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Resumo

Existe um problema crescente resultante do continuo aumento no nimero de drogarias
comerciais e da facilidade de aquisicao de medicamentos, agravado por conta da pande-
mia do COVID-19, em que pessoas consomem medicamentos de maneira excessiva muitas
vezes sem prescricao médica, ou nao tém controle ou bons cuidados com os medicamentos
que possuem em casa. Esta pesquisa foi desenvolvida no ambito de um projeto aprovado
no Programa de Desenvolvimento de Projetos Aplicados (PDPA) langado pela Prefei-
tura Municipal de Niter6i junto & Universidade Federal Fluminense, e tem por objetivo
o desenvolvimento de um aplicativo de gerenciamento de medicamentos pessoais para
smartphones, com o objetivo de auxiliar o cidadao a ter melhores préticas e controle
sobre quais medicamentos ele toma, e também melhor informéa-lo sobre os medicamen-
tos oferecidos gratuitamente pelo municipio através do Sistema Unico de Satude e onde
encontra-los. O desenvolvimento de um produto minimo viavel para que fosse testado
por representantes dos usudarios finais seguiu com apoio de professores da Faculdade de
Farmacia que trouxeram os requisitos e auxiliaram no levantamento de funcionalidades
para a aplicagdo. Com o desenvolvimento avancado, foi feita uma avaliagao heuristica
com alunos da graduagao de Ciéncia da Computagao com conhecimento na area de In-
terface Humano-Computador. Como resultado, alguns pontos de severidade alta foram
apontados, e melhorias foram realizadas para uma segunda etapa de avaliagao, dessa vez
através de um teste preliminar de usabilidade com alunos da Faculdade de Farmacia, que
avaliaram a usabilidade do aplicativo em um questionario utilizando o método System
Usability Scale, ou SUS. Os resultados foram analisados e discutidos, com a conclusao
que o aplicativo tem uma boa usabilidade para usuarios experientes ou nao, com uma
pontuacao média de 89 no SUS, e que servira de grande utilidade para os cidadaos de

Niteroi, facilitando o acesso & informacao sobre os medicamentos da prefeitura.

Palavras-chave: Aplicativo; Assisténcia Farmacéutica; Estoque de medicamentos; Ni-

teroi;



Abstract

The increasing number of retail drugstores and easy access to medication, along with the
Covid-19 pandemic, make people consume drugs excessively. Moreover, people usually
have no control or proper management of these medications at home. In a partnership
with the Applied Projects Development Program launched by the Niter6i City and the
Fluminense Federal University, UFF, we developed a mobile application for the manage-
ment and own pharmacies. The application helps citizens have better habits and control
regarding which medicine they are taking and better inform them about those offered
free by the city through their pharmaceutical care program. We develop an MVP (Mini-
mum Viable Product) with the help of professors from the Faculty of Pharmacy. They

presented the requirements and helped raise the application functionalities.

Following the development cycles, we held a heuristic evaluation with Computer Sci-
ence students familiar with the Human-Computer Interface subject. As a result, we
implemented several improvements for the second evaluation cycle, fixing some high se-
verity issues noted during this phase. After that, we applied a preliminary usability test
involving students from the Faculty of Pharmacy.The results were analyzed and discussed,
concluding that the app presents good usability to the users, experienced or not, scoring
89 points in the System Usability Scale, and will be very useful for the citizens of Niterdi,

easing their access to information regarding the city hall medications.

Keywords: Mobile app; Meds management; Medications companion; Niteroi;
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1 Introducao

Segundo os dados disponibilizados pelo CFF (CONSELHO FEDERAL DE FARMACIA,
2020) em 2021, com o nimero de farmécias e drogarias comerciais se aproximando dos
noventa mil, existe aproximadamente uma farmacia comercial para cada 2.380 brasilei-
ros, considerando a populagao brasileira totalizando duzentos e treze milhoes de pes-
soas (IBGE, 2021). O grande nimero destas farmacias e o facil acesso a medicamentos,
muitas vezes sem necessidade de prescricao médica, podem resultar em um consumo ina-
dequado de medicamentos pelos cidadaos, gerando um risco sério a satide; muitas pessoas
acabam nao tendo a nocao da quantidade de medicamentos que consomem, comumente
tomando medicamentos sem verdadeira necessidade. Muitas vezes, sao medicamentos de

tratamentos anteriores que sobraram ou foram adquiridos sem a prescri¢ao correta ou até

mesmo isentos de prescrigao (MASTROIANNTI et al., 2011).

Um fator que trouxe & tona esse comportamento por parte da populacao foi a pan-
demia causada pelo COVID-19, que, junto as intiimeras fontes de informagoes disponiveis
na internet, algumas corretas e outras nao, levou as pessoas a tomarem medicamentos
por precaucao para tratar a doenca, porém de maneira descuidada, com medicamentos
recomendados para outros fins, sem comprovagao cientifica de eficicia para esta doenca,
trazendo risco para a vida de milhoes de pessoas ao redor do mundo (OLIVEIRA et al.,

2021).

Um outro problema relacionado ao cuidado com medicamentos esta na forma sobre
como ele é armazenado. Como em geral o acesso a medicamentos é facilitado, e muitas
vezes 0 consumidor nao tem conhecimento de como armazené-los e nao gerencia adequa-
damente este estoque domiciliar, é comum encontrar medicamentos fora da validade ou
acondicionados fora das especificagoes dos fabricantes. O consumidor acaba tendo em
casa um estoque pessoal grande destes remédios, muitas vezes fora de validade ou mal
condicionados devido & maneira em que foram guardados. Esta situacao gera risco a
populacgao, uma vez que o medicamento vencido ou armazenado fora das condigoes ade-

quadas pode gerar danos a sauide (MASTROIANNI et al., 2011), por isso ¢ de grande
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importancia auxiliar a populagao na gestao adequadas destes estoques domiciliares, isto

¢, tanto no armazenamento quanto no descarte apropriado.

O Governo Federal do Brasil oferece, através do SUS (Sistema Unificado de Saude),
um sistema de satide piblica universal, em que toda a populacao possui o direito a satde
universal gratuita, paga pelo proprio governo, com or¢amentos da Uniao, Estado e Mu-
nicipios, com servigos que variam desde atendimentos primarios até procedimentos de
emergéncia, além de vacinas e remédios. Nele, fazem parte hospitais piblicos, banco de
sangue, servicos de vigilancia sanitaria e unidades de satude. Diferentes municipios podem
ofertar, através das unidades de satide, medicamentos gratuitos para seus cidadaos, ofere-
cendo uma camada a mais de informagoes sobre cuidados e boas praticas do que quando

comparado as farmacias comerciais.

A Prefeitura de Niter6i também deve oferecer a seus cidadaos usuérios do SUS uma
relacao destes medicamentos de forma gratuita, através da politica nacional de assisténcia

farmacéutica':

a Assisténcia Farmacéutica trata de um conjunto de agoes voltadas & promogao,
protecao e recuperagao da satide, tanto individual como coletivo, tendo o medi-
camento como insumo essencial e visando o acesso e ao seu uso racional. Este
conjunto envolve a pesquisa, o desenvolvimento e a produgao de medicamentos
e insumos, bem como a sua sele¢ao, programagao, aquisigao, distribuigao, dis-
pensacao, garantia da qualidade dos produtos e servicos, acompanhamento e
avaliacao de sua utilizacao, na perspectiva da obtencao de resultados concretos

e da melhoria da qualidade de vida da populagao.

A relagao de medicamentos do SUS sao atualizados e disponibilizados na RENAME
(Relagao Nacional de Medicamentos) periodicamente e classificados entre os trés com-
ponentes da assisténcia farmacéutica: componente basico da assisténcia farmacéutica;
componente estratégico da assisténcia farmacéutica e o componente especializado da as-
sisténcia farmacéutica. Para o componente bésico, a aquisicao é responsabilidade dos
Municipios, sendo os medicamentos do municipios definidos na REMUME (Rela¢ao Mu-

nicipal de Medicamentos).

A politica nacional de Assisténcia Farmacéutica busca garantir a disponibilidade des-
tes medicamentos selecionados no tempo correto e nas quantidades necessarias para aten-
der as necessidades da populagao. O conselho menciona ainda a importancia da implan-

tacao de um sistema de gestao de estoque com eficiéncia, para que esta programagcao

L Acesso em 31 de janeiro de 2022. Disponivel em: https://bvsms.saude.gov.br/bvs/saudelegis/
cns/2004/res0338_06_05_2004.html
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utilize dados corretos, possibilitando o traco de perfil epidemiolégico, consumo histoérico,

ajustado, a oferta de servigos, entre outros.

E papel da prefeitura cuidar da distribuicao dos medicamentos para as suas unidades
de saude participantes de acordo com a necessidade de cada regiao. Essa distribuigao,
muitas vezes, nao acomoda a real necessidade do cidadao, porque ha casos em que o
cidadao tenta buscar um medicamento em determinada unidade, mas este esta em falta.
Esse tipo de problema pode ocorrer tanto porque a prefeitura nao oferece visibilidade
de status do estoque de determinado medicamento em uma unidade de satide para os
cidadaos, como também pela possivel distribuicao inapropriada de seus medicamentos,
uma vez que o 6rgao pode nao ter mapeado por completo o nimero de retiradas ou

interesse dos cidadaos em cada medicamento nas diversas unidades de saude.

Para o cidadao, o acesso a informagao sobre a presenca do medicamento em uma
unidade de satide evitaria a frustragao de tentar buscar o medicamento em vao, diminuiria
o risco de atrasar seu tratamento por nao saber onde encontrar o medicamento necessario e
melhoraria sua percepgao sobre o programa de assisténcia farmacéutica no geral, podendo

entao confiar na prefeitura em oferecer todas as informagoes necessérias para ele.

Para a prefeitura, saber onde os cidadaos estao buscando os medicamentos com e
sem sucesso auxiliaria no desenvolvimento de uma melhor solucao para distribuicao dos
mesmos. Dessa forma, os cidadaos serao melhor atendidos e seu programa mostrara ser

mais eficiente.

1.1 Objetivo

O objetivo geral é desenvolver e propor uma solu¢ao tecnolégica para smartphones, vol-
tada as necessidades da prefeitura municipal e do cidadao de Niter6i. Em uma primeira
versao, oferecer para o Cidadao uma plataforma de controle e gerenciamento dos seus
medicamentos pessoais e facilitar o acesso a informagao sobre onde os medicamentos ofe-

recidos pela Prefeitura de Niteroi.

Esta monografia possui os seguintes objetivos especificos:

1. Realizar um estudo de aplicacoes de gestao de medicamentos existentes no mercado.

2. Elaborar cenarios e diagramas de casos de uso e atividades para auxilio no levanta-

mento de requisitos.
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3. Desenvolver e apresentar um aplicativo de smartphones em um escopo de MPV,
com funcionalidades de gestao de estoque de medicamentos pessoais, dicas de satide
e busca de medicamentos oferecidos e unidades de satude presentes na politica de

assisténcia farmacéutica.

4. Realizar etapas de avaliagoes para medir a qualidade do aplicativo e analisar os

resultados.

A elaboragao e desenvolvimento do aplicativo é tema do projeto “Utiliza¢ao de aplica-
tivo de celular para otimizacao do sistema de distribui¢ao de medicamentos em Niteréi”
aprovado no PDPA (Programa de Desenvolvimento de Projetos Aplicados), um edital
langado pela Prefeitura de Niter6i em conjunto com a Fundacao Euclides da Cunha e
também a Universidade Federal Fluminense, em 2019. Os requisitos do aplicativo fo-
ram levantados junto a coordenacgao do projeto, visando representar as necessidades dos

usudrios finais.

1.2 Organizacao do Texto

Essa monografia estda dividida em 6 secoes. A Se¢ao 2 apresenta um levantamento de
aplicagoes similares. A Secao 3 descreve uma analise de alto nivel do sistema, e exemplifica
alguns casos de uso e fluxos de atividade que o usudrio final podera exercer. A Secao 4
abrange a parte técnica no desenvolvimento, como o uso de bibliotecas e frameworks
utilizados, bem como a apresentacao de telas do aplicativo. Por fim, a Secao 5 discute
dois tipos de avaliagoes levantadas a partir do desenvolvimento, que trouxeram pontos de

ajuste e melhorias no sistema.



