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RESUMO

“Jogos sérios” tem primeiramente a fun¢do de educar e treinar, e em segundo lugar,
divertir. Nesse trabalho € introduzido o Candy Castle, um “jogo sério” usado para o
tratamento do diabetes e para 0 ensino de um estilo de vida consciente sobre o diabetes. Em
linhas gerais, 0 jogo encoraja o0 jogador a caminhar ao seu redor e checar sua taxa de glicose
no sangue em varios lugares diferentes. Um recurso importante do Candy Castle é que
pacientes podem receber imediatamente um retorno de seus médicos sobre suas taxas de
glicose no sangue, pois ambos (pacientes e médicos) podem facilmente acessar o site do
Candy Castle para ver os valores das medicdes a qualquer hora.

Nesse trabalho s&o apresentados o projeto do jogo bem como alguns aspectos da sua
implementacao assim como um exemplo de uso.

Palavras-chave: aplicagdo mobile, aplicacdo android, jogo de saide, educacdo de saude,
diabetes.



Candy Castle:
A Serious Game for Patients with Diabetes

ABSTRACT

Serious games have primarily the function to educate and train, and secondly, entertain.
This paper introduces the Candy Castle, a serious game used for the treatment of diabetes and
for teaching a diabetes-aware lifestyle. In general, the game encourages the player to walk
around in his/her surrounding and check the blood sugar level in several different places. An
important feature of Candy Castle is that patients can immediately receive feedback their
doctors about their blood sugar levels, because both (patients and doctors) can easily access
Candy Castle’s site to see the measurement values at anytime.

In this paper we present the game design as well as some aspects of its implementation as
an example of using.

Keywords: mobile application, android application, health game, health education, diabetes.



1 INTRODUCAO

O capitulo aborda na se¢do 1.1 o que nos motivou a criacdo do Candy Castle e a se¢do 1.2
apresenta o objetivo que desejamos atingir com o aplicativo, ja a secdo 1.3 mostra ao leitor a
estrutura do texto e o que encontrar em cada capitulo ao longo do trabalho.

1.1 Motivacédo
Tudo pode ser muito mais divertido com um pouco de imaginacéo!

Jogos ndo sdo apenas para puro entretenimento, mas podem ser grandes ferramentas para
educar, ensinar ou treinar o jogador na vida real. Criancas gostam quando sdo estimuladas a
realizarem uma tarefa de forma mais facil ou mais prazerosa e esse estimulo pode muito bem
vir através de jogos.

Esses jogos que servem a um propdsito, que ndo apenas diversdo, sdao chamados de
serious games [1]. Eles fazem parte de uma area em franco crescimento e que esta aberta para
ser utilizada de diversas formas, como: educacéo e salde.

Considerando apenas a 4rea da satde, “jogos sérios” tem a capacidade de prender a
atencdo do usuario com o objetivo de ajuda-lo a entender melhor suas condi¢des de salde e
promover, dessa forma, uma melhor qualidade de vida [2].

Normalmente, os jogos de salde sdo focados nos usuarios de consoles ou computadores,
restringindo muito o ambiente onde podem ser jogados, mas quando esses jogos vdo para
dispositivos moveis podem ser jogados a qualquer momento em qualquer lugar que 0 usuério
desejar. Aproveitando-se da existéncia de caracteristicas que um computador ndo oferece,
como: GPS [3]; viemos oferecer uma alternativa aos jogadores que queiram cuidar de sua
salde também fora de casa e ter seu dispositivo mdvel como principal aliado.

1.2 Objetivo

O objetivo do Candy Castle é ajudar criancas com diabetes a checarem com frequéncia sua
taxa de glicose no sangue, pois a diabetes é uma doenca crénica que vem crescendo ao longo
dos anos. O aplicativo ndo se restringe apenas a criangas, mesmo essas sendo o publico alvo,
jovens e adultos também poderdo se apoderar do Candy Castle como mais um auxiliar no
combate a doenga.

Tendo em vista que a diabetes tipo 2 é o tipo mais comum da doenca e que sua ocorréncia
estd diretamente ligada ao estilo de vida das pessoas, n6s queremos encoraja-las a caminhar
por lugar diferentes e a cada novo lugar fazer uma nova medic¢do da sua taxa de glicose no
sangue, pois dessa maneira aléem de estarem se movimentando (que pode em sequéncia virar
um habito saudavel do paciente) elas estardo sempre com controle dos seus niveis glicémicos
ao longo do dia, seja em casa, no trabalho ou qualquer outro lugar que a pessoa esteja.
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Toda pessoa com alguma doenca precisa de um acompanhamento médico e esse é outro
objetivo que nos propomos a atingir com o Candy Castle, pois todas as taxas de glicose no
sangue medidas e inseridas pelo paciente dentro do aplicativo serdo enviadas a um servidor
web ao qual o médico terd acesso podendo fazer uma avaliacdo baseado nos valores
informados pelo usuario e, imediatamente, contatar seu paciente se for preciso.

Com isso os cuidados com a diabetes serdo mais frequentes facilitando a vida dos
portadores da doenca que ndo precisardo receber atendimento medico apenas quando
marcarem suas consultas, mas terdo esse auxilio a qualquer momento do dia. E é nesse
aspecto que iremos diferenciar o Candy Castle dos jogos e aplicativos existentes no mercado,
pois dificilmente um jogo ou aplicativo oferece a relagdo médico-paciente de forma nédo
presencial.

1.3 Estrutura do texto

No capitulo 2 apresentaremos conceitos do que sdo jogos (incluindo serious games e jogos
de salde) e uma breve explicacdo sobre diabetes.

O capitulo 3 serd utilizado para mostrar alguns trabalhos (jogos e aplicativos) relacionados
a saude e a diabetes.

O Candy Castle serd introduzido no capitulo 4 através de uma breve descri¢ao inicial,
depois no capitulo 5 explicaremos alguns dos principais aspectos relacionados a
implementacédo do aplicativo e do site.

Mostraremos um exemplo de uso do Candy Castle com imagens no capitulo 6 a fim de
demonstrar a utilizacdo do jogo (aplicativo e site) para pacientes e médicos.

Finalmente, o capitulo 7 concluird todo o estudo feito ao longo desse trabalho de
concluséo de curso abordando alguns aspectos como contribui¢do do Candy Castle e trabalhos
futuros a serem feito no aplicativo.
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2 FUNDAMENTOS

Nesse capitulo, apresentaremos os conceitos fundamentais & compreensdo do trabalho.
Dessa forma, a secdo 2.1 resume algumas caracteristicas de jogos, a se¢do 2.2 discute as
nogOes de jogos educativos e de serious games, a se¢do 2.3 introduz ao leitor o género de
jogos com foco na saude e a se¢do 2.4 descreve 0s conceitos e as caracteristicas das pessoas
portadoras da diabetes.

