password_invalid));
edPassword.requestFocus () ;

return;

} catch(Exception e) {
Toast .makeText (LoginActivity.this, R.string.
error_login, Toast.LENGTH_LONG) .show();

return;

}

/****************************************************

* AUTENTICACAO COM SUCESSO, ACESSO PERMITIDO NO APP x

KK K K K K K K K K K K K K K K K K K K K K K K K K K K K K K K K K K K K Kk K K K K K Kk K K ok Kk ok ok Kk kK

else {
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});

if( progressDialog != null && progressDialog.
isShowing () )

progressDialog.dismiss ();

ctrl.salvarUsuario( user );
user = ctrl.buscaUsuario(emaillogin);

enterdpp ();

No caso de falta de acesso, o cadastro pode ser feito. Para este fim, a API dis-

ponibiliza uma fun¢ao (createUserWithEmailAndPassword) que recebe como parametro

duas strings, e-mail e senha, respectivamente. O codigo abaixo exemplifica como ¢ feito

este cadastro.

mAuth.createUserWithEmailAndPassword(emaillogin, passLogin)

.add0OnCompletelListener (LoginActivity.this, new

OnCompletelistener <AuthResult>() {

@O0verride

public void onComplete (@NonNull Task<AuthResult> task) {

/K K K KK Ko K K K K KK K K K K K K K K o K K K K K K K oK K o K K K K K K oK K o K Ok K O K K
* SE FALHAR o CRIACA0O DE CONTA UMA MENSAGEM EH MOSTRADA*
KA KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KK KKK KK KK KKK KK KN )]

if ('task.isSuccessful()) {

if ( progressDialog != null && progressDialog.
isShowing () )
progressDialog.dismiss ();
Toast.makeText (LoginActivity.this, R.string.
error_login, Toast.LENGTH_LONG).show();

b
/% Kok oo o e e o o o o ke ke e e ke e ok ok ok ok S S Sk K K K K K K K K K K K K
* CONTA CRAIDA COM SUCESSO O USUARIO x*
* EH AUTENTICADO E ENTRA NO APP *
A AR A KKK KKK KKK KKKKKKKKKK KKK KK K )
else {
if ( progressDialog != null && progressDialog.
isShowing () )

progressDialog.dismiss () ;

if (firebaseUser.getUid() != null) {
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ctrl.salvarUsuario( user );
user = ctrl.buscaUsuario( emaillogin );

enterApp () ;

} else {
Toast .makeText (LoginActivity.this, R.string.
error_login, Toast.LENGTH_SHORT) .show();

IO

Ainda na autenticagdo existe a tratativa de senha invalida. Neste caso, uma men-
sagem de aviso é mostrada na tela, permitindo ao usuario tentar novamente o acesso ou

trocar a senha. Esta funcionalidade também esta implementada nesse sprint.

3.6.3 Recuperacao de Acesso

A recuperacao de acesso é feita totalmente através do Firebase e usa o e-mail de
cadastro para enviar o link de recuperacao. Para a implementacao desse requisito foi usada
apenas uma funcdo FirebaseAuth.sendPasswordResetEmail ("emailDoUsuario"), que

recebe como argumento o e-mail do usuario.

Para realizar a troca de senha no aplicativo, o usuario deve clicar no texto “Esqueci
minha senha” no canto inferior direito na tela de login (Figura 22). Em seguida, um
componente Dialog é mostrado para que o e-mail seja fornecido. Assim que for preenchido
o e-mail, a funcao é chamada passando como pardmetro o e-mail informado, e caso ele

esteja cadastrado na base, uma mensagem de recuperacao é enviada para o usuario.

Ao acessar o e-mail recebido e clicar no link, o usuario é direcionado para uma
tela de recuperagao, e apds efetuada a troca de senha, o acesso ja pode ser concluido com
a nova senha cadastrada. No caso de falha no envio da mensagem de recuperacao, existe
uma tratativa para “Erro de conexao” e outra para “E-mail invalido”. Nos demais casos

uma mensagem de erro padrao ¢ mostrada.

