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1 INTRODUCAO

Com o aumento significativo dos dispositivos mdveis com sistema operacional
Android, cada vez mais vem aumentando a necessidade do desenvolvimento de aplicativos
com as mais diversas funcionalidades, e que possam atender todos os usuéarios do Android.
Por possuir seu cddigo fonte aberto, o Android permite a seus desenvolvedores todas as
ferramentas necessarias para que eles possam fazer com que as funcionalidades do aplicativo
sejam atendidas. Através de ferramentas abertas os desenvolvedores ndo tem a necessidade de
pagar licenca para criar aplicativos Android, isso ajuda no desenvolvimento de novos
aplicativos.

As empresas estdo cada vez mais buscando formas de aumentar a produtividade de
seus colaboradores. Hoje temos mais formas de trabalho do que a convencional onde o
funcionério esta locado a empresa em seu endereco fisico. Estd comecando no Brasil o
conceito do Home Office, que nada mais é do que o colaborador da empresa cumprir sua
jornada de trabalho em casa, se assim este colaborador tiver um espago reservado para que
suas atividades sejam cumpridas.

Os smartphones e tablets sdo cada vez mais utilizados tanto em nossas atividades
domeésticas quanto em nossa vida profissional e tem como finalidade principal facilitar todas
as tarefas em que sdo empregadas, com isso, as empresas estdo usando estas ferramentas cada
vez mais para aumentar a produtividade de seus colaboradores.

Com isso, tem-se a necessidade de desenvolver um aplicativo para cooperativas de
trabalho médico para smartphones e tablets com sistema operacional Android, o qual
possibilite a seus usuérios toda a portabilidade que estes dispositivos e o Android podem
oferecer. Primeiro que estes dispositivos com este sistema operacional sdo mais acessiveis a
maioria da populag&o, segundo por ser o sistema operacional mais vendido do mundo nos dias
de hoje.

Para que o aplicativo tenha uma interface facil de usar o projetista de interface deve
ser produzir uma boa interface que proporcione um alto grau de usabilidade do sistema, ou
seja, que torne o sistema facil de aprender, facil de entender e facil de usar (1SO, 1993). Para
atingir tal objetivo, o projetista necessita ter em méos, de alguma forma, conhecimentos das
mais variadas naturezas: conhecimentos sobre as tarefas e sobre 0s cenérios em que elas se
desenrolam, conhecimentos sobre as caracteristicas e habilidades do usuario, conhecimentos

sobre as melhores formas de realizacdo das tarefas (sob o ponto de vista ergondmico),



conhecimentos sobre préticas de projetos (heuristicas), além de conhecimentos de Informética
especificos para o projeto e desenvolvimento de sistemas computacionais interativos. Ou seja,
0 processo de concepcdo de Interfaces Homem-Computador (IHC), ou simplesmente
interfaces, tem um carater multidisciplinar, envolvendo disciplinas como: Engenharia de
Software, Inteligéncia Artificial, Psicologia e Ergonomia (ou Fatores Humanos)
(PREECEETAL, 1994).

Apesar disso, 0 projeto de sistemas computacionais interativos tem sido objeto de
estudo praticamente exclusivo dos profissionais de Informética. As atuais praticas associadas
a formacdo desses profissionais e a concepcdo de sistemas computacionais interativos
priorizam as exigéncias relacionadas as funcionalidades antes de responder aquelas
relacionadas as necessidades do usuério para a realizacdo de suas tarefas.

Os profissionais de Informatica, particularmente o0s projetistas, induzidos
principalmente por uma circunstancia cultural de negdcio de software, se empenham em
definir as funcdes ldgicas do sistema sem, de fato, se preocuparem com as necessidades, com
as habilidades (fisicas e cognitivas) e com os objetivos do usuério. A preocupacdo com esses
temas, em geral, ndo faz parte da formacéo de um profissional de Informética.

A preocupacdo com as interfaces do sistema com o usuario & normalmente
considerada apenas em etapas finais do projeto ou como uma parte separada deste. O
resultado disso é que a interface passa a ser na maioria das comunidades de prética de projeto
de software, um "apéndice" do sistema (GUERRERO, 2002).

No entanto, a interface com o usuéario é um componente importante de qualquer
sistema computacional interativo, tendo em vista que ela ndo s6 requer mais da metade do
esforco de codificagdo (nimero de linhas de codigo da interface / total das linhas de codigo)
(MYERS, 1989; SUTTON e SPRAGUE, 1978; COUTAZ e BASS, 1991) como também é um
fator determinante na aceitagdo final do produto de software pelo mercado.

Cada ano que passa existe um aumento consideravel nas vendas de smartphones e
tablets, a cada novo ano esse aumento nas vendas do niumero de aparelhos vendidos bate o
nimero de vendas do ano anterior. Cada dia se vé com mais frequéncia tablets e smartphones
nas maos dos usurios, praticamente todos os usuérios de operadoras de celular ttm hoje um
dispositivo com acesso a internet. Esta crescente demanda ocorreu devido a disseminagéo de
acesso a Internet pela populagdo brasileira.