2.1 Jogos

Um jogo € uma atividade estruturada, normalmente com finalidade de entretenimento e
por vezes usada como ferramenta educacional. Jogos sdo distintos de trabalho (que possui
como objetivo a remuneracdo pelo que é feito) e da arte (que possui, frequentemente,
objetivos estéticos ou elementos ideoldgicos). Entretanto, essa distingdo ndo é mais tdo clara,
pois ha jogos que sdo considerados trabalho (com jogadores profissionais nos mais variados
jogos) e ha jogos que sdo considerados arte (como 0s quebra-cabegas que reproduzem uma
imagem quando montados como se fossem um quadro ou uma pintura).

Jogos geralmente requerem esforco mental e/ou fisico por parte dos jogadores e muitos
ajudam a desenvolver habilidades praticas, servem como forma de exercicio ou desempenham
um papel educativo, simulacional ou psicolégico.

Ao longo dos anos diversas definicdes sobre jogos surgiram e entre elas ha a definicdo
feita por Ludwig Wittgenstein, em seu livro Philosophical Investigations [4], onde ele
argumenta que os elementos dos jogos, como entretenimento, regras e competicdo, fracassam
ao tentar definir o que sdo jogos. H& também a definicdo dada por Roger Caillois, em seu
livro Les Jeux et Les Hommes [5], onde jogos devem obrigatoriamente possuir algumas
caracteristicas descritas por ele e a tentativa de defini¢do do que é um jogo usada por Chris
Crawford através de uma serie de dicotomias, em seu livro Chris Crawford on Game Design

[6].
Podemos observar que mesmo com tantas definicdes diferentes sobre o que é jogo, as

pessoas conseguem empregar a palavra com sucesso quando a usam e dessa forma ter uma
definicdo Unica ndo se faz necessaria.

2.2 Jogos Educativos E Serious Games

Jogos educativos sdo jogos explicitamente desenvolvidos com proposito educacional, ou
gue contenham valor educativo secundario ou acidental (caso ndo seja o foco principal, mas
tenha um aprendizado ao longo do jogo). Os jogos educacionais séo elaborados para ensinar
as pessoas sobre algum assunto, expandir conceitos, reforcar o desenvolvimento, entender
eventos histdricos ou culturas, ou auxiliar no aprendizado de habilidades enquanto estiverem
jogando e qualquer tipo de jogo pode ser usado num ambiente de ensino.
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A aprendizagem baseada em jogo (GBL, em inglés) € um tipo de jogo que possui
resultados de aprendizagem bem definidos. Geralmente, a aprendizagem baseada em jogo é
elaborada a fim de equilibrar o assunto proposto com uma jogabilidade e a habilidade do
jogador em reter e aplicar o que foi ensinado através do jogo no mundo real.

Um dos maiores exemplos envolvendo GBL sdo os simuladores de voo que além de
auxiliaram no aprendizado também sdo necessarios para quem deseja ser piloto de aeronave,
pois algumas situacbes para a retirada do brevé sdo simuladas a fim de testar os
conhecimentos do futuro piloto e é possivel abater algumas horas de voo através da utilizacdo
de simuladores de voo.

Ja um “jogo sério” (serious game, em inglés) é um jogo desenvolvido com um objetivo
primario que nao seja puramente diversao. O adjetivo “sério” ¢ utilizado pela industria de
jogos numa alusdo aos produtos que abordam temas ligados a area da defesa nacional, da
educacdo, exploracdo cientifica, servicos de salde, gestdo de emergéncia, planejamento
urbano, engenharia, religido e politica.

Serious game sdo simuladores de eventos ou processos do mundo real projetados com o
proposito de solucionar um problema, entretanto podem ser para entretenimento mesmo tendo
em vista que o principal objetivo é treinar ou educar os jogadores (eles podem possuir outros
objetivos como marketing ou propaganda). Os “jogos sérios” as vezes sacrificardo a diversdo
e 0 entretenimento a fim de alcancar o progresso desejavel do usuario.

2.3 Jogos Com Foco Na Saude

Jogos com foco na salde sdo um dos diversos tipos de serious games onde o0 objetivo é
ensinar ao jogador como cuidar da sua saude seja de forma tedrica, aonde ao longo do jogo o
usuario vai aprendendo sobre determinado assunto relacionado a salde, ou prética, aonde o
usudrio ira praticar alguma atividade fisica juntamente com o jogo. Nesse cenario também se
enquadrardo os aplicativos que sdo focados em salde, porém os aplicativos serdo mais
tedricos do que praticos, pois ndo é possivel se exercitar com um dispositivo mdvel da mesma
maneira que o jogador se exercitara caso utilize jogos de videogame focados em salde.

Os jogos de saude voltados ao publico infantil e adulto visam uma conscientizacdo por
parte dos usuarios sobre os mais diversos problemas de salde e incentivar as criangas a se
interessarem mais por um estilo de vida ndo sedentario. Essa conscientizacdo e incentivo nao
irdo substituir os tradicionais métodos para se cuidar da satde, como o acompanhamento de
um médico especialista, e a pratica de exercicios fisicos, sejam eles feitos em aparelhos
proprios para a pratica da atividade ou através da préatica de esportes.

E é nesse ponto, a falta do acompanhamento médico, que a maioria dos jogos de saude
peca, pois ha um excelente conteldo contido nos jogos e aplicativos, mas sem a presenca de
um especialista ndo ha garantia de que o jogador estard aprendendo e utilizando o
conhecimento da forma correta. Em rapida pesquisa feita sobre jogos e aplicativos de salde, a
maioria permite um acompanhamento médico desde que seja feito de forma presencial, ou
seja, 0 usuario ndo tem total liberdade na utilizacdo do jogo ou aplicativo, pois 0 mesmo
acaba servindo apenas para autocontrole do que estd sendo feito (seja no controle da
alimentacdo, na quantidade de exercicios fisicos ou informacdes corporeas (peso, medidas,
taxas, etc.)).
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2.4 Diabetes: Conceitos E Caracteristicas Das Pessoas Portadoras

A diabetes € uma doenca metabdlica onde a pessoa possui alta quantidade de agucar ou
glicose no sangue, decorrente da insuficiente producdo de insulina pelo pancreas ou
decorrente das células ndo responderem a insulina que é produzida.

Ha trés tipos principais de diabetes:

Diabetes tipo 1: Causada pela incapacidade do corpo em produzir insulina e requer ao
paciente injecGes de insulina ou usar uma bomba de insulina. Encontrada principalmente em
criancas.

Diabetes tipo 2: Causada pela resisténcia a insulina, uma condicdo onde as células
fracassam ao usar a insulina de forma apropriada, por vezes combinado com uma deficiéncia
absoluta de insulina. Sendo o tipo mais comum da doenga. Encontrada principalmente em
adultos.