3.6.4 Recuperacao de Dados

Outra funcionalidade feita com o uso da API do Firebase é a recuperagao de dados.
Como mostrado em todos os CRUDs ( Create, Read, Update e Delete) de dados cadastrados
no aplicativo, junto com a persisténcia local, também era persistidos os dados no banco
externo na nuvem. Desta forma, os mesmos dados foram inseridos em meméria local e

remotamente. Isso foi feito para que fosse possivel a recuperacao posteriormente.
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Como o préprio nome Realtime Database ja diz, o banco do Firebase possibilita
em tempo real a todas as alteragoes e insergoes feitas. Porém, para a solu¢ao do problema
atual, o uso dessa funcionalidade nao foi necessaria. O acesso aos dados é feito somente
no caso do cliente logado no aplicativo possuir dados na nuvem e o banco de dados local
esteja vazio. Isso ocorrera quando o cliente por exemplo logar em um aparelho diferente
do de costume, ou ainda por algum motivo ter apagado o aplicativo do celular. Em caso
de remocao de dados pelo aplicativo a recuperacao é comprometida, pois a operagao de

remocao exclui também os dados do banco na nuvem.

Para conseguir acessar o backup dos dados, apos logar no aplicativo, é necessario
selecionar a opg¢ao “Recuperar dados” no menu lateral da tela de agendamentos, que é
responsavel por acionar a recuperacao dos dados existentes na nuvem. Desta forma, os
dados sao buscados na base do Realtime Database usando o id do usuario “logado” e sao

posteriormente incluidos no banco SQLite local.

O Realtime Document Database é um banco NoSQL orientado a documento, po-
rém como ele foi usado apenas para backup e por recomendagoes da documentacao do
Firebase, o mesmo foi estruturado de uma forma nao convencional, mas semelhante a
estrutura relacional presente no banco SQLite local da aplicacao. O banco remoto possui
agrupamentos de documentos que representam as “tabelas”, e esses documentos sao sub-
divididos por documentos que representam os usudarios ja cadastrados, ou seja, quando
se salva um cliente na base, o mesmo é persistido no documento “Clientes” dentro do
subdocumento do usuario que executou a acao de persisténcia. Ja nos casos de Pacotes,
Medidas, Histérico, por exemplo, além da subpasta do usuario, outro subdocumento é
criado para referenciar o cliente a qual tal informacao pertence. A figura 23 exemplifica

como estao estruturadas as informacoes salvas no Realtime Database.

r:nassoterapia-SEeBS - Hash que representa

I clients S
T s s B 1d de um cliente
a1
Z.... packages iy 14 copecete
P g i do cliente
= LSS DedUShIRCNWZB MR BES
O |
—
- 20171024200821
AR R ey
0 20171026163205

Figura 23 — Estrutura do armazenamento dos dados na nuvem (formato de documento)

No trecho de codigo abaixo é mostrada a recuperagao de todos os clientes de um

determinado usuario. Isso é feito com a sobrecarga do método onDataChange do padrao
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observer do banco. O método addListenerForSingleValueEvent foi chamado, neste
caso, para escutar todos os dados da arvore de clientes (clients) do usudrio representado
pelo valor em userid. Assim, caso existam dados, eles sdo retornados e inseridos, um a

um no banco local.

/*
* RECUPERA CLIENTES DO USUARIO LOGADO
*/
public void downloadBackup() throws InterruptedException {
final String userId = firebaseUser.getUid();
progressDialog = ProgressDialog.show(activity, null, "
Recuperando dados...");
databaseReference.child("clients").child(userId).
addListenerForSingleValueEvent (

new ValueEventListener () {

@0verride

public void onDataChange (DataSnapshot dataSnapshot) {

FormularioClienteController ctrlClient = new
FormularioClienteController (activity);

Cliente c¢c = null;

for (DataSnapshot postSnapshot: dataSnapshot.
getChildren()) {
¢ = postSnapshot.getValue(Cliente.class);
ctrlClient.salvarCliente( c, true );

downloadBackupPacotes ( userId, c.getId() );

progressDialog.dismiss () ;

activity.recreate ();

@0verride
public void onCancelled(DatabaseError databaseError) {
Log.w(TAG, "getUser:onCancelled", databaseError.
toException());
alert.exibirMensagem(activity.getString(R.string.

title_error),
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activity.getString(R.string.
str_falha_backup_clientes));

progressDialog.dismiss ();

activity.recreate();

B

3.6.5 Quarta Reunido de Revisdo de Sprint

Com o fim do periodo designado para o desenvolvimento do quarto sprint, a reu-
niao para revisao e entrega dos requisitos foi feita. Para esse sprint estavam planejadas a
implementacgao das funcionalidades de autenticacao e a recuperacgao de acesso e de dados
remotos. Esses trés pontos foram desenvolvidos utilizando-se as ferramentas disponibili-

zadas pela API do Firebase e ambas foram totalmente concluidas dentro do prazo.