2 Levantamento de sistemas de geren-
ciamento de farmacia pessoal

Essa Secao levanta algumas solugoes similares usadas no gerenciamento de farmacia pes-
soal. Como funcionalidades basicas de um sistema de gerenciamento de medicamentos,
o usuario deve ser capaz de controlar estoque e agendar as doses que deve tomar para
cada medicamento. Para isto, existem diversos aplicativos no mercado, pagos e gratuitos,
que oferecem estas funcionalidades de diversas maneiras. Alguns destes aplicativos foram
analisados em conjunto com a equipe do projeto e contribuiram para o levantamento das
funcionalidades e layout do aplicativo. Os dois aplicativos de maior influéncia para o
desenvolvimento da aplicacao foram “Lembrete de Remédios e Pilula - Medisafe” (MEDI-
SAFE, 2021) e “Pills Time Farmécia assistente para a sua satude” (MOBILE CREATU-
RES, 2021).

Além disso, existem também problemas relacionados a interacao entre o cidadao e pre-
feitura, no que diz respeito aos medicamentos oferecidos gratuitamente pelo governo. A
Tabela 1 cita quatro dos problemas que o cidadao e o Prefeitura Municipal de Nitero6i po-
dem enfrentar no ambito de assisténcia farmacéutica e farméacia pessoal. Estes problemas
foram levantados pela equipe do projeto e serviram de base para elaboracao das principais
funcionalidades. Para o primeiro problema, os aplicativos citados no pardgrafo anterior
bem como outros aplicativos disponiveis na internet propoem solugoes para o usuario de
alguma uma maneira com algumas funcionalidades parecidas e outras exclusivas. Os trés
outros itens, por se tratarem justamente da relagao entre um 6rgao governamental e seus
cidadaos, nao estao presentes nestes outros aplicativos, que sao voltados para um ptuiblico

mais amplo e de uso geral.

Tendo conhecimento desses problemas, é possivel levantar solu¢oes em formas de
funcionalidades bésicas que o aplicativo deve ter para que atenda as necessidades dos seus
usuérios finais. A Tabela 2 lista algumas dessas funcionalidades importantes, e também
indica se esta funcionalidade esta presente ou nao em um dos aplicativos existentes citados

anteriormente. Algumas das funcionalidades foram desenvolvidas e estao presentes no
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Tabela 1: Problemas enfrentados pelos cidadaos e pela prefeitura.

Visao Problema
Cidadao | Dificuldade na gestao de medicamentos pessoais.
Acesso dificultado a relacao de medicamentos

idada . .
Cidadao oferecidos pela prefeitura.
e e Insatisfacao na busca de um medicamento em
Cidadao : .,
falta em uma unidade de saude.
. Nao ter informagoes sobre as tentativas de baixa
Prefeitura

de medicamentos pelos cidadaos.

Fonte: o autor

Tabela 2: Funcionalidades propostas e comparativo com aplicativos similares.

Funcionalidade Aplicativo
Medisafe | Pills Time | App proposto
Controle de estoque de medicamentos Possui Nao possui Possui
Agendamento de doses e lembretes . . .
. Possui Possui Possui

para medicamentos cadastrados
Busca de medicamentos oferecidos . . - . .

. . Nao possui | Nao possui Possui
gratuitamente pelo municipio
Registro de feedback de tentativa de - . - . .

. : . Nao possui | Nao possui Previsto

baixa de medicamentos gratuitos

Fonte: o autor

MVP, enquanto outras estao previstas para o aplicativo final.

O levantamento dessas e outras funcionalidades nestes sistemas jé existentes auxilia na
elaboracao dos requisitos necessarios para a solugao proposta, e até mesmo funcionalidades
similares trazem uma melhor percepcao de como aplica-las ao aplicativo desenvolvido,
uma vez que cada solugao é elaborada de uma maneira diferente, portanto a anélise
dessas multiplas implementagoes permite que pontos positivos sejam apropriados e pontos

negativos descartados ou melhorados.

Outro ponto importante a ser mencionado é o escopo das funcionalidades de cada
aplicativo. O aplicativo da solugao tem um conjunto de funcionalidades especificas plane-
jadas para atender ao cidadao de maneira facil e nao complicada. Os demais aplicativos
citados possuem diversas outras funcionalidades que podem nao ser tuteis para maioria
das pessoas, e acabam trazendo ao sistema uma complexidade maior, e com isso, maior
dificuldade no aprendizado. Além do mais, apesar de gratuitos, esses aplicativos também
possuem funcionalidades adicionais que s6 podem ser acessadas através de pagamento,

enquanto a solucao proposta trara todas as suas funcionalidades de maneira gratuita.



3 Analise do sistema do aplicativo

Essa secao aborda certas defini¢oes que sao necessarias para se ter melhor entendimento
de todas as entidades envolvidas no sistema, e estd organizada em quatro subsegoes: a
subsecao 3.1 retrata os cenarios, que ajudam a concretizar fluxos de utilizacao do aplica-
tivo; a subsegao 3.2 descreve os atores do sistema, que ajudarao a entender o que se espera
da aplicacao; a subsecao 3.3 retrata os casos de uso, que junto aos cenarios levantados
ajudam estabelecer como os atores do sistema vao interagir com ele. Por fim, a subsecao

3.4 ilustra dois diagramas de atividade que descrevem alguns fluxos de uso do aplicativo.

3.1 Cenarios

Cenarios sao contextos que podem ser criados em cima de diversos casos de uso para
compor sua descricao. Neles devem ter informacgoes como o ator, pré condigoes, fluxos
normais e alternativos, bem como uma pés-condigao que deve ser atendida apos a execugao

do cenério.

De acordo com Sommerville (SOMMERVILLE, 2011), os cenérios auxiliam na adigao
de detalhes & defini¢ao geral de requisitos. Um cenario geralmente cobrird poucas intera-
¢oes, e geralmente comega com um esboco de uma interacao. Uma maneira de descrever
cenarios é através de um texto narrativo simulando de fato uma situacao na vida do
ator em questao, em que a motivacao, sequencia de operacoes e resultados da interacao
sao descritos, bem como possiveis fluxos alternativos que podem acontecer caso algo dé

errado.

Para o aplicativo, foram estimados quatro cenarios de uso criticos para a elaboracao
de um produto minimo vidvel. Como a Prefeitura de Niter6i ¢ um ator que nao usara
o aplicativo e sim recebera os beneficios dele indiretamente, todos os atores dos cenérios

descritos abaixo serao, inicialmente, os cidadaos da cidade de Niteroi:
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1. Cadastro de Medicamento

O usuario deseja cadastrar um medicamento de um novo tratamento que esta fa-
zendo, no aplicativo. Para isso, ele abre o aplicativo, toca na aba que o leva para tela
de medicamentos, e 14 seleciona o botao para adicionar um novo medicamento. Com
isso, ele preenche as informacoes do medicamento, como nome, estoque e horério das
doses, caso necessario. Por fim, toca em salvar para finalizar o cadastro. Se preen-
cher uma ou mais informagoes de maneira incorreta, o aplicativo deve informar qual
informacao foi preenchida incorretamente e instruir o usuario sobre como corrigir
seu erro. Se tudo estiver preenchido corretamente, o medicamento sera cadastrado
com sucesso e o usuario redirecionado para a tela principal. Caso o medicamento
registrado possua doses agendadas, os registros das doses aparecerao com seus res-
pectivos horérios e, para cada horario marcado, uma notificagao de lembrete sera

agendada.

2. Buscar Policlinicas

O usuéario gostaria de retirar um medicamento gratuitamente em uma unidade de
satide mas nao sabe qual estd mais perto de seu endereco. Ele entao abre o aplicativo
e toca na aba que o redireciona para tela de busca, e seleciona a opcao “policlinicas”.
A relacao de policlinicas que oferecem medicamentos é exibida, contendo informa-
¢oes de contato e endereco. Para isso, o usuario precisa ter uma conexao ativa com
a internet, e caso esteja sem conexao o sistema deve informa-lo para que ele tente
reaver a conexao ou tentar novamente mais tarde. Caso esteja conectado e a lista
de unidades de satde apareca, ele pode tocar em um dos registros telefonicos da
unidade de interesse para fazer uma chamada ou tocar no botao que o redirecionara

para o aplicativo de mapa, que ira sugerir o melhor caminho até o destino.

3. Tomar dose agendada

O usuério recebeu uma notificagao que o lembrou de tomar um dos medicamentos
que havia cadastrado no aplicativo. Apods tomar o medicamento, ele deseja marcar
que sua dose foi tomada no horério correto. Ele abre o aplicativo e na tela inicial sao
exibidas as doses que ele deve tomar no dia, incluindo a dose referente a notificacao
recebida. Ele toca no registro da dose em questao e depois toca no botao “tomar”.
Caso ele tenha esquecido e se atrasou na hora de marcar a dose tomada, ele pode
tocar no registro da dose, tocar em “ajustar” e inserir o horario correto em que
tomou a dose. Apos isso, ao confirmar a dose tomada o aplicativo deve atualizar o

registro de doses e também a quantidade de estoque do respectivo medicamento.
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4. Tomar dose eventual

O usuério nao esta se sentindo bem e toma um medicamento isolado, entao deseja
registrar esse consumo no aplicativo. Caso ele nao o medicamento cadastrado, ele
deve seguir o fluxo de cadastro de medicamento e marcar no cronograma do mesmo
como “tomar quando necessario”. Com o medicamento cadastrado, o usuério toca
no botao “nova dose” presente na tela inicial e é redirecionado para a tela de registro
de doses esporadicas, 1a ele seleciona o horario, a quantidade e qual medicamento
foi tomado. Apods preencher essas informagoes, ele toca no botao “confirmar” e um

novo registro aparece na tela inicial para a dose pontual tomada.

3.2 Atores

Os atores ajudam a entender o objetivo da aplicacao. Eles representam quem usara de fato
o sistema. Um ator é um papel que uma pessoa exerce quando interage com o sistema. Ele
pode ser representado por diferentes instancias, chamadas personas, que podem atribuir
informagoes sobre uma pessoa ficticia que atuara no sistema. Esta persona pode receber
nome, idade, emprego, e quaisquer outras caracteristicas que possam ajudar a trazer uma

ideia do usuério real ao sistema desenvolvido.

Para o aplicativo, dois atores podem ser mencionados, um sendo a prépria entidade
da Prefeitura de Niteréi como um todo, que deseja coletar dados de interesse com a
interacao do cidadao da cidade com os medicamentos oferecidos gratuitamente, e o proprio
cidadao da cidade, que de fato usard o aplicativo. A entidade da prefeitura, na verdade,
serd composta por funcionérios publicos que extrairao os dados gerados pelos cidadaos
durante o uso do aplicativo. Por outro lado, o ator "cidadao"representa todo o tipo de
usuario publico-alvo para o aplicativo, sendo homens e mulheres de diferentes idades e
condicoes diferentes, que tém em comum o desejo ou necessidade de melhorar sua gestao
de medicamentos pessoais e ter acesso a mais informagoes sobre os medicamentos da

REMUME.

Para garantir maior engajamento do usuério com a aplicagao, é necesséario que todas
as funcionalidades e ferramentas disponiveis atendam as necessidades destes atores e que
facam que continuem utilizando o sistema. Em outras palavras, entender o tipo de pessoa
que utilizara a aplicacao auxilia na elaboragao de uma interface e funcionalidades atraentes
e uteis para eles, de forma a garantir que continuem utilizando o sistema apds um primeiro

contato. No caso da solugao proposta, deve-se garantir que pessoas tanto jovens e com
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certo conhecimento tecnologico quanto idosos leigos na area consigam utilizar o aplicativo

de maneira continua e sem dificuldades.

3.3 Casos de Uso

A elaboracao de casos de uso também auxilia na defini¢ao de requisitos, uma vez que estes
identificam os atores envolvidos em certa interacao e melhor descrevem-na. A interacao é
entao acrescentada por informacoes adicionais que descrevem a interagao com o sistema.
Essa informacao adicionam pode ser textual ou apresentada através de diagramas como
o de sequéncia ou de estados da UML (do inglés unified modeling language) (SOMMER-
VILLE, 2011).