Diabetes gestacional: Ocorre quando a gestante, sem nenhum diagndstico prévio de
diabetes, apresenta uma alta taxa de acUcar ou glicose no sangue. Podendo acarretar no
desenvolvimento da diabetes tipo 2. Pode melhorar ou desaparecer ap6s a gestacdo, mas
requer cuidadosa supervisdo médica durante toda a gravidez.

Os “outros tipos especificos” de diabetes sdo um conjunto de algumas poucas causas
individuais e sdo menos de 5% de todos os casos diagnosticados.

Os sintomas classicos da diabetes ndo tratada sdo: perda de peso, politria (aumento do
volume urinario), polidipsia (sede aumentada e aumento de ingestdo de liquidos) e polifagia
(apetite aumentando). Esses sintomas podem se desenvolver mais rapidamente (semanas ou
meses) em pessoas com diabetes tipo 1, enquanto podem se desenvolver mais lentamente e
serem sutis ou ausentes em pessoas com diabetes tipo 2. Também pode haver problemas de
visdo decorrentes da alta quantidade de glicose no sangue.

Héa fatores de risco que podem facilitar o desenvolvimento da diabetes que sdo: idade
acima de 45 anos, obesidade, histérico familiar de diabetes (parentes de 1° grau), diabetes
gestacional ou microssomia prévia, hipertensdo arterial, colesterol HDL abaixo de 35 mg/dl
e/ou triglicerideos acima de 250 mg/dl, alteracBes prévias da regulacdo de glicose e
individuos membros de populacéo de risco (negros, hispanicos, escandinavos e indigenas).

As causas da diabetes variam de acordo com cada tipo. No tipo 1, o fator genético é mais
influente ao surgimento da doenca que é entdo desencadeada por certas infeccdes e dessa
forma se desenvolvendo mais cedo (atingindo criancas e adolescentes justamente pelo fator
genético). Ja no tipo 2, o fator genético ja ndo é tdo influente quanto no tipo 1, pois o
desenvolvimento da diabetes tipo 2 depende também de fatores relacionados ao estilo de vida
da pessoa, ou seja, mesmo que a pessoa tenha uma genética favoravel, habitos saudaveis
poderéo prevenir ou adiar o aparecimento da doenga.

A diabetes é caracterizada pela hiperglicemia recorrente ou persistente e a pessoa €
diagnosticada com a doenca caso apresente qualquer um dos seguintes itens apos fazer o teste:
nivel plasmatico de glicose em jejum maior ou igual a 126 mg/dl (7 mmol/l) em duas
ocasides, nivel plasmatico de glicose maior ou igual a 200 mg/dl (11,1 mmol/l) duas horas
apos ingerir uma dose de 75g de glicose anidra em duas ocasides e nivel plasmatico de glicose
aleatéria maior ou igual a 200 mg/dl (11,1 mmol/l) associados a sinais e sintomas tipicos de
diabetes.
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Né&o sera necessario fazer o reteste caso o paciente apresente 0s sintomas caracteristicos da
doenga. No caso de pacientes gravidas, um nivel de glicose acima de 110 mg/dl em jejum ou
de 140 mg/dl apds ingerir 75g de glicose ja é suficiente para indicar diabetes gestacional.

A diabetes ¢ uma doenca cronica, sem nenhuma cura conhecidas exceto em situacdes
muito especificas. O tratamento consiste em manter a taxa de glicose no sangue 0 mais perto
do normal (euglicemia) possivel, sem causar hipoglicemia. Esse quadro pode ser alcancado
com dieta, exercicios e 0 uso de medicacao apropriada (insulina no caso da diabetes tipo 1 e
medicagdo oral, como possivelmente insulina, no caso da diabetes tipo 2). E extremamente
importante a educacdo do paciente, o acompanhamento de sua dieta, exercicios fisicos e
monitoragdo propria de suas taxas de glicose, com o objetivo de manter as taxas de glicose no
sangue a curto e longo prazo adequadas. O controle cuidadoso € necessario para reduzir 0s
riscos das complicacdes em longo prazo.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Como os jogos, normalmente, engajam e motivam os jogadores a atingirem um objetivo,
essas caracteristicas podem ser utilizadas na salde para ajudar no tratamento de doencas
crénicas [7].

Por exemplo, Lange et al. [8] desenvolveu um jogo onde pacientes em pds-operatorio
fardo exercicios de respira¢do ao controlarem um péssaro usando somente a sua respira¢do. O
terapeuta configura os niveis, de acordo com os exercicios respiratérios adequados e recebe
resultados quantitativos relativos ao progresso e comprometimento do paciente.

Martin Knoll [9] apresentou diferentes abordagens de jogos, de como ajudar criancas que
sofrem de diabetes, tendo em vista que a doenca estéd se tornando uma grande epidemia. Ele
introduziu a ideia de jogo para auxiliar o jogador a realizar regularmente o teste que mede a
taxa de glicose no sangue, desse modo, é possivel proporcionar um feedback compreensivel
imediatamente. Como efeito positivo, 0 médico responsavel terd melhor e mais rapido acesso
ao paciente assim como tera informacGes de salude avaliadas e agrupadas; atualmente, as
medicdes sdo anotadas em diarios feitos a mao (sendo eles frequentemente incompletos ou
ilegiveis e dessa forma acabam sendo inGteis), na maioria das vezes.

No Brasil, Leandro Diehl [10] desenvolveu um jogo, InsuOnline (figura 3.1), focado em
educar profissionais da salde sobre como atender corretamente pacientes com diabetes. Ao
longo do jogo, o jogador passara por diversas situacdes ao atender os pacientes com diabetes e
ter4d que prescrever a utilizacdo adequada de insulina em cada caso se baseando nos
diagnosticos mostrados em cada fase.

Total Exame: 100%

Clinical Chart

x

4
‘ v Click to examine the patient
I A o

Weight 70kg (usual 75kg);

|~
BMI 27kg/m2 ] -

Quiz Challenge

emic control, accordingto 2%
CONGRATULATIONS!

YOU ARE RIGHTI h:
current Ameri;

Figura 3.1: Imagens do jogo InsuOnline



16

Tabela 3.1: Tabela comparativa entre o trabalho de Lange, Kndll e Diehl

Lange Knoll Diehl
Publico Pacientes em pos- . . Médicos do Sistema
. Criancas com diabetes S ;
Alvo operatorio Unico de Saude
Auxiliar os pacientes a Auxiliar as criancas a Auxiliar os médicos a
Obietivo fazerem exercicios para | medirem a taxa de atender corretamente
) evitar complicacbes glicose no sangue pacientes com
respiratorias regularmente diabetes
Aparelho de espirometria | Aparelho de medigao da
Plataforma + dispositivo taxa de glicose + Mobile Computador
Local de - Restrito (casa,
Jogo Ambulatoério Qualquer lugar escritorio, etc.)