Um dos principais setores atingidos pelo uso crescente das tecnologias da informagao
e comunicacdo é o da salde. Essa intervencdo tem modificado as estratégias de prestacdo de

servicos gerais em saude por todo o mundo, de modo que seu potencial é reconhecido e



incentivado pela Organizacdo das Nacgbes Unidas (ONU) e Organizagdo Mundial da Saude
(OMS). Tal reconhecimento deu origem ao conceito mHealth (mobile health), em outras
palavras - praticas médicas e de saude publica auxiliadas por aparatos portateis, como
celulares, aparelhos de monitoramento dos pacientes, assistentes pessoais digitais (PDAs), e
outros aparelhos sem fio.

Mediante todo contexto pauta-se a proposta deste trabalho que € levar a mobilidade
que os smartphones e tablets ddo a seus usuérios, a oportunidade de desempenharem seus
compromissos profissionais em qualquer lugar que estejam. Este trabalho é focado em
cooperativas de trabalho médico, mas podera ser estendido para vérias areas profissionais.

A criacdo de um aplicativo para dispositivos moveis na area da salide tem que oferecer
a seu usuério além da mobilidade, seguranga e qualidade das informagdes necessarias de que

0 usuério do sistema precisa para assisténcia da satde.

2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um aplicativo para smartphones e tablets no sistema operacional Android
para auxiliar beneficiarios, cooperados e colaboradores de cooperativas médicas em diversas

consultas on line.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Descrever a interagdo humana computador (IHC), design de interagdo e
consequentemente usabilidade de software;
e Desenvolver andlise do software, mostrando como ele pode ajudar os usuarios em
suas tarefas diarias;
e Projetar a interface do aplicativo com a usabilidade para os usuarios;
e Codificar o aplicativo com as ferramentas necessarias, utilizando técnicas
apropriadas ao sistema;
e Testar as fases do aplicativo:
Teste de login: verificar se os colaboradores, cooperados e beneficiérios estéo
conseguindo acessar seus dados no aplicativo de acordo com as regras do

banco de dados da empresa;
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Conexéao com banco de dados: Verificar se as regras do banco de dados estéo
sendo atendidas para manipulagéo das informacdes;

Localizagéo: verificar de acordo com o Google maps se as localizagdes que séo
informadas nos pontos pré-determinados pelo aplicativo estdo funcionando

perfeitamente.

3 REVISAO DA LITERATURA

3.1 COOPERATIVAS DE TRABALHO MEDICO

Cooperativa € uma associagdo autbnoma de pelo menos 20 pessoas que Se unem
voluntariamente para satisfazer aspiragcdes e necessidades econdmicas, sociais e culturais
comuns, por meio de uma empresa de propriedade coletiva e democraticamente gerida.
Baseia-se em valores como:

¢ Identidade de propdsitos e interesses
e Ajuda matua

e Acédo em conjunto

e Busca de resultado util e comum a todos
e Responsabilidade

e lgualdade

e Solidariedade

e Democracia

e Participacéo

e Honestidade

e Transparéncia

¢ Responsabilidade social

e Preocupagdo com o semelhante

Ao contrério de empresas ndo cooperativas, a cooperativa tem como objetivo principal
a prestacdo de servigos, e ndo o lucro. Dai se dizer que o cooperativismo surgiu para
promover uma reforma social dentro do capitalismo.

No fim dos anos 60, com a unificagdo do sistema de previdéncia pelo governo
brasileiro, caiu o padrdo de atendimento da medicina publica e passou-se a investir na

exploragéo da atividade. Expandiram-se as empresas de medicina de grupo e as seguradoras,
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porém em detrimento da classe médica, uma vez que a remuneracdo proposta por elas era
sofrivel - por vezes se refletindo no padrdo dos servicos.

O cooperativismo surgiu, entdo, como forma de eliminar a intermediagdo comercial na
prestacdo de servigcos médicos, dar mercado ao maior nimero possivel de colegas e assegurar
servigos de qualidade aos clientes. Os primeiros esforgos partiram de S&o Paulo, onde em
1967 fundou-se a primeira Unimed, na cidade de Santos. Desde entdo, o cooperativismo
medico ganhou forca e hoje o Sistema Unimed abrange praticamente todo o territdrio nacional
e é formado por cooperados que sdo os médicos que fazem parte da cooperativa de trabalho
medico, beneficiarios que séo os clientes ou usuarios da cooperativa de trabalho médico e

colaboradores que sdo os funcionarios que faer parte da cooperativa de trabalho médico.

3.2 DISPOSITIVOS MOVEIS

Com o crescimento dos dispositivos moveis, os fabricantes de aplicativos estdo cada
vez mais empenhados no desenvolvimento de aplicativos que possam facilitar a vida de seus
usuérios. Hoje em dia temos aplicativos para praticamente tudo o que precisamos, desde uma
consulta na internet até um guia de cidades com seus restaurantes, bares, casas noturnas,
enfim temos aplicativos que s&o usados em praticamente tudo.