Para representar os casos de uso em si, diagramas de alto nivel chamados diagramas de
caso de uso sao utilizados. Os casos de uso sao bem semelhantes ao cenarios, com algumas
defini¢oes descrevendo um conjunto de cenarios para apenas um caso de uso. Por exemplo,
miltiplos cenérios podem ser levantados para uma mesma interacao, seguindo diversos
fluxos diferentes, tratando diferentes excecoes, e estes estariam compondo um tinico caso
de uso. Na Figura 1 sao exemplificados casos de uso que descrevem alguns requisitos

funcionais do sistema:

Aplicativo Sistema externo

Buscar
medicamenlos
oferecidos

Editar dose

Cadaslrar/Editar
medicamento

Cadastro/Exclusdo
medicamentos

Encerrar traltamento

= mw
Registrar dose

= tomada

policlinicas € I

Administrador

onsultar tentativa:
de retiradas de
medicamenlos

(

Registrar tentativa
de retirada de
medicamento

Buscar policlinicas

Figura 1: Diagrama de casos de uso para os atores usuario do aplicativo e ator prefeitura

Fonte: O autor
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Os cenérios mencionados na subsecao 3.1 abordam quatro dos casos de uso principais
aplicaveis ao cidadao enquanto utiliza o aplicativo. Outros casos de usos que definem
funcionalidades pontuais e que podem ser mencionados sao o de busca de medicamentos
oferecidos, que permite que o usuario marque o inicio de um tratamento de um medi-
camento que adquiriu gratuitamente ou que registre falha na tentativa de retirada do
medicamento em unidade de satde, embora esta tultima funcionalidade nao esta dentro
do escopo do produto minimo viavel. Uma outra funcionalidade elucidada pelo diagrama
de casos de uso é a de encerramento de tratamento, que indica que o usuario pode inter-

romper o tratamento cadastrado no aplicativo em qualquer momento.

Do ponto de vista externo ao aplicativo, trés casos de uso principais sao destacados:

1. Atualizagao dos medicamentos presentes na REMUME.
2. Atualizacao das unidades de saide que oferecem medicamentos.

3. Consulta nas tentativas de retirada de medicamentos nas unidades de satde (anélise

comportamental dos cidadaos).

3.4 Diagrama de Atividades

O diagrama de atividades é um tipo de modelo de contexto, que descreve os processos,
automatizados ou humanos, em que sistemas especificos serao usados. Eles tém a finali-
dade de mostrar as diferentes atividades que vao compor um processo ou fluxo do sistema
de uma atividade para outra (SOMMERVILLE, 2011).

No diagrama de atividades, s@o expostos o inicio e fim de um processo, atividades
que devem ser realizadas, fluxos de execucao de uma atividade para a outra e também
um mecanismo que permite observar a coordenacao entre atividades. As figuras abaixo

representam diagramas de atividades com os fluxos principais de uso do aplicativo.

A Figura 2 descreve a interacao de atividades presentes no cadastro de um medica-
mento. O fluxo inicia pelo circulo preto no canto superior esquerdo da figura, que denota
o ator como sendo o cidadao de Niterdi. Ele tem se aplicativo aberto, segue o caminho de
telas até o cadastro do medicamento. Caso o novo medicamento tenha horario marcado
para suas doses, elas sao criadas com as datas correspondentes e notificagoes locais tam-
bém sao agendadas para que sejam disparadas no horério correto, indicadas pelo fluxo
que termina no canto inferior direito. Caso contrario, apenas o medicamento é criado e

nenhuma dose ou notificagao é inserida.
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[Cidadao de Niterdi]

Toca em adicionar
medicamentos

Vai para tela
de medicamentos

Aplicativo aberto

Preenche
informacbes do
medicamento

Salvao
medicamento

medicamento sem
hora marcada]

.\

Cria doses
agendadas
¥
[medic to com
horario marcado] *

Cria notificacdes
para cada dose
~——

Figura 2: Diagrama de atividades - cadastro de medicamento

Fonte: O autor

A Figura 3 descreve o fluxo do usuério para registrar uma dose de um medicamento
sem doses agendadas. Novamente, a sequencia comeca com o cidadao de Niteroi tendo o
aplicativo aberto, caso nao possua o medicamento cadastrado previamente, é necessério
seguir o fluxo de cadastro de medicamentos resumido neste diagrama. Quando o usuario
possuir um medicamento cadastrado sem doses agendadas, um novo botao aparecera na
tela principal para que ele marque registros de doses deste medicamento. Essa tela é

melhor descrita na subsecao 4.2.2.

Estes dois diagramas fazem mencao a dois fluxos principais de uso para o usuario,
uma vez que as funcionalidades principais do aplicativo incluem o cadastro de medica-
mentos e acompanhamento de doses. A elaboragao destes diagramas contribuem para
o desenvolvimento, mantendo as regras de negocio coesas e navegacao entre telas mais
explicitos. A proxima secao entraréd em mais detalhes sobre o projeto em nivel técnico e

a interface do usuario no aplicativo.
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[Cidadao de Niterdi] Modicamenio (
s o ndo cadastrado | Vaiparaatela de
‘ Aplicativo aberto 'L medicamentos
Medicamento
cadastrado
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Vil il ol Toca em adicionar
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y
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Preenche horario, Preenche
quantidade e Salva o informacdes do
seleciona o medicamento | medicamento sem
medicamento horério marcado
) 4
Salva a dose

Figura 3: Diagrama de atividades - registro de dose de medicamento eventual

Fonte: O autor



4 Projeto e implementacao

Esta Secao trata os componentes técnicos, ou seja, linguagem, bibliotecas e frameworks
que foram utilizados durante o desenvolvimento, assim como a propria arquitetura e in-
terface do aplicativo. O desenvolvimento do produto como um todo pode ser dividido
no aplicativo para smartphones em si e um servigo de backend externo ao aplicativo que
este usard para fazer consultas e trazer dados para o usuério. Inicialmente, o servico
externo contard com algumas requisi¢oes através de uma API REST que retornarao os
dados referentes as policlinicas e os medicamentos oferecidos pela prefeitura. A figura 4
ilustra estes componentes e como comunicam entre si. A parte de renderizagao e arma-
zenamento de dados do usuério ficam integralmente dentro do dispositivo, enquanto os
dados nao persistidos sao consultados no servigo de backend. Posteriormente, este servigo
se estendera para registrar as experiéncias do usuario nas interacoes com as unidades de

saude em suas tentativas de retirada de medicamentos gratuitos.

Servigo backend

Async storage
‘.

.

08
REST API w
B SR Controlador OEY  Servico RS Repositério Hw
|

Banco de dados

Figura 4: Arquitetura do aplicativo e comunicagao com o sistema backend

Fonte: O autor

A Subsecao 4.1 descreve as bibliotecas e frameworks principais utilizados para o de-
senvolvimento do aplicativo, enquanto a Subsecao 4.2 apresenta a interface do sistema.
Por fim, a Subsecao 4.3 discute a implementacao do servigo backend, que é o servico online

no qual o aplicativo se conectara para trazer dados nao persistidos.
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4.1 Bibliotecas e Frameworks chaves

4.1.1 React

O React é uma biblioteca de JavaScript para desenvolvimento front-end que busca facilitar
a maneira como objetos sao renderizados em tela. Os componentes React implementam
um método de renderizagao que permite receber codigo com sintaxe JSX (do inglés - Ja-
vaScript Syntax Extension), que é uma extensao da linguagem JavaScript para estruturar
componentes de renderizacao de maneira similar ao XML. A préxima Sec¢ao explicara que
o React Native também utiliza o React como ferramenta de renderizagao e por isso o
codigo € escrito em componentes, que podem ser definidos via funcao ou via classe. Para

o aplicativo, todos os componentes foram escritos como componentes funcionais.

Os componentes definidos pelo usuéario, ou seja, componentes diferentes dos pré exis-
tentes do framework podem receber como parametros propriedades (ou “props”) que per-
mite a comunicacao de dados de um componente pai para um componente filho, em uma
espécie de comunicagao direta. Para uma comunicacao indireta, ou uma comunicacao de
componente filho para um pai, uma funcao do componente pai pode ser passada como um
“prop” para o filho, e entao este pode invocar a fungao passando valores presentes apenas

dentro de seu escopo.

Outra entidade importante do framework React é o “State”, que permite controlar o
estado de um componente de acordo com sua necessidade. Diferente dos props, que sao
imutéaveis, um estado pode guardar um ou mais variaveis cujos valores podem ser alterados
de acordo com a interacao do usuéario. O estado é inicializado e gerenciado pelo compo-
nente, e nao passado como parametro. O estado de componentes pode ser gerenciado
através de Hooks, que sao funcoes que permitem componentes funcionais a se prenderem

ao estado e ciclo de vida do React (anteriormente feito somente com componentes por
classes) (FACEBOOK, s.d.).

4.1.2 React Native

O aplicativo foi desenvolvido na linguagem JavaScript através do framework React Native,
que permite a utilizacao da biblioteca React no desenvolvimento de aplicativos modveis
para os sistemas iOS e Android de forma nativa. Como na concep¢ao do projeto foi
estimado como requisito de sistema operacional apenas em Android, toda parte de projeto

e implementacao foi pensada apenas com este sistema operacional em mente.
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O React Native é executado no thread principal de execugao da aplicagao, que é onde
maior parte do codigo de aplicacao é executado. Ele é responsavel por despachar eventos
como os de renderizacao para a tela, motivo pelo qual também pode ser chamado de
thread IU, para interface de usuério. (GOOGLE, s.d.). Apesar de simliar ao React, o

React Native utiliza componentes nativos do sistema para construcao de tela.

Ao longo de todo o codigo da aplicacao o uso de componentes, props, estados e hooks
é evidente e necessario para o correto funcionamento de telas e processamento de dados.
Apesar de ser um framework de front-end, é possivel aproveitar a porcao de JavaScript da
aplicagao para criar a logica de cada tela e até mesmo utilizar bibliotecas que cuidam do
armazenamento local e notificacao para dispositivo sem necessidade de outra linguagem,
servindo como uma espécie de back-end (ou logica da aplicagdo e comunicagdo com o
banco de dados) local, na por¢ao em que nao é necessaria uma conexao com a internet.

Isto sera visto na proxima Secao.

O React Native é um framework muito utilizado atualmente e com uma comunidade de
desenvolvedores cada vez maior, o que oferece para desenvolvedores uma grande variedade
de bibliotecas com diferentes propositos e funcionalidades. Diversas bibliotecas foram
utilizadas no desenvolvimento do aplicativo tanto para questoes de interface quanto a

logica da aplicagao.

4.1.3 AsyncStorage

O AsyncStorage é uma biblioteca para React Native que funciona como um sistema as-
sincrono e persistente para armazenamento de dados no formato chave-valor. Foi avaliada
a necessidade de utilizagdo do banco de dados local (SQLite, no caso do Android) para
armazenamento dos dados de medicamentos dos usuarios, mas o AsyncStorage mostrou-se
nao apenas suficiente como uma maneira eficiente de armazenar e recuperar os dados e

prepara-los para renderizacao em tela.

Como mencionado, ele funciona armazenando informacao de forma textual em cha-
ves que entao sao persistidas internamente no dispositivo. Esse tipo de modelo nao é
muito eficaz para tratar de dados muito grandes ou complexos, mas conforme os dados
armazenados foram pensados, o modelo facilita a logica de banco de dados tradicionais de
consultas para trazer os objetos inteiros de uma s6 vez. Para isso, todos os dados salvos
no AsyncStorage foram convertidos em texto de modo que pudessem ser serializados de
volta para o formato JSON, formato em que os objetos sao tratados durante a logica de

codigo.
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Neste primeiro momento, a aplicagao utiliza o AsyncStorage como forma de arma-
zenamento local basica para armazenamento dos medicamentos e outros dados de con-
figuragoes do usuério. Por se tratar de uma estrutura de objetos mais simples, é um
substituto valido a um banco de dados embutido proprio, como o SQLite para Android.
Ao carregar uma tela que necessita dos dados, é feito uma leitura no AsyncStorage com
a chave referente aos medicamentos e um objeto na forma JSON é retornado contendo a
lista de todos os medicamentos cadastrados pelo usuario, ja apropriado para manipulagao
de codigo, uma vez que o JavaScript vai entendé-lo como objeto valido da linguagem,
e também para renderizacao. Outros pardmetros também sao salvos pelo AsyncStorage

utilizando outras chaves, como configuragoes de filtro.