N&o podemos esquecer-nos de mencionar os jogos e aplicativos de saude com foco em
atividades fisicas que ja sdo bem conhecidos, como: Wii Fit Plus (figura 3.2) - onde o usuério
fard movimentos sobre o Wii Balance Board que simulardo atividades como yoga, treinos de
forca, aerdbica e equilibrio, repetindo o exercicio que aparecera no jogo, o0 jogo tem sido
utilizado para reabilitacdo fisica e também em casas de repouso para melhorar a postura de
idosos; Runtastic (figura 3.3) - série de aplicativos para diversas atividades fisicas que faz o
monitoramento dos exercicios realizados pelo usuério, ele armazenard informacdes como
tempo, distancia, velocidade, gasto caldrico, entre outros dados e os exibird no dispositivo
movel ao usuario de forma de tabelas e gréaficos.
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Figura 3.3: Imagens do aplicativo Runtastic

No Brasil, € dificil encontrarmos jogos relacionados a salde, pois a maioria sdo apenas
aplicativos voltados para alimentacao e exercicios fisicos. Esses aplicativos servem apenas de
auxilio ao usudrio no controle de suas atividades, como se fossem um diario do que o0 usuario
come ou pratica. Os focados na alimentacdo elaboram planilhas baseadas na ingestdo de
alimentos do usuario, onde o préprio informa ao aplicativo o que esta ingerindo, e dessa
forma, havendo erro na hora de informar alguma quantidade o maior prejudicado é o usuario.
Ja os focados em exercicios fisicos, monitoram as atividades do usuario e as apresentam na
forma de gréafico ou tabela, alguns possuem instrucdes mais detalhadas dos exercicios que o
usudrio podera fazer, mas sem um acompanhamento médico adequado na pratica de alguma
atividade fisica o usuario estara sujeito a prejudicar sua salde e propenso a lesdes.

Porém todos os exemplos dados anteriormente acabam nédo tendo o médico diretamente
ligado ao paciente, pois os dados ficam retidos no jogo/aplicativo e sdo apenas visiveis ao
usudario. A partir desse fato ndo é possivel avaliar corretamente se o usuario esta obtendo o
resultado adequado com o uso do jogo/aplicativo e se esta atingindo corretamente o objetivo
proposto pelo jogo/aplicativo, pois toda atividade que envolve a saide humana devera sempre
ter um acompanhamento médico.
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4 CANDY CASTLE: UM JOGO PARA DIABETICOS

O aplicativo surgiu a partir da adaptacdo da ideia original criada por Kndll chamada
Candy Castle, onde a crianca era dona de um castelo virtual, e fizemos algumas melhorias e
mudancas na ideia do jogo. Enquanto a versdo original do Candy Castle pretende dar as
criancas o papel de estilista e a riqueza dos moveis representa a sua salde, nds gostariamos de
dar a elas um alcance maior de atuacgdo: o jogo atribui os dados de diabetes do jogador a
locais da vida real.

Candy Castle é um aplicativo para celular voltado para criangas com diabetes. Ele é um
jogo no qual o usuario devera manter seu castelo protegido por meio de torres que serao
aumentadas e muralhas que serdo fortificadas a cada nova medicdo da taxa de glicose no
sangue que o usuario fizer. Na primeira medi¢cdo um castelo sera criado e nas medicOes
seguintes torres e muralhas serdo criadas para proteger o castelo de ataques. A medida que o
nimero de medi¢bes for aumentando a pontuacdo final do usuario também aumentara de
acordo com os critérios estabelecidos pelo jogo.

Os principais componentes dos jogos sdo: objetivos, regras, desafios e interacdes. Com
relacdo ao Candy Castle o objetivo sera pontuar o maximo possivel, ndo haverd nenhuma
regra especifica em relacdo a como deve ser jogado, porém o usuario devera seguir a
indicacdo do seu médico quanto ao nimero de medicGes por dia, o desafio serd manter o jogo
ativo o maior tempo possivel e, consequentemente, pontuar mais e as interagdes serdo entre o
jogador e o seu dispositivo utilizado para jogar (smartphone ou tablet).

O jogo foi desenvolvido com o intuito de facilitar a interacdo paciente-médico através de
uma maneira ndo usual (por meio de um jogo utilizando como base o conceito de
gamefication [11]) de monitoramento do nivel de glicose do paciente, porém o tradicional
método de medic&o por meio de equipamentos (por exemplo, produtos da Accu-Chek® ou da
OneTouch®) ndo fica descartado, pois o paciente precisaré fazer a medicao e passar os valores
ao aplicativo.

Os valores inseridos no aplicativo, além de serem mantidos no banco de dados do jogo no
celular, de tempos em tempos, serdo enviados a um servidor online ao qual o médico terd total
acesso as taxas de glicose de seus pacientes, ou seja, com o Candy Castle 0 usuario ndo
precisara entrar em contato com seu médico frequentemente para passar suas taxas de glicose
e 0 médico podera fazer um monitoramento do paciente de forma imediata com valores
recentes.

4.1 Descricao Inicial

O aplicativo possui duas telas basicas nas quais dados do usuario serdo necessarios para
que o jogo tenha seu pleno funcionamento.
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A primeira tela, ou tela de login ou tela inicial, € onde o usuario devera informar seu e-
mail (que o médico devera ter conhecimento) e a senha para efetuar o login e obter as
funcionalidades para inserir e buscar dados do servidor. Outras opc¢des disponiveis na tela
inicial depois de efetuado o primeiro login serdo: continuar partida, trocar usuario e
sincronizar usuario.

Continuar partida permite ao usuario continuar o jogo a partir do ponto que ele parou
(nimero de muralhas, tempo decorrido de jogo e pontuacdo). Trocar e sincronizar usuario séo
funcgdes similares por terem a mesma funcdo, a diferenca é apenas conceitual (trocar significa
gue um novo usuario comecara uma partida, sincronizar significa que o usuario atual
continuara uma partida ja iniciada anteriormente no mesmo dispositivo ou em outro
dispositivo), pois ambas necessitam do e-mail e senha do usuario para serem executadas. A
funcdo sincronizacdo existe, pois h4 a possibilidade de um usuério jogar uma partida num
celular e logo em seguida comecar a jogar em outro celular sem ter terminado a primeira (essa
sincronizacdo ocorre também na primeira vez que um usuério utiliza o aplicativo para
comecar uma partida).

A segunda tela, ou tela do jogo, serd a tela que representara o jogo propriamente dito, é
nessa tela que o usuario colocara o valor da sua taxa de glicose no sangue e construira seu
castelo, torres e muralhas sobre um mapa. O castelo sera criado sempre na primeira insercao
de valor pelo paciente e as torres nas medi¢des seguintes, o posicionamento do castelo e das
torres € baseado na posicdo do usudrio (utiliza-se o GPS do celular para determinar a
coordenada geografica e colocar as pecas no lugar correspondente).