Neste tipo de crescimento a area da saude ndo fica atras, nesta area temos aplicativos
com os mais diversos temas, existem aplicativos onde é possivel controlar os horarios e
quantidade dos medicamentos que um usuario tem que usar, outros que trazem informacoes
do usuario sobre as alergias, remédios, médicos, exames, localizacbes dos hospitais mais
proximos do usuario, o caminho a percorrer para se chegar a este hospital, aplicativos para
dietas, contagem de calorias, exercicios, entre outros.

DiMarzio (2008) em sua obra, diz que por muito tempo fabricantes de telefone méveis
formaram um pequeno grupo de desenvolvedores de dispositivos moveis. Com a
disseminagdo da internet em todas as classes sociais 0s dispositivos moéveis ganharam e
ganham cada vez mais forga, sendo uma extensédo de computadores pessoais, 0s dispositivos
mAdveis passaram a ocupar uma grande parte do tempo de seus usuérios, além da funcéo trivial

do telefone.
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3.3 IHC (INTERACAO HOMEM COMPUTADOR)

A interface com o usuério de um sistema computacional interativo é o elemento de
software que da suporte & interacdo entre 0s usuérios e o sistema.

O objetivo de um projetista de interface deve ser produzir uma boa interface
que proporcione um alto grau de usabilidade do sistema, ou seja, que torne o sistema fécil de
aprender, facil de entender e fécil de usar (ISO, 1993). Para atingir tal objetivo, o projetista
necessita ter em méaos, de alguma forma, conhecimentos das mais variadas naturezas:
conhecimentos sobre as tarefas e sobre os cendrios em que elas se desenrolam,
conhecimentos sobre as caracteristicas e habilidades do usuério, conhecimentos sobre
as melhores formas de realizacdo das tarefas (sob o ponto de vista ergonémico),
conhecimentos sobre praticas de projetos (heuristicas), além de conhecimentos de
Informética especificos para o projeto e desenvolvimento de sistemas computacionais
interativos. Ou seja, 0 processo de concepgéo de Interfaces Homem-Computador (IHC), ou
simplesmente interfaces, tem um carater multidisciplinar, envolvendo disciplinas como:
Engenharia de Software, Inteligéncia Artificial, Psicologia e Ergonomia (ou Fatores
Humanos) (PREECE ET AL., 1994).

Apesar disso, 0 projeto de sistemas computacionais interativos tem sido objeto de
estudo praticamente exclusivo dos profissionais de Informatica. As atuais praticas
associadas a formacéo desses profissionais e & concepcdo de sistemas computacionais
interativos priorizam as exigéncias relacionadas as funcionalidades antes de responde
aquelas relacionadas as necessidades do usuério para a realizacdo de suas tarefas. Os
profissionais de Informética, particularmente os projetistas, induzidos principalmente por
uma circunstancia cultural de negécio de software, se empenham em definir as
funcbes ldgicas do sistema sem, de fato, se preocuparem com as necessidades, com as
habilidades (fisicas e cognitivas) e com os objetivos do usuario. A preocupacdo com esses
temas, em geral, ndo faz parte da formacdo de um profissional de Informética. A preocupagéo
com as interfaces do sistema com o usuério é normalmente considerada apenas em etapas
finais do projeto ou como uma parte separada deste. O resultado disso é que a interface passa
a ser, na maioria das comunidades de pratica de projeto de software, um "apéndice" do
sistema (GUERRERO, 2002).

No entanto, a interface com o usuéario é um componente importante de qualquer
sistema computacional interativo, tendo em vista que ela ndo s6 requer mais da metade do

esforco de codificagdo (nimero de linhas de codigo da interface / total das linhas de codigo)
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(MYERS, 1989; SUTTON e SPRAGUE, 1978; COUTAZ e BASS, 1991) como também é um
fator determinante na aceitagéo final do produto de software pelo mercado.

Da mesma maneira que 0s aspectos relacionados aos usuérios de sistemas
computacionais interativos ndo fazem parte da formagéo dos projetistas desenvolvedores de
software, a Gestdo dos Conhecimentos (GC) envolvidos no processo de concepcdo de IHC
também ndo € objeto de preocupagdo tanto das atuais praticas de formagdo dos profissionais
(cursos de graduacdo em Ciéncia da Computacdo, Sistemas de Informacdo, Informética,
Processamento de Dados, etc) quanto dos atuais processos de desenvolvimento de software
(Extreme Programming, (Rational) Unified Process, Abordagem Estruturada, etc). Isso
acarreta uma caréncia que pode ser observada ao longo do processo de concepgdo do software
e, particularmente, no processo de concepgdo da interface, onde as experiéncias de projeto
(conhecimentos téacitos sobre o processo de concep¢do de IHC) da comunidade sdo sub-
utilizadas. Para minimizar essa caréncia, pode se utilizar metodologias especificas para o
projeto das interfaces em complemento as praticas de projeto (da funcionalidade) indicadas
pelos processos utilizados pela Engenharia de Software. As principais metodologias, citadas
na literatura, que definem um processo de concepcdo de IHC através de préticas sistematicas e
de modelos e formalismos séo:

e ADEPT (Advanced Design Environment for Prototyping with Tasks);

e ALACIE (Atelier Logiciel d'Aide & la Conception d'Interfaces
Ergonomiques);

e ERGOSTART (methodolgiE oRientée erGonomie du IOgiciel: depuiS
la description des Taches utilisAteurs jusqu’a la Realisation d’InTerface);

e MACIA (Metodologia de Assisténcia a Concepcdo e a realizacdo de
Interfaces Adaptadas);

e MCI (Método para Concepgéo de Interfaces);

e MEDITE (MAD* + EDITOR + ERGONOMIA);

e TRIDENT (Tools foR an Interactive Development EnvironmeNT).