4.1.4 Spring e Spring Boot

Spring é um framework para desenvolvimento Java. Tem como um dos propésitos sim-
plificar o desenvolvimento de aplicagoes, com injecao de dependéncia sendo um dos seus
principais recursos. Spring Boot é um moédulo do framework Spring que facilita o de-
senvolvimento de uma aplicacio web. E uma solucdo que permite criar um programa
independente com pouca ou nenhuma configuracao. Estes foram usados para a criacao de
um servico RESTful que se comunicara com o aplicativo para trazer dados armazenados
em um banco de dados externo. Com o Spring, o foco do desenvolvimento fica na logica
de negdbcio para a aplicagao, enquanto maior parte da estrutura é tratada pelo framework.
A comunicacao com banco de dados para leitura e escrita é tratada utilizando repositorios
ja implementados pelo framework, e é necessario apenas definir como sao os dados que

serao manipulados para o armazenamento e criacao das APIs de consulta.

4.1.5 MongoDB

MongoDB ¢ software de banco de dados nao relacional, que trabalha orientado a docu-
mentos, sem a necessidade de uma estrutura relacional pré definida para armazenamento
dos dados. E um software livre e de codigo aberto. O MongoDB foi o banco de dados de
escolha para a aplicacao por ser mais simples de se inicializar, uma vez que nao hé ne-
cessidade de definir estruturas para tabelas. Como a quantidade de dados a ser navegada
pela aplicacao nao é muito grande, outros requisitos como escalabilidade ou velocidade
de processamento de dados maiores nao precisaram ser considerados, e na pratica algum

banco de dados relacional também seria uma alternativa viavel.
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4.2 Apresentacao da Interface do Usuario

Essa Subsecao entrara em mais detalhes sobre a aplicagao em si, descrevendo cada tela e
como componentes se comunicam entre si. Nesta versao inicial, existem onze telas no apli-
cativo, algumas contendo apenas informagoes para consulta e outras, mais importantes,

com uma logica mais robusta e mais priméaria ao sistema.

Houveram trés fases de desenvolvimento do aplicativo. A primeira se deu junto ao
levantamento de requisitos e das analises de solugoes similares discutidas na Secao 2,
em que a implementagao seguiu de forma continuada durante até o comego da avaliagao
heuristica, que marcou o inicio da segunda fase de desenvolvimento, onde pontos criticos
apontados na avaliagao foram priorizados para serem corrigidos ou adicionados. Logo
em seguida deu-se inicio & terceira fase de desenvolvimento, apos o teste de usabilidade,
em que mais uma rodada de melhorias foi realizada no aplicativo, dessa vez levando em
consideragao os pontos levantados por avaliadores representantes dos usuéarios finais. A
maior parte das questoes mencionadas diz respeito a interface do aplicativo e sua interagao
com o usuario, portanto essas melhorias foram voltadas principalmente para a questao de

apresentacao do sistema.

Antes de falar sobre as telas, é importante entender os tipos de navegadores imple-
mentados para que a comunicacao de telas faca mais sentido posteriormente. Existe uma
biblioteca de navegagao para React Native que oferece diversos tipos de navegagao co-
mumente vistos em aplicativos de smartphones, o React Navigation!. Com ele foram
utilizadas trés dos tipos de navegadores mais comuns em aplicativos: Drawer Navigator,

Stack Navigator e Tab Navigator.

Drawer Navigator: Cria uma espécie de “gaveta” disponivel para ser puxada a partir
n uer um ri nome em inglés drawer. uxar m-

do canto esquerdo de uma tela, por isso o nome e lés d Ao ar o co
ponente, que se estende até além do meio da tela, é exibido um menu de navegacao,
que permite o usuario a acessar outras telas de maneira mais rapida, uma vez que

estas podem nao estar imediatamente acessiveis a partir da tela atual do usuério.

Stack Navigator: Um navegador fundamental para aplicativos, funciona criando uma
pilha de telas que permite facil retorno para o usuario. Com este, ao ser redireci-
onado, o usuario é enviado para uma nova tela e geralmente um botao de voltar

é exibido no canto superior esquerdo, que se pressionado deve retornar para a tela

"Documentacdo  disponivel no site oficial em  https://reactnavigation.org/docs/
getting-started.
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anterior, podendo restaurar o estado original da pagina ou nao.

Tab Navigator: Este navegador cria abas que podem ficar na parte inferior de telas,
persistentemente, que permite o usuério a acessar telas importantes com um tnico
toque. E um tipo de navegador que permite manter os fluxos mais importantes de

interagao proximos ao usuério e sempre disponiveis quando necessério.

Conhecendo esses navegadores e suas funcionalidades, é evidente que certas telas
devem estar presentes em um ou mais navegadores, e a0 mesmo tempo nao é necessario
ou melhor para o usuario inserir todas as telas em todos os navegadores, uma vez que
pode prejudicar sua experiéncia com tantas opc¢oes que nao foram organizadas de maneira

intuitiva.

Algo tao importante quanto a funcionalidade de um sistema ¢ a maneira como este
sistema é apresentado a seu utilizador. Para que se tire proveito de toda sua capacidade
e funcionalidade, a aplicacao precisa fornecer ao usuério um conjunto de caracteristicas
que combinadas proporcionam uma experiéncia positiva na interacao dele com o sistema.

Essas caracteristicas definem uma qualidade de uso para a aplicagao.

Jakob Nielsen, consultor e cientista da computagao, conhecido por promover a usabi-
lidade em sistemas web iniciou o movimento da “engenharia de usabilidade” para efetuar
melhorias em interfaces de usuério de maneira eficiente e econémica, criando também
a avaliagdo heuristica e diversos métodos de usabilidade. Segundo ele, a facilidade de
aprendizado e uso de uma interface, bem como a experiéncia ou satisfacao do usuario em
decorréncia do uso estao relacionados com a usabilidade (NIELSEN, 1994). Para que
ele utilize um sistema como um todo, a interface deve auxilia-lo e conduzi-lo de maneira
natural e coesa, e nao servir como um empecilho que atrapalhe ele. Um outro critério
estabelecido por Nielsen é o de comunicabilidade, que diz respeito a interface conse-
guir refletir as intengoes de quem criou o sistema para o usuério, e, uma vez sabendo as

intengoes de design, o usuario poderé aproveitar melhor a aplicagao.

A prética da utilizacao de elementos comuns e que estao presentes em outras aplicagoes
traz para o usuario uma sensacao de familiaridade, de modo que mesmo que ele nao tenha
utilizado um sistema antes, ele intuitivamente saberd como certos elementos devem ou
nao se comportar, e também o que esperar deles. Uma campainha, macaneta ou um
interruptor de luz nao diferem tanto de um navegador, botao ou gesto de um aplicativo,
isto é, implementados corretamente fazem com que o sistema se comporte da maneira que

o usuério espera. Este principio, de semelhanca entre elementos, auxilia na facilidade de
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aprendizado do usuério, que se refere ao tempo e esforgo necessério para que ele aprenda
a utilizar o sistema com certo desempenho e aptidao (NIELSEN, 1994). Além disso, outros
mecanismos podem ser utilizados para trazer esta facilidade, como a utilizacao de guias
de ajuda ou tutoriais que ensinam melhor como estes e outros elementos se comportam

dentro do sistema. Esse mecanismo é mencionado na Secao 4.2.1, com a tela de tutorial.

Além destes, o aplicativo foi desenvolvido tendo também outros critérios em mente
visando proporcionar ao usuario final uma melhor experiéncia. Ao longo deste capitulo,
outros critérios serao mencionados em jungao a exibicao das telas presentes no aplicativo.
Além disso, foi feita uma pequena avaliacao heuristica que pontuou locais de melhorias

que depois foram implementadas para versao atual. Essa avaliacao é discutida na Segao

D.

4.2.1 Tela Tutorial

Essa tela é a primeira tela que usuario vé ao abrir o aplicativo pela primeira vez. Uma
tela de boas vindas que informa ao usuéario instrucoes de como realizar algumas func¢oes
dentro da aplicagao. Ela apresenta um layout em paginas em que o usuério desliza como
em um livro para seguir pelas instru¢oes. A Figura 5 mostra o que o usuério vé quando
acessa o aplicativo pela primeira vez, assim como uma pagina do tutorial contendo um

texto instrucional e uma curta imagem animada demonstrando uma determinada acao.

As demais péaginas do tutorial seguem o padrao de imagem animada demonstrativa
seguida do texto explicativo. Ao final do tutorial, um botao de confirmagao é exibido para
o usuario informar que entendeu as instrugoes, e, quando tocado, o usuario é redirecionado
para a tela principal, de doses. O tutorial pode ser sempre acessado a partir do navegador

“drawer” ou gaveta, mostrado na Figura 6.

4.2.2 Tela Home/ Doses do dia

A tela principal do sistema, comumente chamada de Home em outros sistemas, ¢é a tela
de doses do dia, que mostra ao usuario as doses que ele tem agendadas no dia selecionado,
permite atualizar os status de cada uma ou cadastrar uma nova dose eventual. Assim
como maior parte das telas, ela é composta por trés se¢oes. Na parte superior encontra-se
um cabecalho com o nome da tela e um botao de navegacao no canto superior esquerdo
que oferece uma alternativa a abertura do navegador de gaveta. Além deste botao, um

outro botao de filtro esté presente (este, no entanto, possui uma exibi¢ao condicional de
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Figura 5: Telas de boas vindas (esquerda) e tutorial (direita).

Fonte: O autor
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Figura 6: Menu drawer

Fonte: O autor

acordo com a necessidade em tela, sendo presente somente em telas em que ha necessidade
de filtrar algo), que permite o usuério escolher como suas doses serdo exibidas, isto é, se

exibira todas as doses do dia, as nao tomadas ou entao apenas as ja tomadas. Na parte de
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baixo, encontra-se o navegador em abas, que permite o usuario rapidamente trocar entre
telas de fluxo principal, conforme mencionado na Segao anterior. Por fim, o contetdo da

tela encontra-se no meio, preenchendo maior parte da tela.

1652 8§ 8 @ *a0 1631 8 8§ @ *40
= Doses do Dia Y & Adicionar Dose

c Hoje, 11/12/21 Registre doses de seus medic

horario marcado

amentos sem

@ atenolol 25MG 5:00 Horario
omprimi 14:55 2
| Comprimido oy 16:31 V
?k‘lbuprofeno 300MG 15:00 A Quantidade
Capsula
0 ibuprofeno 300MG 2 Comprimido(s)

1( T:,«{'» sula
Medicamento

Doril para Enxaqueca

= Confirmar Q

Figura 7: Tela de doses do dia Figura 8: Tela de nova dose

Fonte: O autor Fonte: O autor

Essa tela apresenta um componente para selecionar o dia de doses a ser exibido. Este
componente exibe o dia selecionado, permite o usuério a escolher uma data especifica,
tocar nos botoes de seta para aumentar ou diminuir em um dia da data selecionada ou
rapidamente retornar ao dia atual tocando no botao “hoje”. Abaixo disso, uma lista de
doses de medicamentos cadastrados é exibida, informando ao usuario o nome do medica-
mento, com a cor e icone selecionados durante o cadastro, a quantidade e horario a ser
tomado. Quando o horario de tomar uma dose é passado e a dose nao foi tomada, havera
uma atualizacao em tela indicando o atraso da mesma, com o texto do horario mudando
para uma cor vermelha e um icone de atencao, como um tipo de indicador de alerta para
o usuario. Estes elementos podem ser observados na Figura 7. Ao tocar em um registro
da lista, uma modal é exibida apresentando informacoes sobre esta dose, e o usuario pode
confirmar a dose como tomada ou entao alterar a quantidade ou horario da dose. Ao
marcar uma dose como tomada, seu registro na lista seré atualizado, bem como o estoque

pessoal inicialmente cadastrado pelo usuério.
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A construgao desta tela foi pensada com objetivo de mostrar ao usuario as informagoes
mais importantes para ele naquele momento. Consolidar todas as doses que ele tem
que tomar em certo horario, que é parte do objetivo principal do aplicativo, de maneira
organizada e com uma interface amigavel para facilitar seu uso. Os icones coloridos
selecionados pelo usuério no cadastro do medicamento, permitindo uma facil associagao
entre imagem e o medicamento, o horario em destaque no canto direito, e cada registro
ordenado pelo horario da dose sao elementos que vao proporcionar ao usuirio menor

dificuldade em realizar a tarefa bésica de atualizar seus medicamentos.