Por se tratar de um jogo, na segunda tela o usuario terd algumas outras fungdes como:
pontuacdo, numero de torres, tempo de jogo, area construida e ainda postar essas informacgoes
nas redes sociais ao término da partida. Ao final de uma partida os dados, ainda marcados
como ndo enviados, serdo enviados ao servidor e uma nova partida podera ser comecada sem
que dados antigos sejam perdidos.

4.2 Arquitetura

Pacientes e médicos utilizardo o Candy Castle através de seu dispositivo movel. Ao
entrarem com seu e-mail e senha ou escolhendo uma conta ja vinculada ao dispositivo no
aplicativo, ele fard o login do jogador e se conectara ao servidor usando os dados do jogador
e, apos efetuar o login e estabelecer uma conexdo junto ao servidor, o Candy Castle buscara
os dados do usuério para verificar se hd novos dados provenientes de um jogo iniciado em
outro dispositivo ou se serd necessario atualizar o jogo existente (caso outro jogador tenha
utilizado o dispositivo atual) e caso haja informac6es novas elas serdo carregadas no mapa
automaticamente.

O envio dos dados ao servidor se dard sempre que o jogo for pausado ou ao término de
uma partida, serdo enviadas apenas as informac6es que estiverem no banco de dados local do
aplicativo marcados como ndo enviados (dessa forma evitamos enviar dados antigos diversas
vezes ao servidor sem necessidade). Apds ter as informacbes enviadas ao servidor, elas
estardo imediatamente disponiveis ao médico para serem analisadas (o paciente também tera
acesso as suas informacgdes). O médico terd acesso a todos os dados dos seus pacientes
(utilizando o e-mail do paciente que ele deseja visualizar os dados).

O servidor e o site do Candy Castle formam construidos e hospedados utilizando o Google
App Engine, pois usando o App Engine teremos além da infraestrutura escalavel do Google
um servico de armazenamento persistente de larga escala. Além disso, sera possivel utilizar
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contas vinculadas ao Google para se conectar ao servidor sem fazer uso de nenhuma aplicacéo
web para autenticagédo das contas.

1-‘0 f > ',l
ot -
el L el L

\
Smartphone Servidor web ou Computador \\7

L _» NI

Médico

Figura 4.1: Arquitetura do Candy Castle

4.3 Plataforma

Candy Castle foi desenvolvido para celulares que rodem Android como sistema
operacional. E necessério que a versdao Android seja igual ou superior a 2.3 (Gingerbread)
para todas as funcdes do Candy Castle funcionarem.

O aplicativo também requer que o dispositivo mével possua acesso a internet (para
comunicacdo com o servidor e exibi¢do das imagens do mapa) e GPS (para posicionamento
dos dados no mapa baseado na localizagéo do dispositivo).

N&o ha nenhuma restricao referente as configuragdes minimas do celular, como tamanho
da tela, resolucéo, para que o Candy Castle opere, mas em alguns dispositivos a imagem pode
ficar distorcida por ndo haver uma configuracdo que englobe todos os dispositivos que
operam com Gingerbread ou superiores.

Ja o usuério precisara ter uma conta vinculada ao Google para fazer login no jogo e poder
se comunicar com o servidor hospedado pelo App Engine do Google.

4.4 Processo de Construcéo

A construcdo do Candy Castle foi feita de forma gradual, ou seja, cada funcionalidade do
aplicativo foi devidamente implementada e testada e s6 depois incorporada ao aplicativo
definitivamente. Assim, conseguimos uma maior autonomia entra as partes de compdem o
Candy Castle, pois uma funcionalidade mal desenvolvida ndo atrapalharia o funcionamento
das demais partes do aplicativo. Cada protétipo foi desenvolvido e elaborado para que ndo
haja perda de tempo na construcao do aplicativo, ou seja, ndo haverd grandes mudancas nas
funcionalidades ja existentes nas versdes anteriores em relagédo a versdo sendo implementada.

O processo de construgdo utilizado foi a prototipagéo, pois havia uma versédo inicial a ser
desenvolvida do aplicativo e ao longo do desenvolvimento surgiram novas funcionalidade a
serem implementadas apds a conclusdo da versdo inicial. Cada prototipo desenvolvido
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continha alguma evolucdo em relacdo ao anterior seja no layout, reimplementacdo de funcdes
existentes ou implementacdo de novas fungdes.

O primeiro protétipo desenvolvido ja apresentava as funcgdes relacionadas ao mapa bem
implementadas: o aplicativo ja localizava o dispositivo movel do usuario e ja adicionava 0s
overlays sobre o mapa (através da entrada de dados por parte do jogador que também ja
estava implementada).

Na segunda versdo, o acréscimo realizado foi a criacdo do banco de dados local do Candy
Castle. Dessa forma, cada vez que o jogador inserisse o valor da sua taxa de glicose no sangue
o overlay criado sobre 0 mapa seria automaticamente adicionado ao banco de dados.

Com a criagdo do banco de dados, desenvolvemos as fungdes que tornariam o aplicativo
num jogo: primeiramente, a funcdo que seria responsavel por desenhar as muralhas ligando
cada uma das torres do jogo e secundariamente, o temporizador em background responsavel
por trocar a cor das muralhas e determinar quando o jogador deveria inserir um novo dado. A
partir dessa versdo, o Candy Castle ja estava utilizavel pelos usuérios, pois ja apresentava as
suas principais fungdes desenvolvidas. Ainda nesse terceiro protétipo do jogo adicionamos a
pontuacdo do jogador, pois ela se baseia apenas entre o horério atual e o horario de insercéo
da primeira torre e, como ja temos a condi¢do de game over, nds precisdvamos dar algo em
troca ao jogador por inserir sua taxa de glicose no sangue regularmente.

No quarto prototipo, desenvolvemos o servidor web para duas funcionalidades: receber os
dados dos jogadores para serem exibidos no site e enviar os dados ao dispositivo movel do
usuario com a intencdo de sincronizar as informacgdes caso o0 jogador tenha iniciado uma
partida em outro dispositivo. Com o servidor web, implementamos no aplicativo a funcao de
conexdo com o servidor para receber os dados a sincronizacdo do dispositivo e também a
funcdo que enviara os dados do paciente ao servidor.

A conectividade com o Facebook s6 foi adicionada ao Candy Castle no quinto protétipo
do aplicativo e através dela o jogador poderd compartilhar a pontuacdo obtida no jogo com
seus amigos da rede social. Sendo esse prototipo a versdo atual do aplicativo.