3.7 Qualidade do Software

Como o SCRUM ¢é uma metodologia com foco no tempo de desenvolvimento, a
qualidade do software pode ser afetada por essa busca pela agilidade na entrega. Porém
o uso de uma metodologia agil ndo implica em um software mal feito, pelo contrario,
metodologias agéis se bem implementadas garantem a criacdo e evolugdao do software

buscando sempre a qualidade e geragao de valor para o cliente no produto final.

Pensando nisso, a qualidade do aplicativo foi um ponto gerenciado desde o inicio do
projeto. O codigo foi analisado usando a ferramenta Analyze do préprio Android Studio,
que identifica varias possibilidades de falhas e indica boas praticas de programacao. O
uso da Analyze possibilita ndao deixar os testes de QA (Quality Assurance) somente para o
final, visto que projetos ageis sao construidos de maneira iterativa e incremental. Os testes
e a garantia da qualidade como um todo ocorreram em paralelo com o desenvolvimento
do produto, sendo que desde a definicdo dos requisitos, os processos foram analisados e

desenvolvidos com foco na qualidade do produto final.

No SCRUM, dois eventos centrais podem ser usados para gerenciar a qualidade: a
Revisao de Sprint (Sprint Review) e a Retrospectiva de Revisoes (Retrospective Review).
No final de cada desenvolvimento de um requisito dentro dos sprints, casos de testes foram
desenvolvidos e erros e inconformidades encontrados foram prontamente corrigidos. Em
consequéncia, na Revisao de sprint aqueles requisitos desenvolvidos poderiam ser definidos
com status concluido e consequentemente o sprint também. J& na Retrospectiva foram

observados como esses objetivos foram alcancados, ou seja, como o desenvolvimento foi
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feito. O sucesso de cada sprint foi usado para o desenvolvimento dos préximos ciclos e

assim a qualidade foi garantida até a entrega.

3.8 Pesquisa de Usabilidade

Pensando em medir o valor agregado ao produto final, foi realizada uma pesquisa
com alguns usudrios da Ficha Anamnese Corporal (Figura 7) para uma simples avalia¢ao
de desempenho e usabilidade do aplicativo em comparagao com a ficha, assim como a

aceitagdo do desenho da interface gréfica.

Nesta avaliacao foram usadas questoes de miultipla escolha, e cada uma contendo
de 3 a 5 opgoes de respostas. Abaixo estao relacionadas as questoes apresentadas a um

conjunto de usuarios finais:

1. Qual sua opiniao sobre usar o aplicativo para gerenciar os atendimentos em relagao

ao formulario de papel?

() Totalmente inutil
() Inutil

() Indiferente
() Util

() Muito ttil

2. O que vocé achou do visual, cores, icones do aplicativo?

() Muito desagradaveis
() Desagradéveis

() Indiferente

() Agradaveis

()

Muito agradaveis

3. Os menus do aplicativo sao intuitivos?

() Nada intuitivos
() Um pouco intuitivos

() Bem Intuitivos.
4. Como vocé definiria as mensagens informativas, de erro e de aviso?

Complexas e dificeis de entender

Indiferente

()
() Pouco intuitivas
()
() Intuitivas
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() Muito intuitivas

5. Em relagdo a ficha de papel, os formularios podem ser preenchidos mais rapida-

mente?

() Nao, foram mais lentos
() Indiferente

() Sim, foi mais rapido

6. Considerando backup e acesso as informacoes por pessoas nao autorizadas, vocé

achou mais segura a utilizagdo do aplicativo em relagao a ficha de papel?

() Nao, achei mais inseguro
() Indiferente

() Sim, é mais seguro

7. Vocé achou o Massoterapia facil de usar?

() Muito dificil
() Dificil

() Normal

() Facil

() Muito Facil

8. Voce utilizaria o Massoterapia no seu dia-a-dia?

() Nao utilizaria
() Utilizaria se houvesse melhorias
() Sim, Utilizaria

A amostragem da pesquisa foi pequena(dez pessoas), usuarios do gerenciamento
através da ficha de Anamnese em papel. Para responder essas questoes os usudrios antes
fizeram procedimentos cotidianos com a ficha, e depois utilizando o aplicativo para isso.