Pensando em possiveis cenarios reais para os usuarios, no geral, o momento de tomar
um medicamento, mesmo que agendado, nao deveria ser uma tarefa demorada e que
interrompa o usuario de fazer o que estava fazendo antes. Portanto, com uma simples
notificagao alertando-o do horario do medicamento, basta abrir o aplicativo, localizar
o medicamento facilmente na lista, tocar para confirmar a dose e sua interacao com o
aplicativo esta encerrada naquele momento. Um dos conceitos basicos de experiéncia do
usuario diz respeito a aumentar eficiéncia e transmissao de dados, diminuindo entao o
tempo de interagao e erros cometido pelos usuario (NIELSEN, 1994). Estes conceitos

também podem ser observados na tela de registro de nova dose.

Se o usuério tiver cadastrado um medicamento do tipo eventual, ou seja, um medica-
mento cujas doses nao sejam agendadas, o botao para adicionar doses ¢é exibido, e quando
tocado redireciona o usuario para uma tela de registro de dose eventual, ilustrada na
Figura 8, onde seleciona o medicamento dentre os medicamentos de tipo eventual jé& ca-
dastrados, horéario e quantidade tomadas. Se o usuario preencher com um horario futuro,
uma notificacao sera agendada para informa-lo no horario correto. Esta interacao, assim
como a para doses agendados, é objetiva e facil, sempre buscando minimizar o tempo
necessario para o usuario completar a tarefa. O fluxo de cadastro é resumido no diagrama

de atividades apresentado na Figura 3.

De um ponto de vista técnico, pode-se fazer mencao a biblioteca AsyncStorage, que
buscara as configuracoes de filtro e todos os medicamentos cadastrados do usuario per-
sistidos no armazenamento do dispositivo assim que o usuario abre o aplicativo ou a tela
entra em foco. A abordagem de fazer a busca dos objetos persistidos toda vez que a
tela entra em foco nao é fundamentalmente eficiente ou rapida, mas garante que os dados
sejam sempre carregados corretamente. Apesar disso, por se tratar de uma quantidade

pequenas de dados, essa perda de performance é imperceptivel para o usuario.

Uma abordagem mais comum utilizada junto ao React é com uso de contexto (con-
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text), que permite o compartilhamento de dados entre todos os componentes da aplicagao.
Este método nao foi implementado na versao atual da aplicacao por ser um método um
pouco mais complexo que precisaria de uma mudanca na maneira em que a aplicagao foi
implementada, mas ¢ um ponto que pode ser desenvolvido no futuro para melhor assegurar

a manutenibilidade da aplicacao.

4.2.3 Tela Medicamentos

A Figura 9 ilustra as telas de lista e detalhes de medicamentos. A primeira apresenta ao
usuério uma lista contendo todos os seus medicamentos cadastrados. Assim como na tela
principal, um filtro permite o usuério alternar a exibicao entre todos os medicamentos ou
apenas medicamentos cujo tratamento ainda nao foi encerrado. Ja na lista, cada registro
faz referéncia a um medicamento, novamente com cor e icone selecionados durante o ca-
dastro, para facilitar a distin¢ao entre medicamentos para o usuario, a quantidade atual
no estoque pessoal do usuario e uma informacao sobre o tratamento: se for um medi-
camento com doses agendadas, informa a quantidade de doses restantes, caso contrario,

informa que ¢ um medicamento a ser “tomado quando necessario”.

Um botao similar ao da tela principal ¢ exibido nesta tela, dessa vez permitindo o
usuario cadastrar um novo medicamento. Em todo o aplicativo, houve uma tentativa de
manter padroes de comportamento entre telas e componentes, para trazer uma melhor
facilidade de uso ao usuério. Exemplos destes padroes sao as posicoes e aparéncia dos
botoes de cadastro de dose e o de medicamento ocupando a parte inferior da tela, ou
também o filtro destes em cada tela, localizado no canto superior direito. Botoes de a¢ao
confirmatoria possuem cores verdes, enquanto botoes de cancelar ou fluxo alternativo

possuem cor cinza, de menor destaque.

Ao tocar em um registro de medicamento, a tela de detalhes é carregada, trazendo
informagoes adicionais sobre o medicamento selecionado. Nesta tela, o usuario pode atua-
lizar o seu estoque em casos de reposi¢ao, ou entao marcar um tratamento de medicamento
como finalizado. Esta acao ird apagar todas as doses futuras restantes do medicamento e

cancelar as notificagoes agendadas.

Tocando no botao para adicionar medicamentos, o usuéario é redirecionado para a tela
de cadastros de medicamentos, onde inicialmente é exibido um campo de texto preenchivel
pedindo o nome do medicamento, que deve ser preenchido antes de poder prosseguir com
o resto do cadastro. Ao comegar a preencher o nome de um medicamento, o aplicativo

fard uma consulta ao servico externo para trazer ao usuario sugestoes de medicamentos
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Figura 9: Telas de medicamentos (esquerda) e detalhe de medicamento (direita)

Fonte: O autor

com nomes similares, para facilitar o usuario no preenchimento. Esta relacao de medica-
mentos foi obtida no site oficial da Anvisa (GOVERNO FEDERAL, 2020). Com o nome
preenchido, outros campos do formulério sao exibidos, e o usuario deve preencher infor-
magoes como estoque, apresentagdo do medicamento (comprimido, cépsulas ou liquido),
cronograma de tratamento, isto ¢, doses marcadas ou nao, icone e cor, além de um campo

de observacao para informacoes adicionais.

O cronograma de tratamento é composto por um botao do tipo switch, ou interruptor,
que alterna entre valores verdadeiro e falso. Quando “desligado”; o usuario esta informando
que o medicamento deve ser tomado apenas quando necessério, mas quando ele ativa o
botao, ele alterna para o modo de doses marcadas, e com isso, novos campos sao exibidos
para preenchimento. Primeiramente, um botao informando a recorréncia do medicamento
durante o dia, com as opg¢oes variando de uma a quatro vezes ao dia. De acordo com a
opcao selecionada, uma lista de horarios é exibida com uma quantidade de marcagoes
referente a selecao de recorréncia. Para cada horario, o usuéario pode alterar a hora e
quantidade da dose do medicamento que deve ser tomada, com uma restricao impedindo

ele registrar mais de uma dose do mesmo medicamento no mesmo horério.
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Figura 10: Tela de cadastro de novo medicamento

Fonte: O autor

Além disso, um campo de selecao de data também é exibido, este campo define a data
de inicio do tratamento. Em seguida, um campo numérico para informar a duracao em
dias do tratamento e por fim a frequéncia, onde o usuério pode selecionar o tratamento
com frequéncia diaria ou selecionar quais dias na semana ele deve tomar. A Figura 10

mostra o contetdo dessa tela.

Com todos os campos preenchidos corretamente, ele toca no botao “Salvar”, o aplica-
tivo verifica se houve alguma informacao necesséria nao preenchida e caso contrario, segue
para o fluxo de armazenamento. Caso o medicamento seja de doses marcadas, ele iré criar
todas as doses necessérias de acordo com as informagoes preenchidas no cronograma do
medicamento, e também, para cada uma, ird agendar uma notificagao local. Este fluxo é

observado no diagrama de atividades apresentado na Figura 2, da Secao 3.

E importante observar, neste caso, que o nimero de doses que o usuario tomara
durante ao tratamento é igual ao produto entre o niimero de vezes no dia que tomara
uma dose pelo nimero total de dias, entretanto, este produto nao é necessariamente a
quantidade de dias que o tratamento irda durar. Para isso, é necessario uma logica que

traduza a configuracao de dias da semana e horédrios em um dia para as doses reais que o
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usuério deve tomar. Caso nao seja um tratamento diario, nao devem ser criadas doses para
estes dias, ou caso o usuario queira comecar o tratamento no dia em que cadastrou um
medicamento, pode ser que um ou mais horéarios de doses daquele dia ja haviam passado,
necessitando deslocar o horario dessas doses para um dia futuro. Uma vez que essa logica
for executada e todas estas informacoes criadas, o sistema armazena as informagoes do

medicamento e doses no dispositivo utilizando o AsyncStorage, novamente.

4.2.4 Tela Procurar

O objetivo dessa tela é relacionar o usuario com as informagoes da prefeitura. Ela per-
mite que o usuério consulte a relacao atual de medicamentos oferecidos na REMUME
e as policlinicas da cidade que atuamente disponibilizam tais medicamentos de maneira
gratuita ao cidadaos. Ela possui dos botoes que redirecionam o usuario tanto para uma

tela de medicamentos da REMUME ou para a lista das policlinicas.

1412 @ *aR
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Veja a relagao de medicamentos
oferecidos gratuitamente pela Prefeitura
de Niteroi

Medicamentos

Veja a relacao de policlinicas que
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Policlinicas

Q

o

Figura 11: Tela procurar

() &

Fonte: O autor

A tela constitui em dois botdes com um texto explicativo para cada um deles. O botao
superior redirecionara o usuario para a tela dos medicamentos da REMUME, enquanto o
outro redirecionara para tela de policlinicas cadastradas, conforme a Figura 11. Na tela de
medicamentos oferecidos, ilustrada na Figura 12, o usuario é apresentado com um campo

de texto para filtrar por nome, e, tocando em um registro da lista de medicamentos é
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redirecionado para uma tela com mais informacoes sobre o medicamento. Nesta tela de
detalhes, um botao permite que o usuério registre o inicio de um tratamento com este
medicamento, redirecionando-o para tela de cadastro de medicamentos com o campo do
nome do medicamento ja preenchido. Para esta tela, esta prevista a funcionalidade para
o usudrio reportar a tentativa de baixa do medicamento em uma policlinica, dado que
podera ser consultado pela Prefeitura de Niteréi. Esta funcao ficou fora do escopo do
produto minimo viavel inicial mas estda prevista para uma versao futura do aplicacao,

uma vez que tratard de um dos problemas abordado nas se¢oes anteriores.
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Figura 12: Telas de medicamentos da REMUME (esquerda) e policlinicas (direita)

Fonte: O autor

Ja na tela de policlinicas, uma lista das atuais policlinicas com os medicamentos é
exibida contendo nome, endereco, numeros de telefone e um botao com roétulo “ver no
mapa’, também na Figura 12. Tocando em um dos ntimeros, o aplicativo de chamadas é
aberto com o niimero preenchido para que o usuéario possa ligar facilmente para a unidade
de saude, enquanto tocar no botao do mapa redireciona o usuario para um aplicativo
externo de mapas com o posto de satde indicado, permitindo ver o melhor caminho até
l4.

Durante a concepc¢ao dos requisitos do sistema, houve discussoes a respeito sobre quais

medicamentos presentes na REMUME eram oferecidos em tais unidades de satude. Este
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relacionamento exigiria uma complexidade adicional para mostrar ao usuério a relagao
de cada medicamento oferecido pelas policlinicas, mas foi informado & equipe de desen-
volvimento deste projeto que tal relacionamento nao existe, e que as policlinicas podem
oferecer todos os medicamentos da REMUME. Além disso, nao é oferecido nenhum tipo
de API? de consulta que permita buscar informacoes sobre os medicamentos atualmente

em estoque em cada unidade de satde.

Por conta disto, nao é possivel informar ao usuario exatamente quais medicamentos
ele conseguiria encontrar em uma determinada unidade de satide, o que pode resultar
nas ja existentes tentativas de retirada de medicamentos em falta, com o cidadao tendo
feito a viagem em vao, além de possivelmente atrasar seu tratamento. Para mitigar
este problema, estd previsto a inclusao de um mecanismo onde o usuério informaria,
pelo aplicativo, se obteve sucesso ou nao em uma tentativa de retirada de medicamento,
incluindo um motivo nos casos de falha, e essa informacgao poderia entao ser extraida pela

prefeitura para que melhor gerenciasse sua distribuicao de medicamentos pela regiao.