Requisitos
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Figura 4.2: Ciclo de prototipacdo do Candy Castle

Pensamos durante a prototipacdo no roteiro que o usuario devera seguir ao longo do jogo e
na figura 4.3 podemos visualizar o roteiro elaborado em formato de fluxograma. O roteiro é
apenas uma sugestdo das acfes que o usuario deve seguir a fim de obter um melhor uso e
desempenho usando o Candy Castle.
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Figura 4.3: Fluxograma do roteiro de jogo

Como o fluxograma da figura 4.3 é apenas uma sugestdo, o jogador podera fazer outras
acoes ndo demonstradas no roteiro planejado, como: pausar 0 jogo e consequentemente enviar
os dados ao servidor, trocar de usuario durante ou ao final de uma partida sendo necessario
um novo login, continuar uma partida iniciada em outro dispositivo recebendo os dados da
partida do servidor ou visualizar sua pontuacdo durante a partida.

O design da tela de jogo como podemos ver nas figuras 4.4 e 4.5 foi planejado para que
todos os botdes ficassem nas bordas e que o meio fosse ocupado com as informaces visuais
mais importantes, como: baldo para insercdo do valor da taxa de glicose, baldo com a
mensagem de game over, toast com a pontuacdo do jogador e a mais importante delas sdo 0s
overlays e a muralha entre as torres.

Ja o design da tela de login € bem simplista agrupando a area de login (entrada de dados)
na parte superior da tela (ocupando espagco proporcionalmente a quantidade de contas
vinculadas ao dispositivo movel) e os botdes para acessar 0 jogo na parte inferior,
inicialmente tera apenas um botdo para iniciar uma partida e ap6s a primeira utilizacdo do
aplicativo a tela de login ficara igual como visto na figura 4.6.
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5 IMPLEMENTACAO DO CANDY CASTLE

No capitulo, abordaremos os principais aspectos referentes a implementacdo do Candy
Castle. A secdo 5.1 mostra as linguagens utilizadas no aplicativo e servidor web, ja a secao
5.2 resume alguns dos passos da implementagcdo Android e web do aplicativo.

5.1 Linguagem

O aplicativo Candy Castle foi implementado usando a linguagem de programacéo Java e
utilizando o plugin ADT para desenvolvimento de aplicativos Android no Eclipse.

O servidor web foi criado com o auxilio do Google App Engine usando Java como
linguagem de programacdo nos servlets (comunicagdo aplicativo-servidor) e JSP/HTML nas
paginas webs (as quais apenas 0 médico tera acesso).

5.2 Passos Para Implementacao

Nessa secdo teremos os principais passos do desenvolvimento do Candy Castle para
Android assim como os passos do desenvolvimento no servidor web.

5.2.1 Aplicativo Para Android

A subsecdo 5.2.1 resume algumas das funcionalidades que juntas compdem o aplicativo
para Android e, assim, facilitar a compreensao do leitor sobre as fun¢des implementadas.

5.2.1.1 Mapa e Localizacdo do Usuéario

A criacéo do aplicativo comegou pelo mapa e para tal foi utilizada a primeira versao da
API do Google Maps para Android. Com a API foi possivel ter algumas funcionalidades do
Google Maps dentro do aplicativo (utilizaremos apenas as funcionalidades de zoom, recursos
para localizacdo do usuario e adi¢cdo de pontos no mapa (overlays)).

Para criarmos 0 mapa foi necessario adicionar a biblioteca do Google Maps e requisitar
acesso do Candy Castle a internet, ambos foram feitos dentro do arquivo AndroidManifest.xml
do projeto. A biblioteca possibilita adicionar o0 mapa ao aplicativo juntamente com as
funcionalidades citadas anteriormente nessa subsecédo, ja 0 acesso a internet é necessario para
que as imagens do mapa sejam recebidas e exibidas ao usuario (o acesso a internet também
sera necessario aoutras funcionalidades do aplicativo que iremos abordar em secdes e
subsecdes seguintes).

A localizagdo do usuario é adquirida com a utilizagdo de um listener que ira “escutar”
qualquer modificacdo na localizagdo geografica do aparelho através da fungéo
requestLocationUpdates() e aobtermos a ultima localizacdo disponivel devemos usar a funcéo
getLastkKnownLocation(). Tanto para requisitar as atualizacbes da localizacdo geografica
como aobter a ultima localizagdo conhecida é preciso escolher um provedor diretamente (sem
utilizar critérios na hora de passar como parametro da funcdo) ou indiretamente (escolhendo
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através de critérios e passando o resultado dessa escolha como parametro). Ha dois
provedores que podem ser utilizados nas funcGes para obter a localizagdo: GPS e/ou Network,
e ambos precisam de permissédo para que o aplicativo tenha acesso a localizacdo geogréafica do
aparelho através dos provedores. Cada um dos provedores tem suas vantagens e desvantagens
e mediante as caracteristicas dos provedores o aplicativo fard uso apenas do provedor GPS,
pois 0 mesmo apresenta um resultado mais preciso na obtencdo da localizagdo do usuario
[12].

5.2.1.2 Overlays E Linhas Conectando As Torres

Overlays sdo os pontos que iremos adicionar sobre 0 mapa toda vez que o jogador inserir
um novo valor da sua taxa de glicose no sangue, pontos que precisardo de uma coordenada
geografica proveniente da localizacdo do usuéario e serdo ou em formato de castelo, caso seja
o primeiro valor inserido pelo jogador na partida, ou em formato de torre, no caso dos demais
valores inseridos na partida. Esses pontos que tornardo o aplicativo num jogo propriamente
dito, pois é a partir deles juntamente com o tempo de jogo que o score do USUArio seréd
calculado.

Para que os overlays possam ser colocados e desenhados no mapa € necessaria a criagdo
de uma classe que ird manipula-los antes de os adicionarmos ao jogo. Essa classe estendera a
classe ItemizedOverlay, nela iremos ter o construtor da classe (fungéo que ira tratar a imagem
que sera vinculada ao overlay criado) e criaremos a funcdo de adicionar um overlay a lista de
overlays (funcdo que também servird para deixar o overlay preparado para ser desenhado no
mapa, pois havera uma chamada a funcdo populate() da classe ItemizedOverlay).

Com os pontos no mapa precisaremos liga-los desenhando algumas linhas sobre o mapa
também. E como tragar tais linhas de modo que nao se cruzem e formem uma “muralha de
prote¢cdo” ao castelo do jogador? Para responder tal pergunta precisaremos considerar dois
fatores: como ordenar 0s pontos e como tracar as linhas.

O segundo fator é mais facil de ser resolvido, pois s precisaremos criar duas classes (uma
para desenhar a muralha em formato de circulo caso tenhamos uma ou duas torres no mapa e
outra para desenhar a muralha em formato de poligono caso tenhamos trés ou mais torres) que
estenderdo a classe Overlay e executardo a funcdo de desenho de acordo com os dados
recebidos (quantidade de torres que temos no mapa).