Para auxiliar o projetista em suas atividades de concepcdo de interfaces, essas
metodologias, em geral, definem e fazem uso de diferentes formalismos e modelos para
representar 0s diversos tipos de conhecimento envolvidos (tarefa, usuario, ergonomia,
interacdo, experiéncias de projeto, etc) além de empregar ferramentas computacionais para
apoiar a producgéo das especificacdes (descrigdes) em cada etapa (momento) do processo de

concepcéo de interfaces.
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Essas metodologias permitem, a principio, a partir da descri¢do da tarefa, do perfil do
usuério e de principios ergondmicos, a construcéo de interfaces de boa qualidade, que levam
em conta os objetivos do usuario (SUTCLIFFE, 1988; SUTCLIFFE, 1989).

Entretanto, a necessidade de conhecimento ou experiéncia no uso da Ergonomia, a
dificuldade na escolha e na utilizacdo de regras ergondmicas, a dificuldade de se passar do
modelo da tarefa para um modelo da interagdo particular e a dificuldade de utilizagdo da
metodologia na auséncia de ferramentas computacionais foram problemas observados a
utilizacdo de qualquer uma das metodologias citadas acima.

Na concepcdo da metodologia MEDITE (GUERRERO e LULA, 2001; GUERRERO e
LULA, 2002; GUERRERO, 2002), Guerrero propds uma solucgéo para esses problemas, mas
0 que se observou na prética é que tais problemas persistiram e que o uso de qualquer das
metodologias citadas acima, incluindo a propria MEDITE, ainda apresenta um numero
expressivo de dificuldades para o projetista de IHC durante o processo de concepgdo. Estas
dificuldades se encontram, relacionadas as praticas de GC associados ao processo de

concepcdo de IHC definidos por essas metodologias.

3.4 SISTEMA OPERACIONAL ANDROID

Os sistemas operacionais moveis estdo presentes em praticamente todos o0s
dispositivos que usamos em nosso dia a dia, como, smartphones, celulares, tablets, notebook e
em alguns automoveis.

Android é um sistema operacional mdvel desenvolvido pela Google que roda sobre
nucleo Linux. O Android SDK fornece as ferramentas e APIs necessarias para comecar 0
desenvolvimento de aplicativos na plataforma Android usando a linguagem de programagao
Java. (ANDROID DEVELOPER, 2011).

Por ser uma plataforma de desenvolvimento gratuita oferece aos desenvolvedores a
capacidade de criar aplicagcGes extremamente inovadoras, por que eles podem aproveitar o
hardware do dispositivo junto com todas as suas funcionalidades. Os desenvolvedores tem
acesso ilimitado as APIs de desenvolvimento, e os aplicativos séo desenvolvidos para
simplificar a reutilizagdo dos componentes.

O Google fornece varias classes para interfaces gréaficas, comunicacdo entre processos,
gerenciamento de banco de dados, gerenciamento de arquivos, gréficos e até vocalizagdo de

texto. Como desenvolvedor, é possivel criar aplicativos com o SDK do Android, testa-los em
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um emulador ou em um dispositivo real, empacota-los e libera-los para o mundo. (LINUX
MAGAZINE, 2011).

O Android JDK possui um emulador com vérias ferramentas de que o desenvolvedor
podera precisar para criar seus aplicativos, depurar os codigos e desenhar suas interfaces

graficas.

3.5 ANDROID MARKET

Quando um aplicativo ou jogo ou qualquer programa que for desenvolvido sob a
plataforma Android esti pronto para ser divulgado e distribuido gratuitamente ou ndo, é
possivel disponibiliza-lo no Android Market, loja virtual fornecida pela Google.

Esta é somente uma das formas mais conhecidas de distribuir seus aplicativos ou jogos
a usuérios e clientes, mas para que essa disponibilizagdo seja feita de forma correta sera
necessario que seu aplicativo ou jogo seja apenas disponibilizado para dispositivos que
possam executé-los com todas as suas funcionalidades, por exemplo, se um determinado jogo
requer um processador com maior capacidade, para os dispositivos que ndo tem essa
capacidade minima de processamento, este jogo nem aparecera para ele. Ou seja, se um
aplicativo precisa de uma determinada versdo, ou mais atual do Android para dispositivos
mais antigos o aplicativo ndo conseguirdo nem visualizd-lo na lista de aplicativos. (LINUX
MAGAZINE, 2011).