4.2.5 Tela Dicas de Saude

A Figura 13 apresenta a tltima tela presente no navegador de abas, que apresenta algumas
dicas e recomendacgoes de satide para boas praticas dos usuarios sobre armazenamento e
consumo de medicamentos em casa. Essas recomendacoes foram levantadas por professo-
res da area que fazem parte da equipe de desenvolvimento e servem como um lembrete ao

usuario que deve tratar com responsabilidade seus medicamentos na sua farmaéacia pessoal.

Apesar de ser uma tela simples no momento de escrita desta monografia, é uma tela
de absoluta importancia, uma vez que ela relembra o usuario cuidados que ele deve ter a
respeito de medicamentos. Conforme mencionado na Sec¢ao 1, o acesso a medicamentos no
Brasil é de certa forma banalizado, e até mesmo medicamentos que deveriam precisar de
prescrigao médica podem ser obtidos sem apresentacao da mesma, em certas farmécias, e
por isso é importante trazer mais conscientizagao sobre o consumo de medicamentos das

pessoas, que muitas vezes sequer necessitariam do farmaco.

Ao longo do tempo, esta tela podera apresentar cada vez mais informacgoes e se tornar
um portal de informacoes de satude, trazendo contetdo que va além também do ambito
de gestao de medicamentos pessoais. Com isso, pode-se afirmar que esta tela tem grande

potencial para trazer uma genuina mudanca e conscientiza¢ao para os cidadaos.

2Do inglés “Application Programming Interface”, uma API permite que um sistema ou servico se
comunique com outro.
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Figura 13: Tela de dicas de satde

Fonte: O autor

4.3 Servico Backend

Dentro do escopo de MVP do aplicativo, mencionado na Secao 1, os dados gerados pelo
usuario dentro do aplicativo sao somente os referentes aos medicamentos cadastrados por
ele. Esses dados sao persistidos localmente no proprio dispositivo do usuério. Jé& as
informagoes dos medicamentos e unidades de satude da prefeitura constituem tipos de
dados que nao devem ficar persistidos no dispositivos porque sao dados que podem ser
alterados sem controle do usuario, e por isso, precisam estar armazenados em um servigo
online. Conforme mencionado na Secao 4.1, foi desenvolvido um servico web em Java

utilizando o framework Spring Boot, com o banco de dados de escolha sendo o MongoDB.

Antes de tudo, dentro do escopo mencionado existem trés entidades tratadas no ser-
vico, que sao: policlinica, medicamento de Niter6i e medicamento da Anvisa. Estes sao os
trés tipos de dados externos que o usuario deseja ter acesso enquanto utiliza seu aplica-
tivo. Com isso, tudo mencionado nessa secao levara em consideragao a existéncia dessas

trés entidades.

A arquitetura do servigo web pode ser dividida em trés camadas: repositorios, servigos
e controladores. Os repositérios sao como um intermédio entre o banco de dados e a

camada de servi¢o da aplicacao, e eles definem os métodos de busca e escrita de dados
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no banco. Novamente, o Spring poupa a necessidade de escrever codigo excessivo através
de sua estrutura, e a implementacao de uma classe de interface Java representando um
repositorio cuidara dos métodos CRUD (do inglés Create, Read, Update, Delete) béasicos
e permite também a criagao de métodos de consulta de dados sem necessidade de escrever
consultas em SQL. Foi criado uma classe de interface de repositério para cada uma das

entidades mencionadas.

A camada seguinte é a de servicos, camada intermediéria que liga os repositorios dos
controladores. Esta camada contém, tradicionalmente, a légica de negodcio da aplicagao.
Como o servigo apresenta inicialmente apenas métodos de consulta, a camada de servi¢o
foi simplificada a fazer uma chamada direta aos repositérios, mas a implementacao do
servigo seguindo esta estrutura trard manutenibilidade para o futuro. Por fim, a camada
de controladores é a camada que o aplicativo tem visao e utiliza como meio de comunicagao
com o servigo. Esta camada define os métodos de requisicao HTTP e os caminhos que
devem ser chamados para cada requisicao, e assim como a camada de servi¢o, também

foram feitos uma classe para cada entidade mencionada.

Como parte de escopo de desenvolvimento futuro, o servigo web disponibilizara de
métodos que registrem os informes de tentativa de baixa de medicamento dos usuarios,
bem como fornecera ao canal da Prefeitura métodos de consulta desses dados para que
possam pensar em melhores estratégias de distribuicao destes medicamentos, uma questao

de interesse do 6rgao publico mencionado na Segao 1.



S Avaliacao

A avaliagao é um passo essencial no desenvolvimento de um sistema para melhor garan-
tir uma aplicagao com alta qualidade de uso. Ela auxilia na identificagdo de problemas
de interface e interacao que podem prejudicar a experiéncia do usuario durante seu uso
(NIELSEN, 1994). Durante o desenvolvimento, certos pontos podem passar despercebi-
dos tanto pelo desenvolvedor quanto para o resto da equipe do projeto que acompanha
o desenvolvimento. Por esta razao, uma avaliagao com pessoas externas a equipe de

desenvolvimentos ¢ imprescindivel para garantia de uma melhor qualidade do produto

final.

Existem diferentes maneiras de se avaliar um sistema, e foram escolhidos dos métodos
de avaliacao de interface humano-computador, ou IHC, para o sistema: Avaliacao Heuris-
tica e Teste de Usabilidade. Essa Secao discute estas duas avaliacoes, seus resultados e o

impacto delas para o aplicativo.

5.1 Avaliacao Heuristica

Nielsen e Molich (1990) mencionam a existéncia de quatro maneiras de se avaliar um
sistema: formalmente através de analises técnicas, automaticamente por procedimentos
computadorizados, empiricamente por experimentos ou heuristicamente, olhando para
interface e julgando de acordo com certas regras e opinioes. Na pratica, a maioria das
interfaces sao avaliadas de maneira heuristica, pelos avaliadores, mas por conta da necessi-
dade de certo conhecimento técnico na area, pode ser dificil fazer uma avaliacao heuristica
correta de certas interfaces. Eles ainda concluem que avaliadores individuais apenas iden-
tificam até 51% dos problemas de interface que deveriam avaliar. Entretanto, agrupar
estas avaliagoes individuais ocasionam em um resultado positivo, mesmo com um niimero

pequeno de avaliadores.

Com isso em mente, foram selecionados alguns alunos dos cursos de computacao para

avaliar a interface, executando algumas atividades no aplicativo em seus smartphones.
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Estes foram selecionados de acordo com a disponibilidade que tinham no periodo de
avaliagao. Como estes alunos atuaram como avaliadores iniciantes, sem um profundo
conhecimento da area, foi desenvolvido um formulario contendo orientagoes, atividades
planejadas e afirmacoes objetivas e abertas abrangendo as dez heuristicas de Nielsen,
(NIELSEN, 1994), para guié-los na avaliagao, tentando reduzir o impacto da inexperiéncia

em uma avaliagao heuristica formal, mas ainda assim conseguindo produzir resultados.

Os avaliadores foram orientados sobre como preencher o formulario, e receberam al-
gumas sugestoes de atividades para realizarem dentro do aplicativo, como cadastro de um
medicamento, marcar uma dose como tomada e buscar os medicamentos. Estas orienta-
¢oes e afirmagoes estao disponiveis no Apéndice A. As Tabelas 3 a 12 descrevem a divisao
de heuristicas e afirmacoes para a avaliacdo. E importante observar que certas heuristicas
podem acabar tendo um peso maior dependendo do tipo de sistema que foi desenvolvido

e de quem sera o usuario final.

Tabela 3: Heuristica: I. Visibilidade do estado do sistema

Item Afirmacao

O usuario é informado sobre o que esta acontecendo no sistema por meio de
feedback e exibi¢ao das informacgoes de forma clara, concisa e apropriada
(Por exemplo, depois de o usuério cadastrar um medicamento o usuério
recebe alguma confirmagao de que o medicamento foi adicionado).
Componentes selecionados sao destacados, enquanto componentes

2 desabilitados sdo “acinzentados” ou omitidos (Por exemplo, botoes, texto
selecionado, icones, caixa de selegdo, menus, etc.)

Informacao critica e contextual, como a gestao das doses marcadas, por

3 - . o
exemplo, sao priorizadas e visiveis.
Fonte: O autor
Tabela 4: Heuristica: II. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real
Item Afirmacao
4 Os rotulos dos controles sao consistentes com as suas agoes (Por exemplo,
o rotulo “Procurar” leva para a tela esperada)
5 A informagao aparece em uma ordem logica e natural.
6 As opcoes e rotulos de menu podem ser compreendidos rapidamente.
7 [cones, imagens e outros componentes de interface sao concretos e familiares.
As cores usadas correspondem as expectativas comuns sobre o codigo de
8 cores. (Por exemplo, a cor vermelha é usada para indicar a prioridade
méxima do atendimento).

Fonte: O autor
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Tabela 5: Heuristica: III. Controle e liberdade do usuéario

Item Afirmacao
9 Os usuarios podem avangar e retroceder na navegacao do sistema.
Os usuarios podem salvar tarefas no meio da execugao para continuar

1 i . .
0 futuramente (Por exemplo, salvar um formuléario parcialmente preenchido).
Fonte: O autor
Tabela 6: Heuristica: IV. Consisténcia e padronizacao
Item Afirmacao

11 | Os elementos da interface seguem uma terminologia padrao.

A navegagao do sistema e o layout das telas sdo consistentes (Por exemplo,
12 | menus, botoes de confirmacao e areas de texto principais sempre aparecem
na mesma posigao nas telas).

O estilo da interface é consistente nas telas do sistema (Por exemplo,

13 . ,
o mesmo conjunto de cores e formas é usado em todas as telas).
Fonte: O autor
Tabela 7: Heuristica: V. Reconhecimento em vez de memorizacao
Item Afirmacao
Todas as informagoes necessarias para o usuario realizar as tarefas sao visiveis
u |© /ou féaceis de encontrar (Por exemplo, quando o usudrio esta preenchendo

o cadastro de medicamento ele consegue visualizar as informacoes dele

na mesma tela e ndo precisa memoriza-las).

O sistema fornece todas as informagoes necessarias (Por exemplo, quando o
15 | usuario esta preenchendo algum formulario o sistema prové todos os dados
que ele precisa).

Os menus sao balanceados, nem muito profundos nem largos demais

(Por exemplo, 0 menu nao tem muitos itens ou muitos niveis).

16

Fonte: O autor

Apesar de todas serem pertinentes, algumas das heuristicas implementadas acabam
sendo mais evidentes que outras. Por exemplo, a tultima heuristica, sobre ajuda e docu-
mentacao, se aplica ao sistema mais no quesito da tela de tutorial presente na introdugao
do aplicativo, enquanto as heuristicas mencionadas nas Tabelas 6 e 9 podem ser observa-

das em todas as telas do aplicativo.

O processo de avaliacao por inspecao do uso da interface por parte dos avaliadores
durou uma semana e depois cada avaliador preencheu seu formulario. Cada pergunta tinha

como op¢ao de respostas valores em um intervalo de 0 a 4, com o primeiro representando
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Tabela 8: Heuristica: VI. Flexibilidade e eficiéncia do uso

Item Afirmacao
17 As principais funcionalidades do sistema sao faceis de acessar. (Por exemplo,
as funcionalidades principais podem ser alcangadas com poucos cliques)
18 | Funcionalidades e topicos relacionados estao proximos uns dos outros.
19 | A entrada de dados e a navegagao sao minimas o suficiente.
20 A necessidade de mudar de tela é evitada (Por exemplo, todo o contetdo
exibido cabe em uma tela).
Fonte: O autor
Tabela 9: Heuristica: VII. Projeto estético e minimalista
[tem Afirmacao
21 | O design visual é atraente.
99 As telas tém um design “clean” apresentando somente informagoes e
componentes importantes.
93 O contetido da tela é sempre visivel completamente e nao coberto por outros
componentes de interface
24 | O uso do espacgo disponivel da tela é adequado
Fonte: O autor
Tabela 10: Heuristica: VIII. Prevencao de erros
Item Afirmacao
95 Os campos do formulario aceitam apenas o tipo de caractere correspondente
(Por exemplo, o campo quantidade aceita somente valores inteiros).
26 | As opgoes do menu sao logicas e compreensiveis.