Ja ao primeiro fator a solucdo ao desenho da muralha em formato de circulo é muito
simples, pois precisaremos apenas de um centro, que serd o castelo do jogador, e da distancia
entre o castelo e a torre mais distante em relacdo ao mesmo e com essas duas informacfes é
s6 chamar a funcdo drawCircle da biblioteca grafica do Android e teremos a muralha circular
no mapa perfeitamente desenhada.

Porém para desenhar a muralha poligonal sera necessario a utilizacdo de algum algoritmo
para ordenarmos os overlays de forma a ndo ocorrerem cruzamentos de linhas e que todos 0s
pontos sejam ligados. Para tal adaptaremos um algoritmo de convex hull conhecido como
Graham Scan [13] (o nome faz referéncia ao seu criador, Ronald Graham), pois o algoritmo
original apenas leva em consideracdo 0s pontos mais externos para criar um poligono e a
solucéo desejada ao problema apresentado é uma que englobe todas as torres do jogo e ndo
apenas algumas. Primeiramente teremos que escolher a torre mais ao sul (menor latitude) e
caso haja duas ou mais torres com a mesma latitude iremos também levar em consideracédo a
gue estiver mais ao leste (menor longitude) como nosso ponto inicial e final e serd a partir
desse ponto que iremos ordenar os demais para formarmos a muralha poligonal desejada.
Feita essa escolhe iremos ordenar as demais torres de acordo com o angulo polar da torre em



27

relacdo ao ponto inicial, ou seja, em ordem crescente de angulo polar, mas caso haja duas
torres com o mesmo angulo teremos que fazer algumas escolhas para decidir qual ficard mais
no comeco da lista e essas escolhas levardo em conta a latitude e a longitude dos pontos.

A adaptacdo feita em relagdo ao Graham Scan foi a parte de escolher os pontos, pois 0
algoritmo original verifica se 0s pontos estdo em sentido horario ou anti-horario e acaba
excluindo do poligono os pontos que ndo estiverem no sentido escolhido pelo programador, j&
na adaptacdo essa verificacdo foi retirada aobtermos um poligono completo com todos os
overlays do mapa como vertices. Com todas as torres ja ordenadas € s6é chamar criar o
caminho (passado como parametro) que a funcdo drawPath da biblioteca grafica do Android
devera seguir para termos a muralha poligonal desenhada sobre 0 mapa.

5.2.1.3 Armazenamento De Dados

Com tantos pontos sobre o mapa serd necessario armazenar esses dados, para usarmos
durante o jogo e para serem enviados ao servidor, caso o0 aplicativo saia do primeiro plano e
para tal utilizaremos um banco de dados interno referente ao jogo. Sem esquecer que
precisaremos passar informacdes entre as duas telas do jogo através de um Intent e guardar o
valor de algumas variaveis de forma mais simples que inserir e buscar no banco de dados,
nesse caso utilizaremos a classe SharedPreferences que nos permitird salvar e recuperar
valores de varidveis de tipos primitivos (string, boolean, int, float e long).

O banco de dados onde guardaremos 0s pontos sobre o mapa serd implementando
utilizando SQLite, pois 0o Android oferece suporte completo a banco de dados SQLite. Ele
ficard acessivel a todas as classes do Candy Castle, porém nenhum outro aplicativo
conseguira acessar o banco de dados o que nos garantird uma integridade aos dados que
iremos manipular no jogo.

A modelagem do banco de dados sera feita estendendo a classe SQLiteOpenHelper e
dentro da subclasse iremos definir quais serdo os campos existentes no banco de dados (nédo
sei se é preciso dizer quais sdo 0s campos da tabela), o nome e a versdo, essas informac6es
serdo utilizadas posteriormente para criarmos, instanciarmos e abrirmos o banco de dados
para manipulacdo dos dados.

Faremos uso de uma classe onde teremos todas as fungdes para criar, abrir e manipular o
banco de dados do aplicativo. Primeiramente utilizaremos a funcdo que criard um objeto que
ajudara na criacao, abertura e manipulagdo dos dados, esse objeto recebera como parametros o
contexto da aplicacdo, o nome do banco de dados, o cursor (no caso passaremos null como
valor, pois utilizaremos o cursor default da classe SQLiteOpenHelper) e a versdo caso seja
necessario atualizar o banco de dados. Com o objeto criado, precisaremos de funcdo que
realmente crie e abra 0 banco de dados para que possamos executar 0os comandos de
manipulacdo e faremos isso chamando a funcdo getWritableDatabase(), pois executaremos
comandos de leitura e escrita sobre o banco de dados.

Com o banco de dados criado e aberto a manipulagdes de dados, s6 precisaremos criar as
funcbes de insercéo, atualizacdo e busca. A funcdo de insercdo recebera todos os dados e 0s
inserira na tabela, j& as funcGes de atualizacdo de algum dos valores da tabela recebera apenas
0 dado a ser atualizado. Teremos uma funcdo de insercdo e uma de atualizacdo que serdo
utilizadas no mesmo contexto dentro do aplicativo na hora de adicionarmos uma torre no
mapa, quando formos adicionar uma torre no jogo iremos verificar se ela esta a, no minimo,
cinco metros de distancia de todas as outras torres caso esteja iremos criar um novo overlay
no mapa, porém caso ndo esteja iremos apenas atualizar a taxa de glicose e o tempo
vinculados a torre. J& as outras funcGes de atualizacdo serdo para sinalizar os overlays
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contidos no banco de dados que fazer parte do jogo atual ou que sdo de partidas ja acabados,
0s que ja foram ou ndo enviados ao servidor e ha também uma que ira atualizar todos os
dados atuais da partida em vigor caso o aplicativo seja pausado (chamada da funcao
onPause()).

O Intent sera usado para fazer a troca da tela de login a tela de jogo e nessa transicéo
passaremos trés dados: o e-mail do usuério, o token sinalizando se o usuério j& esta ou ndo
conectado no Facebook e a string com os dados que foram buscados no servidor web. A
classe SharedPreferences € a classe que trata todas as preferéncias do usuario, no nosso caso
ela serd utilizada apenas na tela inicial para identificar o jogador através do seu e-mail e
guardar a string com os dados obtidos do servidor e na tela de jogo a utilizaremos para
guardar tokens de secdo referentes a conexdo do usuario com o Facebook. Aobter um objeto
da classe SharedPreferences usaremos o método getPreferences(), pois teremos apenas um
arquivo com as preferéncias do paciente no jogo, na hora de salvar as preferéncias
precisaremos criar um Editor que receberd todas as informagfes através de métodos put e
enviara ao arquivo executando o comando commit() e a leitura desses dados sera feita através
de métodos get sobre o objeto obtido, ndo sobre o Editor.