De acordo com um levantamento feito pelo site www.androidz.com.br atraves das
estatisticas do androlib.com, o Android Market triplica 0 numero de aplicativos e cresce em
ritmo acelerado ao redor do mundo. Este crescimento deve-se ao fato do Android ser uma
plataforma Open Source, ou seja, fabricantes de todo o mundo podem alterar a plataforma ao
seu gosto. Essa “adaptabilidade” do sistema favoreceu e muito a disseminagdo entre 0s
smartphones. (ANDROIDZ, 2011).

A Figura 1 mostra quantos aplicativos foram disponibilizados no Android Market até o
ao de 2011, a cada dia que passa este numero cresce ainda mais. Este crescente aumento tem
como principal caracteristica principalmente pelo Android ser um sistema operacional de
codigo fonte aberto possibilitando maior abrangéncia dos aplicativos desenvolvidos.

Com o Android Market é possivel fazer toda e qualquer tipo de configuragdo de como

e onde seu aplicativo seré disponibilizado.



Figura 1 — Estatisticas de aplicativos Android Market.
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A Figura 2 mostra as estatisticas de downloads por versdo da plataforma, apresentadas

no painel do desenvolvedor do Android Market.

A Figura 2 mostra a porcentagem de aplicativos baixados de acordo com cada versao

do Android até o ano de 2011.

Figura 2 — Relatoério por versdo da plataforma.

Versdo da platatorma
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Fonte: Android Market (2011).

A Figura 3 mostra os downloads por modelos de aparelhos, apresentadas no painel do

desenvolvedor do Android Market.
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A Figura 3 mostra os diversos fabricantes de dispositivos mdveis que funcionam com
0 sistema operacional Android, mostrando a diversidade de fabricantes em que este sistema
operacional esta presente.

Figura 3 — Relatério por aparelhos.
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Fonte: Andoid Market (2011).

A Figura 4 mostra a quantidade de downloads por pais, apresentadas no painel do
desenvolvedor do Android Market.

A Figura 4 mostra a quantidade de aplicativos baixados por pais em comparagdo com
0 Android e outros sistemas operacionais para dispositivos méveis.

Figura 4 — Relatorio por Pais.
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Fonte: Android Market (2011).

A Figura 5 mostra a quantidade de downloads por idioma, apresentadas no painel do
desenvolvedor do Android Market.

A Figura 5 mostra a quantidade de aplicativos baixados separado por idiomas em
paises que usam o sistema operacional Android.
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Figura 5 — Relatorio por idioma.
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Fonte: Android Market (2011).

3.6 ESTRUTURA DE UM PROJETO ANDROID

Para que se possa desenvolver um projeto na plataforma Android é necessario
primeiramente que o desenvolvedor siga alguns passos, primeiro deve-se efetuar o download
do SDK no site Android Developers, e fazer sua instalacdo. Em seguida deve-se ter também
instalado no computador uma ferramenta de desenvolvimento, neste caso esta sendo usado o
Eclipse SDK e o ADT Plugin especifico para Android. Todas estas informagdes de instalagéo
e onde fazer os downloads dos programas necessarios para 0 desenvolvimento dos aplicativos
estdo contidos no site Android Developers.

Com esses dois passos feitos e o ambiente de desenvolvimento completamente
configurado para comegar um novo projeto no Eclipse deve-se clicar em
File/New/AndroidProject, ira abrir a tela para a inicializagdo do projeto.

A Figura 6 mostra onde séo definidas as propriedades do projeto como nome, versao
minima da plataforma, entre outras.

Quando a opcao Create Activity for marcada, cria a classe JAVA que estende a
Activity, que € a classe principal do projeto, ou seja, serd a primeira apresentada ao usuario

final.



Figura 6 — Screenshot do formulario New Android Project no Eclipse
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Fonte: Fornecido pelo autor.
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A Figura 7 mostra como fica a estrutura organizacional de um projeto criado no

Eclipse.

Nesta estrutura organizacional do projeto é onde estdo todas as classes pertencentes ao

projeto, podendo acessa-las de acordo com a necessidade do desenvolvedor.

Figura 7 — Estrutura do projeto Android
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Fonte: Fornecido pelo autor.
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A Figura 8 mostra a classe Java principal que estende de Activity. Em todo projeto
Android € gerado um arquivo chamado “AndroidManifest.xml”.Este arquivo é obrigatdrio,
pois nele é onde deve ser feitas todas as configuragfes de todos os recursos do aplicativo ird

precisar.

Figura 8 — Classe GuiaMedicoFarmacia.java.

package com.android.tcc?

import android.app.Activicty:[]

public class GuiaMedicoFarmacia extends Activity {
** Called when the activity is first created. *
@O0verride
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);

setContentView(R.layout.main);

}

Fonte: Fornecido pelo autor.

A Figura 9 mostra o “AndroidManifest.xml”, nele contém todos os dados do pacote,
verséo do aplicativo, nome, Activity principal referenciada a classe Java.

Todas as aplicacdes que serdo criadas deverdo ser testadas no emulador que vem junto
com o Android SDK.