Os objetivos foram:

Fazer login;

Acessar a lista de clientes e adicionar um novo;

Modificar os dados deste cliente;

Adicionar um novo pacote e agendar sessoes para este cliente;

Salvar as medidas deste cliente;

Salvar um contato de emergéncia;

Acessar o formulario de historico clinico;
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e Acessar as informacoes deste cliente;
e Finalizar uma sessao do pacote criado;

e Finalizar/Cancelar uma sessao pela agenda;

As respostas dadas foram processadas e reunidas para que os resultados fossem

representados nos graficos abaixo.

QUAL SUA OPNIAO SOBRE USAR APP PARA GERENCIAR 0S
ATENDIMENTOS EM RELACAO AO FORMULARIO DE PAPEL?

Totalmente inutil __ Indiferente
0% ~ 9%

Muito Util
64%

Figura 24 — Pergunta 1

0 QUE VOCE ACHOU DO VISUAL, CORES, [CONES DO APP?

_Indiferentes
Muito desagradéveis ’ 0%

0%

 Agraddveis
27%

Muito agradaveis
73%

Figura 25 — Pergunta 2

Analisando os resultados da pesquisa pode-se ver que o aplicativo tem valor agre-
gado e auxilia muito o trabalho do profissional no gerenciamento de seus clientes e aten-

dimentos.
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0S MENUS DO APP SAO INTUITIVOS?

Nada intuituvos
0%

Um pouco intuitives
27%

Bem Intuitivos
73%

Figura 26 — Pergunta 3

COMO VOCE DEFINIRIA AS MENSAGENS INFORMATIVAS, DE
ERRO E AVISO NO APP?

Complexas e dificeis de Indiferente
entender =y e 0%

Intuitivas
45%

Muito intuitivas
55%

Figura 27 — Pergunta 4

EM RELAGCAO A FICHA DE PAPEL, OS FORMULARIOS PODEM
SER PREENCHIDOS MAIS RAPIDO PELO APP?

N3o, foi mais lento
0% Indiferente
18%

Sim, foi mais répide
82%

Figura 28 — Pergunta 5
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EM RELACAO A BACKUP DOS DADOS E ACESSO AS
INFORMACOES POR PESSOAS NAO AUTORIZADAS, VOCE
ACHOU MAIS SEGURO A UTILIZACAO DO APP EM RELAGAO A

FICHA DE PAPEL? ;
N3o, achei mais
Indiferente __ inseguro
0% e 0%

Sim, é mais seguro
100%

Figura 29 — Pergunta 6

VOCE ACHOU O APP MASSOTERAPIA FACIL DE USAR?

Muito dificil
0% )
Normal

Muito Facil
55%
Facil
27%

Figura 30 — Pergunta 7

VOCE UTILIZARIA O MASSOTERAPIA NO SEU DIA-A-DIA?

N&o utilizaria
0%

Utilizaria se houvesse
melhorias
36%

Sim, Utilizaria
64%

Figura 31 — Pergunta 8
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4 Conclusao

Apés andlisar e entender o problema inicial, ficaram perceptiveis os beneficios que
a digitalizacdo do processo através da aplicacdo mével trouxe para os usuarios da ficha
de Anamnese em papel. Os problemas causados pela perda de fichas e consequentemente
de informagoes dos clientes foram extintos com o backup em nuvem. O emprego de um
aplicativo contendo todas as informacoes na palma das maos dos terapeutas, otimizou
muito o trabalho de gerenciamento, propiciando a unidao de ferramentas como agenda,

ficha de Anamnese e recolhimento de assinaturas num so6 lugar.

O entendimento e uso de um método de desenvolvimento agil ajudou muito no
gerenciamento das entregas dentro do prazo e ainda contribuiu para assegurar a qualidade
do produto final. Além disso, o uso de metodologia agil colaborou para que a interagao

entre cliente e o desenvolvedor fosse clara e objetiva.

O estudo das tecnologias desenvolvidas para sistemas Android usadas na imple-
mentacao do aplicativo possibilitou agregar novos conhecimentos na area. Do inicio do
desenvolvimento até a etapa final ocorreram diversas otimizagoes de acordo com o que

era estudado a respeito da plataforma e suas bibliotecas.

Apo6s a finalizagao do desenvolvimento da primeira release do aplicativo e dos testes
experimentais com profissionais da area, os resultados obtidos nos testes de usabilidade
tornam evidente a contribuicao desse trabalho para os massoterapeutas, podendo-se di-
zer que o problema inicial foi solucionado e os objetivos propostos para esse projeto de

Trabalho de Conclusao de Curso foram alcangados.
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