Fonte: O autor

Tabela 11: Heuristica: IX. Suporte para reconhecer, diagnosticar e reparar erros

[tem Afirmacao
97 O sistema oferece revisao das informagoes para evitar possiveis erros antes
da conclusao do atendimento.
23 Os botoes tém uma distancia adequada entre si para evitar que o usuério
pressione o botao errado.
Fonte: O autor
Tabela 12: Heuristica: X. Ajuda e documentacao
[tem Afirmacao
29 | O sistema oferece suporte para eventuais diividas ou maiores esclarecimentos

Fonte: O autor
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nivel de severidade 0, ou seja, nao apresentou problemas, e o tltimo severidade 4, necessita
correcao imediata. Ainda mais, uma opc¢ao “nao se aplica”, quando o item avaliado em

questao nao se aplicava ao contexto do sistema.

Além das perguntas apresentadas nas tabelas, campos discursivos também foram dis-
ponibilizados para cada uma das heuristicas para que cada avaliador pudesse adicionar
comentarios pertinentes com sugestoes ou exemplificando os pontos com necessidade de

melhoria imediata. Alguns destes comentarios sao abordados na Subsegao 5.3.1.

5.2 Avaliacao Subjetiva de Usabilidade

Um teste de usabilidade visa estimar a usabilidade de um sistema de acordo com as
experiéncias do seu publico-alvo. Diferentes objetivos da avaliagao determinarao critérios
de usabilidades diferentes que devem ser medidos. Em um teste de usabilidade, os usuérios
avaliadores realizam o teste realizando certas tarefas, em ambiente controlado, e durante
essas segoes dados sao coletados sobre o desempenho dos participantes (BARBOSA et al.,
2021). Entretanto, em razao da pandemia causada pelo Covid-19 e pelo tempo disponivel

para o projeto, nao foi possivel realizar um teste de usabilidade desta maneira.

Para contornar estas limitacgoes, foi adotado um método de avaliagao subjetiva de-
senvolvido por John Brooke, e que é um dos métodos de avaliacao de usabilidade mais
populares, que quantifica a usabilidade baseado em algumas afirmacoes subjetivas sobre
a experiéncia do usudrio interagindo com o sistema (BROOKE, 1995). Este ¢ o método
SUS (do Inglés “System Usability Scale”), que apesar de nao reproduzir todas as etapas
esperadas de um teste de usabilidade formal, atinge resultados satisfatorios e consegue

inferir se um sistema possui boa usabilidade ou nao.

A avaliacao consiste em dez perguntas objetivas, em que o usuério deve responder
em uma escala de 1 a 5, com os pesos variando entre “Discordo completamente” para o
1 e “Concordo completamente” para 5. As dez perguntas sao oferecidas em certa ordem
de modo que as perguntas de indice impar possuem afirmacgoes de conotacao positiva
sobre o sistema, enquanto perguntas de indice par apresentam afirmacoes de conotagao
negativa. A Tabela 13 descreve as perguntas apresentadas no formulario de avaliacao. As

orientacoes escritas na avaliacao heuristica também foram inseridas neste formulério.

O periodo de avaliagao e preenchimento do formulario foi de 10/12/2021 a 20/12/2021
e contou com a participacao de 32 pessoas, alunos do curso de farmacia. Estes alunos

naturalmente possuem um conhecimento maior na area de satude, mas dentre os parti-
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cipantes da avaliacao encontravam-se aqueles com maior e menor conhecimento técnico,

que poderiam ter nenhuma ou muitas dificuldades ao utilizar o aplicativo.

Como o aplicativo foi desenvolvido tendo em mente, primeiramente, apenas o sistema
operacional Android, algumas pessoas nao poderiam participar ativamente do teste. Para
contornar esta situacao, foi gravado um video apresentacao que passa por todos os flu-
xos do aplicativo, explicando cada funcionalidade. Apesar de nao ser a solucao ideal e
substituir o uso verdadeiro do aplicativo, o video contribuiu para um maior engajamento
de pessoas. Ao todo, dezenove destas pessoas nao puderam baixar e testar o aplicativo e
utilizaram somente o video como critério de avaliagao. Este video também serviu como
uma orientagao a mais para os usuarios, uma vez que todos os fluxos principais foram

percorridos na apresentacao.

Por fim, um outro fator que atrapalhou na coleta de dados de usuarios que melhor
representariam usuarios finais foi a dificuldade em acesso ao aplicativo. Por conta da
politica de testes fechados da Google na Play Store, o acesso a aplicativos para testes
internos é mais complexo, tendo a necessidade de incluir os avaliadores em uma lista de
e-mail especifica para que estes entao pudessem baixar o aplicativo. Essas etapas a mais
dificultariam o teste do aplicativo para pessoas mais leigas e de maior idade, que nao
conseguiriam o acesso ao aplicativo em uma tnica etapa. Apesar destes contratempos, os

resultados obtidos foram promissores sobre a usabilidade do sistema.

Tabela 13: Avaliacao subjetiva de usabilidade - Perguntas do método SUS

Item Afirmagao

Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia.

Eu acho o sistema desnecessariamente complexo.

Eu achei o sistema fécil de usar.

Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos
para usar o sistema.

Eu acho que as varias fungoes do sistema estao muito bem integradas.

Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.

Eu imagino que as pessoas aprenderao como usar esse sistema rapidamente.
Eu achei o sistema atrapalhado de usar.

Eu me senti confiante ao usar o sistema.

Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema.

—_
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Fonte: BROOKE (1995) (Adaptado)
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5.3 Resultados

Nesta se¢ao sao apresentados os resultados obtidos pelas avaliacoes discutidas neste capi-
tulo. A Subsecao 5.3.1 discute os resultados da avaliacao heuristica, em que também sao
mencionados pontos de melhorias observados durante a avaliagao que foram prontamente
desenvolvidos e apropriados ao aplicativo, enquanto a Subsegao 5.3.2 trata os resultados

obtidos na avaliacao subjetiva de usabilidade.

5.3.1 Avaliacao Heuristica

O processo de avaliagdo durou uma semana, entre os dias 13/09/2021 e 20/09/2021, e
contou com a participacao de cinco avaliadores, de sete convidados. Durante este periodo,
estes avaliadores tiveram acesso a uma mesma versao do aplicativo, que ja passou por

diversas mudancas desde entao.

No critério “I. Visibilidade do estado do sistema”, os niveis de severidade ficaram em
sua maioria entre 0 e 1, indicando nivel de aceitacao favoravel, com um usuério mencio-
nando severidade 3 no item 1, descrito na Tabela 3. J& na heuristica “II. Correspondéncia
entre o sistema e o mundo real”, o item 7, a respeito da familiaridade entre os componentes
de interface, recebeu mais indicativos de severidade média e alta, com 60% das respostas
indicando uma severidade 2 ou maior. Este foi um dos principais pontos de melhoria que
foi levado para a segunda fase de desenvolvimento, mencionada na Subsecao 4.2, onde foi
priorizada uma padronizagao maior de componentes e também maior familiaridade entre

OS Imesmeos.

Outros locais de atencao que merecem destaque sao os itens 10, 12, 13, 14 e 29, em
que niveis de severidade 3 ou 4 foram mencionados. O primeiro destacou a falta de um
mecanismo de recuperacao no cadastro de medicamento em caso de falha do dispositivo
no meio do processo. Essa questao foi levantada com a equipe do projeto que julgou
nao se aplicar no contexto do aplicativo. A equipe concluiu que é importante o usuario
preencher os dados de um novo medicamento de uma sé vez para melhor garantir que todos
os dados tenham sido preenchidos corretamente, e interromper o processo para continuar
em outra hora pode afetar a acuracia destas informacgoes. Ja os pontos 12 e 13 criticam
a consisténcia e padronizacao de elementos e telas, principalmente um ntimero de botoes
com aparéncias distintas pelo aplicativo. O item 14, da heuristica de “reconhecimento em
vez de memorizacao” trouxe comentérios pertinentes a alguns icones cuja funcionalidade

nao era de facil percepgao ou alguns elementos visuais com tamanho pequenos, trazendo



5.3 Resultados 50

dificuldade para o usuario em seguir com a acao.

Por fim, o item 29, da heuristica “ajuda e documentagao” teve o feedback com maiores
niveis de severidade da avaliacao, com o principal comentario sendo sobre a visualiza¢ao do
tutorial, que na versao avaliada, s6 aparecia uma vez para o usuario, quando ele acessava
o aplicativo pela primeira vez. Este foi outro ponto cuja corregao foi feita prontamente, e
agora nas versoes posteriores a avaliacao do aplicativo o usuario consegue acessar a tela
de tutorial quando desejar. Além disso, foram feitos uns ajustes no tutorial trazendo
informagoes melhores explicadas e separadas. Esta melhoria é apresentada na Subsec¢ao
4.2.1.

Além dos itens pertinentes as heuristicas de Nielsen, os avaliadores também apontaram
alguns defeitos que identificaram durante o uso do aplicativo, que foram corregidos para a
versao seguinte. O formulério para a avaliacao e as respostas objetivas e discursivas estao

disponiveis no Apéndice A.

5.3.2 Avaliacao Subjetiva de Usabilidade

Para atribuir uma nota para essa avaliagao, é necessério realizar um céalculo de acordo com
a resposta de cada um, se atentando para a paridade do indice da afirmagao. Segundo
Texeira, a média limite de pontuagao para um sistema com boa usabilidade é de 68 pontos.

Isso quer dizer que um sistema com pontuacao inferior a este valor apresenta problemas

de usabilidade (TEXEIRA, 2015).

Com os resultados obtidos da avaliacao, todas as pontuagoes individuais do System
Usability Score ficaram acima deste limite, com o menor resultado pontuando 70. A mé-
dia obtida entre todos os participantes foi de 89, uma pontuacao bem acima do limite
estipulado, sugerindo que tanto a primeira etapa de desenvolvimento seguindo uma meto-
dologia de levantamento de requisitos e comparagoes com outros aplicativos do mercado,
quanto a primeira etapa de avaliacao com a avaliagao heuristica, podem ter contribuido
significativamente na melhoria de usabilidade, com esta ultima apontando problemas que

foram corrigidos antes de iniciar esta avaliacao.

E importante acrescentar que os usuérios que utilizaram e de fato conseguiram ter a
experiéncia de interagao com o sistema tiveram uma noc¢ao melhor da usabilidade do que
aqueles que se basearam apenas no video gravado por um usuério experiente no sistema.
Por conta disso, foram analisadas também as pontuagoes obtidas pelo grupo que utilizou

o aplicativo e o que apenas se baseou no video, para se ter ideia de quao divergente suas
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respostas seriam.

O diagrama de caixa apresentado na Figura 14 mostra esta distribui¢ao de nota obtida
pela avaliacao dos usuarios, que utilizaram ou nao o aplicativo. Neste diagrama é possivel
notar que quem utilizou o aplicativo teve uma divergéncia maior de opinioes, mesmo
sendo um numero menor de pessoas. Ainda assim, a pontuacao média de usabilidade
obtida foi de aproximadamente 84,6 pontos, ainda acima da média considera boa. Dentre
0s que apenas assistiram o video, a pontuagao ficou em torno de 92,1, confirmando que
um video gravado por um usuario experiente pode causar uma impressao pouco diferente

da realidade.
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Figura 14: Distribuicao de pontuagoes pelo método SUS

Fonte: O autor

A Figura 15 mostra a pontuagao SUS obtida por cada usuario. Apesar de circunstan-
cias diferentes, os dois grupos de avaliagao retornaram pontuacoes préximas, e isso pode
sugerir que a utilizacao de um video de apresentacao, com certos ajustes, pode ser um
forte substituto aos métodos de avaliagao em situagoes onde nao é possivel disponibilizar
o sistema aos usuarios. Por fim, a Figura 16 ilustra a distribuicao de respostas dos par-
ticipantes para cada pergunta da avaliacao. O formato do formulario esta disponivel no
Apéndice B.