Figura 9 — Arquivo AndroidManifest.xml.
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Fonte: Fornecido pelo autor.
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3.7 WEBSERVICES

Um WebService é uma aplicacdo de software que pode se acessada remotamente
usando diferentes linguagens baseadas em XML(eXtensible Markup Language).
Normalmente, oWebService € identificado por uma URL, exatamente como qualquer outro
site Web. O que torna os WebServices diferentes dos sites Web comuns é o tipo de
informacao que podem fornecer. (POTTS; KOPACK, 2003).

A maioria dos sites Web € projetada para fornecer uma resposta a uma requisicdo de
uma pessoa. Essa requisicdo assume a forma de um documento de texto contendo algumas
instrucOes bastante simples para o servidor. Essas instru¢fes limitam-se ao nome de um
documento a ser retornado ou a uma chamada a um programa do lado servidor, juntamente
com alguns parametros. (POTTS; KOPAC, 2003).

A maioria do entusiasmo em torno dos WebServices é baseada na promessa de
interoperabilidade. A arquitetura dos WebServices se baseia no envio de mensagens XML em
formato SOAP especifico. A XML pode ser representada como caracteres ASCII comuns, que
podem ser transferidos facilmente de um computador para outro. (POTTS; KOPACK, 2003)

A Figura 10 mostra como uma aplicacdo se comunica com um WebService através de
um XML.

Figura 10 — Aplicagéo Interagindo com WebService

XML
/ \\_ "(//N,_L i \ /‘-__1\
/ N p /
( Aplicagao < . Web . > Web Service
\ ) ~~—t_ =
\‘\ - __/'/ \—'A\_/H \‘-_—__.-' /

Fonte: Fornecido pelo autor (2014)

Para a construcéo doWebServices é necessario que se use os padrdes XML e SOAP. O
transporte de dados na maioria das vezes é via protocolo HTTP ou HTTPS, e os dados séo
transferidos no padrdo XML e encapsulados pelo protocolo SOAP para que a transferéncia de
dados fique de uma forma segura.

Existem algumas questdes relevantes em relagéo a seguranca em WebServices:

- Autenticidade: Ter a certeza de que a informagédo que precisa ser transferida trafegue

entre o servidor e cliente de forma segura;
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- Privacidade: Todas aas informagOes que serdo trocadas entre servidor e cliente, ndo
podem ser interceptadas por terceiros;
- Integridade: Todo o tipo de informacdo trocada entre servidor e cliente ou ao

contrario deve-se permanecer intacta, ou seja, sem interferéncias. (POTTS; KOPACK, 2003)

3.8 DIAGRAMAS UML

A UML (Unified Modeling Language ou Linguagem de Modelagem Unificada) é uma
linguagem visual utilizada para modelar softwares baseados no paradigma de orientagdo a
objetos. Nos dltimos anos, a UML consagrou-se como a linguagem-padrdo de modelagem
adotada pela indUstria de Engenharia de Software, havendo atualmente um amplo mercado
para profissionais que a dominem. (BOOCH; GRADY, 2000).

A linguagem é ensinada mediante a apresentacdo de seus diversos diagramas, onde
sdo detalhados os componentes de cada diagrama e como estes interagem. Também é
demonstrado, por meio de diversas ilustragdes, como utilizar cada diagrama.

Um diagrama de caso de uso pode ser usado para mostrar toda a funcionalidade de um
novo sistema.

Um caso de uso é um documento que descreve a sequéncia de eventos de um ator que
usa um sistema para completar um processo, também pode representar uma unidade discreta
da internacdo entre um usuério e o sistema. (MACORATTI, 2011)

A UML nada diz sobre o contetido de um caso de uso fornece um formato de diagrama
para mostra-lo. Embora o diagrama as vezes seja Util, ele ndo é obrigatério.

A melhor maneira de pensar em um diagrama de caso de uso € como um Sumario
gréfico do conjunto de casos de uso. Ele também é semelhante ao diagrama de contexto usado
nos métodos estruturados, pois mostra o limite do sistema e as interagdes com o mundo
exterior. O diagrama de caso de uso mostra 0s atores, 0s casos de uso e os relacionamentos
entre eles. (BOOCHI, 2000).

4 METODOLOGIA

As pesquisas exploratdrias ttm como proposito, proporcionar maior familiaridade com
0 problema, com vista a torn&-lo mais explicito ou a construir hipoteses. Seu planejamento
tende a ser bastante flexivel, pois interessa considerar os mais variados aspectos relativos ao
fato ou fendmeno estudado. A maioria das pesquisas realizadas com propositos académicos,

pelo menos num primeiro momento, assume o carater de pesquisa exploratéria, pois neste
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momento é pouco provavel que o pesquisador tenha uma definicdo clara do que ird investigar
(GIL, 2010 citado por JUSTULIN, 2013).

Portanto, este projeto inicialmente caracterizou-se como uma pesquisa exploratoria,
pois se levantou aplicativos para sistema operacional Android, programagéo para dispositivos
maveis, bibliotecas necessérias, tipos de banco de dados, na constru¢do de um aplicativo
especifico, no caso, um software para auxiliar cooperados, colaboradores e beneficiérios de
uma cooperativa de trabalho médico em suas atividades diérias, para que possam realizar suas
funcdes e consultas em qualquer lugar que estejam.

Foi feita uma pesquisa na internet nos portais das cooperativas de trabalho médico
existentes no Brasil que sobre os aplicativos usados, as fun¢des que sdo mais usadas por seus
usuérios, o que falta ser desenvolvido para que o aplicativo cumpra a sua funcdo de levar a
mobilidade a seus usuarios.

O aplicativo tem o intuito de auxiliar as cooperativas de trabalho médico a estarem
sempre perto de seus beneficiarios, colaboradores e cooperados. Com este intuito 0s usuarios
e cooperados da cooperativa que estiverem com o aplicativo ativo em seu dispositivo movel
podera oferecer diversos servicos a todos os seus cooperados, o principal objetivo é fornecer
todas as informacdes necessérias a todos 0s que precisarem dos servigos da cooperativa.

Para o desenvolvimento de aplicativos foi necessario o Android SDK, que possui
todas as bibliotecas e ferramentas basicas para o desenvolvimento do aplicativo. Também foi
necessaria para este desenvolvimento a instalagdo do Java SE Development Kit (JDK), para a
interface do desenvolvimento foi utilizado o Eclipse, equipado com o plugin ADT, que faz a
integracé@o entre o Eclipse com 0 Android SDK, estes softwares foram escolhidos por serem
0s mais utilizados no desenvolvimento de aplicativos Android, tendo faceis consultas de suas
funcionalidades e de sugestdes de programacdo na web e em bibliografias.

Depois dos programas instalados, se iniciou a programacdo do aplicativo levando em
consideracdo todo o material bibliogréfico levantado e as modelagens feitas para assim fazer
com que este aplicativo se diferencie do outros j existentes fornecendo informagdes aos seus
usuérios que os outros aplicativos ndo fornecem depois de terminada a primeira parte de
programagdo, comegou a programacdo de conexdo com o banco de dados para que o
aplicativo buscar os dados necessarios para seu funcionamento. O banco de dados escolhido
foi 0 MySQL, por ser uma aplicacdo free e de facil conexdo com aplicativos Android.

Depois da fase de programagéo terminada, iniciou-se a fase de testes que foi dividida
em duas partes: primeiramente com colaboradores do setor de informéatica para o

levantamento de usabilidade, velocidade do aplicativo e conexdo com banco de dados.
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Terminada a primeira parte, comecaram 0s testes com 0s colaboradores e cooperados da
prépria cooperativa, para que depois destas duas fases de testes o aplicativo possa ser liberado
para 0s usudrios finais. Os testes foram realizados usando o emulador incluso no Android
SDK e um aparelho conectado por interface USB.

Foram utilizadas varias versdes do Android para os testes, para assegurar que 0
aplicativo podera funcionar em quase todas as versdes disponiveis no mercado. Apds

aprovado o aplicativo serd publicado no sistema Google Play, que é o canal oficial de
distribuicdo de aplicativos nesta plataforma.

5 RESULTADOS

A Figura 11 mostra a tela inicial do aplicativo:

Bauru

CXE

Fonte: Fornecido pelo autor

Neste menu inicial os usuarios podem acessar todas as suas funcionalidades iniciais do
aplicativo como consultar os produtos da farmacia, acessar os modulos de colaboradores,
cooperados e beneficiarios onde terdo acessos a tudo que for preciso para realizar suas
atividades com um dispositivo movel, a histéria e informacGes sobre a cooperativa,
localizagdo do hospital, entre outras.

Na Figura 12 tem o menu Unimed onde dispGe das seguintes opcoes:
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Figura 12 — Menu Unimed

wew UNIMED

Fonte: Fornecido peloautor

- Consulta Facil: Disponibilidade de consultas dos médicos, assim como a localizacdo
dos consultérios e contatos;

- 22 Via: Emissdo da segunda via de mensalidades para pagamento;

- Noticias: Onde os usudrios terdo noticias e novidades sobre a cooperativa;

- Institucional: Informagdes sobre as acdes para melhoraria do meio ambiente, agdes
sociais e outras informagdes;

- Localizacdo: Localiza-se, através de mapa do Google Maps, ligado ao GPS do
dispositivo, o caminho mais rapido para se chegar até a cooperativa.

A Figura 13 mostra o menu Hospital
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Figura 13 — Menu Hospital
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Fonte: Fornecido pelo autor

- Bercario Virtual: Visualizagdo de fotos dos recém-nascidos e espaco de recados para
as novas mées;

- Informagdes Gerais: Informacdes sobre o hospital da cooperativa;

- Servigos: Estdo disponiveis todos os servicos prestados pelo hospital como exames,
consultas, maternidade, cirurgias, financeiro, servigo social, entre outros;

- Visita Virtual: Acesso a informagdes sobre o estado clinico e espaco de recados ou
fotos para os pacientes que estdo internados no hospital;

- Institucional: Informagdes sobre as acdes para melhoraria do meio ambiente, agdes
sociais e outras informagdes;

- Localizagdo: Localizagdo, em um mapa do Google Maps ligado ao GPS do
dispositivo, do caminho mais rapido até o hospital.