Além das perguntas objetivas, também foram deixados espacos de texto discursivo
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Figura 15: Pontuagao SUS por participante da avaliagao

Fonte: O autor

onde participantes podiam apontar pontos positivos que lhe chamaram atencao, assim
como pontos de melhoria que julgaram ser melhor informar. Dentre os pontos positivos,
houveram mencoes & funcionalidade de horario das doses, de que seria util para o usuario
no caso de precisar tomar miultiplos medicamentos em um dia. Um outro ponto elogiado foi
o acesso a informagao sobre os medicamentos oferecidos gratuitamente e as policlinicas que
oferecem, com respectivos enderecos e telefones. Por fim, houve um comentéario apreciando
a tela de dicas de satde e um comentario mais amplo referente a usabilidade, em que o
participante comentou que “apesar de parecer um sistema bem técnico, s6 ter um minimo
de conhecimento sobre medicamentos é o suficiente para usar”. Esse tipo de comentario
ajuda a confirmar que as melhorias levantadas durante a avaliacao heuristica bem como
a metodologia de desenvolvimento e levantamentos de requisitos em todo o projeto foram

aplicadas corretamente.

Nos pontos de melhoria, uma critica foi levantada a respeito do usuario nao conseguir
alterar mais informacoes sobre o medicamento cadastrado. Na versao disponibilizada para
os testes, s6 é possivel alterar a quantidade atual de estoque do medicamento, quando
na verdade hé interesse na possibilidade de alterar horario das doses ou frequéncia do
tratamento. Esse tipo de melhoria ja havia sido mencionado apoés a avaliagao heuristica
e deve ser implementada no futuro. Uma outra sugestao menciona a auséncia de servico

de consulta de bulario no aplicativo, e oferecer ao usuario informacoes sobre como o
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Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia.
Eu acho o sistema desnecessariamente complexo.

Eu achei o sistema facil de usar.

Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos
técnicos para usar o sistema.

Eu acho que as varias fungdes do sistema estdo muito bem integradas. |

Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.

Euimagino que as pessoas aprenderdo como usar esse sistama
rapidamente,

Eu achei o sistema atrapalhado de usar.

Eu me senti confiante ao usar o sistema.

Eu precisei aprendervarias coisas novas antes de conseguir usar o
sistema.

0% 25% 50% 75% 100%

M Discordo completamente M Discordo &0 N&o concordo nem discordo Bl Concordo M Concordo completamente

Figura 16: Distribuicao de respostas de participantes pelo método SUS

Fonte: O autor

medicamento atua seria vantajoso para ele.
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E de grande importancia ter organizacao e maturidade quando o assunto é satde. Ter con-
trole dos medicamentos presentes em casa, saber armazené-los e consumi-los da maneira
correta contribui na diminuigao de riscos a satude. Este trabalho teve como objetivo trazer
uma plataforma em dispositivo mével que permite ao usuario ter controle destes medi-
camentos, agendar seus tratamentos de maneira correta e, especialmente para cidadaos
da cidade de Niteroi, trazer informacao a respeito dos medicamentos oferecidos gratuita-
mente pela politica de assisténcia farmacéutica da prefeitura. Esse trabalho é o inicio de
uma parceira entre a Universidade Federal Fluminense e a Prefeitura de Niteréi através do
Programa de Desenvolvimento de Projetos Aplicados, e buscaré também trazer beneficios
a longo prazo para a Prefeitura, que podera coletar os dados fornecidos pelos cidadaos
para que possa desenvolver ainda mais sua politica de distribui¢ao de medicamentos e

melhorar esse contato entre as unidades de satde do municipio e os pacientes.

Para isso, foram levantados os requisitos com a equipe de desenvolvimento pensando
em quais funcionalidades trazer para o aplicativo de modo a trazer essa facilidade para o
usuéario, tendo em mente também caracteristicas visuais que melhorassem sua experiéncia

de uso.

Um produto minimo viavel foi desenvolvido durante este trabalho para apresentar
uma primeira versao da solugao para a Prefeitura, e ao longo da parceria é previsto que
o desenvolvimento continue até que o aplicativo esteja pronto para lancamento na Play
Store. Para qualificar o produto desenvolvido, foram feitas duas etapas de avaliacao
que trouxeram pontos de melhorias que foram implementadas posteriormente, a primeira
sendo a avaliagao heuristica, que trouxe alguns pontos de severidade alta como falta
de familiaridade entre os componentes de interface ou falta de ajuda e documentagao
presentes no sistema. Ja na segunda etapa de avaliacao, com uma avaliacao subjetiva de
usabilidade, os resultados apontaram uma média de 89 pontos no método SUS, indicando

uma boa usabilidade para o aplicativo.
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Apesar de estar ainda em fase de desenvolvimento, pela defini¢ao de produto minimo
viavel, o trabalho desenvolvido ja poderia ser utilizado pelas pessoas, mesmo que certas
funcionalidades ainda estejam por vir. Ainda assim, o produto criado podera trazer
sérios beneficios para os usuarios bem como prover mudancas nos habitos daqueles que
poderiam melhorar a maneira como lidam com os medicamentos em casa. Para isso, é
importante providenciar ao usuario ferramentas que mantenham o engajamento dele com
a aplicagao além de oferecer estes beneficios de maneira imediata, como as informacgoes
dos medicamentos da prefeitura e a ferramenta de gestao de farmacia pessoal, para que

ele tenha esta percepcao de valor do aplicativo.

Para o futuro, é proposto a continuagao do desenvolvimento trazendo corregoes e
melhorias para que o produto seja eventualmente liberado em ambiente de producao.
Com isso, a coleta de dados a partir do feedback do usuario conforme ele tenta buscar
os medicamentos nas unidades de satide, registrado através do aplicativo poderé indicar
importantes funcionalidades que podem ser agregadas ao aplicativo, e ainda subsidiar
acoes politicas do municipio que necessitem dos dados relativos ao consumo e distribuicao

de medicamentos.
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APENDICE A - Avaliaciio Heuristica

Sugestdes de Fluxos
» Ler as instrugdes de boa vinda do aplicativo e verificar se todas as informagdes ficaram claras

» Buscar medicamentos oferecidos pela prefeitura e as policlinicas participantes
1. Abra o aplicativo e va na aba "Procurar”
2. Verifique a presenca das informacdes desejadas.

+ Cadastre um novo medicamento.
1. Abra o aplicativo e va na aba "Medicamentos”
2. Clique no botéo de adicionar e cadastre um novo medicamento com informagdes de uso
3. Verifique o cadastro realizado na aba medicamentos, tocando no medicamento para abrir mais informacdes.
4. Se for o caso, verifique a existéncia de doses com horario marcado na aba "Home".

» Marcar dose agendada como tomada

1. Abra o aplicativo e va na aba "Home"

2. Se houver um medicamento no dia atual, marcar como tomado deslizando o item para a esquerda ou pressionando
na dose para marcar dados adicionais.

» Marcar uma dose esporadica
1. Abra o aplicativo e va na aba "Home"
2. Para marcar uma dose nao agendada, clicar no icone "+" e registrar uma nova dose.
3. Verificar o registro novo na aba “Home"

E outros fluxos que |Ihe interessar



Apéndice A - Avaliacao Heuristica 59

l. Visibilidade do estado do sistema

1. 1. O usuario é informado sobre o que esta acontecendo no sistema por meio
de feedback e exibicao das informacdes de forma clara, concisa e apropriada
(Por exemplo, depois de o usuario cadastrar um medicamento o usuario
recebe alguma confirmacao de que o medicamento foi adicionado).

2. 2. Componentes selecionados sdo destacados, enquanto componentes
desabilitados sdo “acinzentados” ou omitidos (Por exemplo, botdes, texto
selecionado, icones, caixa de sele¢cdo, menus, etc.) *

3. 3.Informacgao critica e contextual, como a gestao das doses marcadas, por
exemplo, séo priorizadas e visiveis. *

Il. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

4. 4. 0Osrétulos dos controles sao consistentes com as suas agoes (Por exemplo,
o rétulo “Procurar” leva para a tela esperada) *

5. 5. Ainformacao aparece em uma ordem légica e natural. *

6. 6. Asopcdes e rotulos de menu podem ser compreendidos rapidamente. *



Apéndice A - Avaliacao Heuristica

60

7. 7.icones, imagens e outros componentes de interface sdo concretos e
familiares. *

8. 8. As cores usadas correspondem as expectativas comuns sobre o codigo de
cores. (Por exemplo, a cor vermelha € usada para indicar a prioridade maxima
do atendimento). *

9. Sugestdes

Ill. Controle e liberdade do usuario

10. 9. Os usuarios podem avancar e retroceder na navegacao do sistema *

11.  10. Os usuarios podem salvar tarefas no meio da execugao para continuar
futuramente (Por exemplo, salvar um formulario parcialmente preenchido). *
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12. Sugestoes

IV. Consisténcia e padronizagao

13.  11. Os elementos da interface seguem uma terminologia padrao. *

14.  12. A navegacao do sistema e o layout das telas sdo consistentes (Por
exemplo, menus, botdes de confirmacao e areas de texto principais sempre
aparecem na mesma posi¢ao nas telas). *

15. 13. O estilo da interface é consistente nas telas do sistema (Por exemplo, o
mesmo conjunto de cores e formas € usado em todas as telas). *

16. Sugestdes

V. Reconhecimento em vez de memorizacao
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17.

18.

19.

20.

14. Todas as informagdes necessarias para o usuario realizar as tarefas séao
visiveis e/ou faceis de encontrar (Por exemplo, quando o usudrio esta
preenchendo o cadastro de medicamento ele consegue visualizar as
informagdes dele na mesma tela e ndo precisa memoriza-las). *

15. O sistema fornece todas as informagdes necessarias (Por exemplo,
quando o usuario esta preenchendo algum formulario o sistema prové todos
os dados que ele precisa). *

16. Os menus sdo balanceados, nem muito profundos nem largos demais (Por
exemplo, 0 menu ndo tem muitos itens ou muitos niveis). *

Sugestodes

VI. Flexibilidade e eficiéncia do uso

21.

22.

17. As principais funcionalidades do sistema sdo faceis de acessar. (Por
exemplo, as funcionalidades principais podem ser alcan¢cadas com poucos
cliques) *

18. Funcionalidades e topicos relacionados estao proximos uns dos outros. *
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23.

24.

25.

19. A entrada de dados e a navegacao sao minimas o suficiente. *

20. A necessidade de mudar de tela € evitada (Por exemplo, todo o conteudo
exibido cabe em uma tela). *

Sugestdes

VII. Projeto estético e minimalista

26.

27.

28.

21. O design visual é atraente. *

22. As telas tém um design “clean” apresentando somente informacgdes e
componentes importantes. *

23. O conteudo da tela € sempre visivel completamente e ndo coberto por
outros componentes de interface *
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29. 24.0O uso do espaco disponivel da tela € adequado *

30. Sugestdes

VIII. Prevencao de erros

31. 25.0s campos do formulario aceitam apenas o tipo de caractere
correspondente (Por exemplo, o campo quantidade aceita somente valores
inteiros). *

32. 26.As opgdes do menu sdo logicas e compreensiveis. *

33.  Sugestodes

IX. Suporte para reconhecer, diagnosticar e reparar erros
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34. 27. O sistema oferece revisao das informagdes para evitar possiveis erros
antes da conclusao do atendimento. *

35. Sugestdes

36. 28.0Os botdes tém uma distancia adequada entre si para evitar que o usuario
pressione o botao errado. *

X. Ajuda e documentacéo

37. 29. O sistema oferece suporte para eventuais duvidas ou maiores
esclarecimentos *

38. Sugestdes
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39. Defeitos

40. Sugestoes

41. Comentéarios

Este contetdo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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1. Euacho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente Concordo completamente

2. Euacho o sistema desnecessariamente complexo. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente Concordo completamente

3. Euachei o sistema facil de usar. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente Concordo completamente

4. Euacho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos
para usar o sistema. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente Concordo completamente



Apéndice B - Teste de Usabilidade

69

5. Euacho que as varias fungdes do sistema estdo muito bem integradas. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente Concordo completamente

6. Euacho que o sistema apresenta muita inconsisténcia. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente Concordo completamente

7. Euimagino que as pessoas aprenderao como usar esse sistema rapidamente. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente Concordo completamente

8. Eu achei o sistema atrapalhado de usar. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente Concordo completamente
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9. Eu me senti confiante ao usar o sistema. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente Concordo completamente

10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente Concordo completamente

11.  Alguns pontos positivos que chamaram a atencao e vocé gostaria de
mencionar? Obrigado!

12.  Notou alguns pontos de melhoria que gostaria de me informar? Obrigado!

Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google.