Na Figura 14, tela inicial do menu colaboradores onde teremos as seguintes opgoes:
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Figura 14 — Menu Colaboradores
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Fonte: Fornecido pelo autor

- Lista de Ramais: Uma relacdo de todos os colaboradores tanto da cooperativa como
do hospital e da farmécia, dividida por setores, com uma busca por nome do
colaborador ou setor;

- Atualizacdo Cadastral: Atualizacdo de todos os dados do colaboradores referentes a
cooperativa;

- Atualizar Telefone e Ramal: Se, por acaso, o colaborador mudar de lugar ou sua
cooperativa mudar de localizacdo, por este item, podera somente atualizar seu telefone
ou ramal, independente de seu cadastro;

- Identificar Cracha: Aqui o novo colaborador podera colocar o nimero do seu cracha
para se identificar no aplicativo e no portal, pois este nimero ndo € dado a ele logo no
seu primeiro dia de trabalho;

- Aniversariantes: Verificagdo dos aniversariantes do dia, assim como 0s respectivos

ramais.
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- Wi-Fi: Cadastro do CPF do colaborador para liberar dispositivos na rede Wi-Fi da
cooperativa;

- Inventério: Nos meses pré-determinados pela cooperativa, quando for necessario que
seja feito o inventario em qualquer setor determinado ou da cooperativa por completo,
o0 colaborador tera este item para que acesse um sistema a parte referente ao inventario
em questao.

A Figura 15 mostra o menu cooperado

Figura 15 — Menu Cooperados

155 Genymotion for personal use - Motorola Moto X - 44.2 - APT 10 = 720x1280 (720x1.2... S| l=s -3 |

w COOPERADOS

Fonte: Fornecido pelo autor

- Relatérios: Aqui o cooperado podera consultar os relatérios de sua producdo mensal,
pacientes atendidos, dias trabalhados, etc.;

- Resultados de Exames: Consulta dos resultados de exames de seus pacientes;

- Lista de Ramais: Uma relagdo de todos os colaboradores tanto da cooperativa como do
hospital e da farmécia, dividida por setores, com uma busca por nome do colaborador ou
setor;

- Wi-Fi: Cadastro do CPF cooperado para liberar dispositivos na rede Wi-Fi da cooperativa;

- Galeria de Fotos: Fotos de todos os eventos promovidos pela cooperativa;
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- Informagdes HUB: Informacdes e novidades de tudo o que esta acontecendo no hospital;

- Outros Links: Aqui o cooperado podera incluir uma lista de links de sua preferéncia para
acesso rapido;

- Downloads e Manuais: Aqui 0 cooperador tera acesso a downloads de sistemas e manuais
utilizados pela cooperativa.

A Figura 16 mostra 0 menu Farmécia

Figura 16 — Menu Farmécia
£ 7 442 - P11 72081280 (720x12.. = S |

o2 FARMACIA

Fonte: Fornecido pelo autor (2014)

- Comprar: Fazer compras de produtos da farmécia e agendar a entrega em casa;

- Institucional: Neste item encontram-se informacdes sobre as acfes que a farméacia
esta fazendo para melhorar o meio ambiente, acdes sociais entre outras informacgdes;

- Localizacdo: Localizacdo, em um mapa do Google Maps, ligado ao GPS do

dispositivo, fornecendo o caminho mais rapido até a farmécia.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A quantidade de informagOes disponiveis para os cooperados, colaboradores e beneficiarios
de uma cooperativa de trabalho médico sdo imensas, o aplicativo procura deixar estas

informagBes com a maior disponibilidade possivel para seus usuérios.

Para isso, neste trabalho foi definido como objetivo o desenvolvimento de uma arquitetura de
um sistema movel executado em um dispositivo rodando em Android que, utilizando
conceitos de interagdo humana computador (IHC), tem o objetivo de proporcionar a seus
usuérios o maior acesso as informacdes ligadas a cooperativa de trabalho médico em que

estdo vinculados proporcionando maior praticidades em suas atividades.

No desenvolvimento foram usadas as ferramentas SDK Android, para linguagem de
programacdo Java, MySQL para conexdo com banco de dados, conceitos de interagdo humana

computador (IHC)e para armazenamento de dados foi usado o banco de dados Oracle.

A conclusdo do trabalho verifica que foram atingidos com satisfagdo os objetivos propostos
no projeto, sendo que ainda existem dois pontos do projeto a serem ajustados. O primeiro
deles é a conexdo com o banco de dados Oracle que atualmente ndo esta continua limitando
algumas funcdes do aplicativo, outro ponto é a conexdo com o Google Maps. Como trabalhos
futuros além dos dois pontos ja citados, sugere-se aperfeicoar a seguranca do sistema
utilizando certificados digitais, parte considerada fundamental numa aplicagdo que
disponibiliza informag@es sigilosas dos usuérios. Outro ponto a trabalhar é a migracéo do
aplicativo para outros sistemas operacionais como I0S e Windows Phone, para que assim

qualquer dispositivo mével tenha acesso ao aplicativo.
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