5.2.1.3 FuncBes Em Background E Separadas Da Thread Principal

Dentro do aplicativo teremos algumas funcbes importantes ao jogo rodando em
background e outras rodando em separado da thread principal, pois ndo podemos
sobrecarregar a thread principal do Candy Castle a fim de evitar que o aplicativo trave
causando um ANR [14] ao levar muito tempo para responder a um comando do usuario na
tarefa priméria. As fungBes relacionadas ao servidor, obrigatoriamente, serdo tarefas
assincronas rodando em background e por esse motivo precisaremos tratar da sincronizacdo
com a thread principal do aplicativo ap6s sua execucdo, ja as fungbes que demandem mais
tempo de execucgdo e recursos e as que possam ser executadas em threads secundarias iremos
separar da tarefa principal para ndo causarmos um ANR indesejavel (essas tarefas por ndo
rodarem em background, mas apenas em separado, terdo ligagdo com a thread primaria
através das variaveis globais do aplicativo e é possivel executa-las em background escolhendo
a prioridade da tarefa através da fungdo android.os.Process.setThreadPriority()).

Teremos duas tarefas assincronas para comunicacdo com o servidor, a primeira contera
funcgBes de login e busca de dados e a segunda enviara informacdes novas ao servidor. Essas
threads serdo criadas estendendo a classe AsyncTask da qual sobre-escreveremos 0s métodos
dolnBackground() (método executado em background, como o proprio nome ja diz) e
onPostExecute() (método executado na thread primaria ap6s a computacdo em background
terminar), no primeiro faremos toda a interacdo junto ao servidor e no segunda, dependendo
do resultado da execucdo do método anterior, alguma acdo sera tomada seja com a troca de
contexto (da tela de login a tela de jogo) com armazenamento e passagem de variaveis ou com
a execucdo de uma funcéo de atualizacdo do banco de dados do jogo (marcando quais dados
ja foram enviados ao servidor).

As fungdes que serdo executadas como tarefas separadas terdo como objetivo ndo
sobrecarregar a thread principal, porém elas ainda podem causar ANR por ndo estarem sendo
executadas em background (no caso do Candy Castle, nos testes feitos durante e apds a
criagdo do aplicativo as funcdes que poderiam causar ANR foram corrigidas de forma a
evitarmos esse problema). A principal fun¢do que iremos executar como tarefa secundéria
sera a que determina o tempo de jogo (condigdo para game over incluida) e desenha as
muralhas ligando as torres. Essa fungdo do aplicativo demanda o processamento de muitos
dados em um curto periodo de tempo e mesmo assim apenas executando ela como thread ja
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foi o suficiente para ndo travar o Candy Castle, pois ela sera executada a cada 1s apos a
primeira torre do jogo ser adicionada e a cada execucao a funcdo devera verificar, de acordo
com o tempo decorrido desde a adicdo da ultima torre, se a muralha deve trocar de cor
(indicando que o usuario deve fazer uma nova medicdo tanto para melhor analise da sua taxa
de glicose por parte do médico como para continuar o0 jogo) e, juntamente com a verificacéo,
adicionar a muralha ao mapa.

5.2.1.4 Conexdes Com O Servidor

As conex0es entre aplicativo e servidor ocorrerdo antes, durante e depois de uma partida e
todas serdo tarefas assincronas como descrito anteriormente utilizando HTTP como protoloco
de comunicagéo.

A primeira conexdo que faremos antes de uma partida servird para efetuar o login do
usuario junto ao servidor (serd preciso que o usuario autorize que o Candy Castle se
comunique com o Google App Engine) e apo6s confirmacdo do login buscar informacgdes no
banco de dados do servidor a respeito do jogador (informacGes que servirdo para sincronizar o
jogo ou caso o usuario tenha dados novos provenientes de uma partida feita em outro
dispositivo mobile que ndo o atual ou caso seja um nOvo USUArio que precise recuperar seus
dados do servidor ao dispositivo atual e continuar sua partida). Ao login passaremos como
parametros da url o e-mail do usuario, a pagina para redirecionamento ap6s efetuar o login e
um token de autenticacdo para conectar ao Google App Engine baseado no e-mail fornecido,
ja como resposta iremos apenas guardar um cookie que utilizaremos no lugar do token de
autenticacdo quando formos buscar os dados do servidor. Com o cookie ja adquirido, o
adicionaremos como header para conectar com a pagina que nos fornecera as informacées de
jogo do usuério e também passaremos como parametro o e-mail do jogador, pois € como cada
paciente é identificado no servidor na hora de inserir ou buscar dados, o resultado dessa busca
sera uma string em formato JSON que faremos parser para identificar se ha algum dado para
ser utilizado no jogo antes de iniciarmos a partida.

A segunda conexdo com o servidor podera ocorrer durante o jogo (caso o usuario feche o
aplicativo) e ocorrera no final do jogo (caso o usuario perca a partida, ou seja, game over) e
servird para enviar as medi¢des de glicose do usuario junto com informacGes do jogo ao
servidor. A funcdo de envio sera mais simples que a busca, pois ndo sera necessario efetuar
login e muito menos a utilizacdo de token e/ou cookie para autenticar a conexdo. Ao envio
iremos passar como parametros o e-mail do jogador, seu nimero de identificacdo no jogo
(user id), o valor da taxa de glicose medida, a localizacdo geografica da torre que representa a
medicdo, quando a medicdo foi feita e 0 numero de identificacdo da partida (game id nao
Unico, pois sera baseado nas partidas do usuério e ndo em todas as partidas do jogo).
Executaremos essa funcdo de envio para todos os dados ainda ndo enviados ao servidor (ha
uma funcdo de busca no banco de dados do jogo para identificar tais dados) e ap6s o envio de
todos os dados atualizaremos o banco de dados do aplicativo para ndo enviarmos dados
repetidos ao servidor.

Como ha acesso as contas de e-mail registradas no dispositivo e também autenticacdo das
mesmas para login no Google App Engine é preciso requisitar permissdo para que o Candy
Castle possa acessar e autenticar contas de e-mail e essas permissdes serdo feitas dentro do
arquivo AndroidManifest.xml assim como fizemos para ter acesso a internet e acesso para
buscar a localizacao do usuério.

5.2.1.5 Tela Inicial
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A principal funcionalidade da tela inicial serd fazer o login do usuario com o servidor
tanto para usuérios com conta salva no dispositivo movel quanto para novos usuérios (que
poderdo fazer o login informando e-mail e senha que serdo passados para conectar ao
servidor). Nela seré possivel que o jogador ou continue ou comece ou sincronize uma partida
no dispositivo, ambas as funcionalidades feitas através de botdes correspondentes com a
funcéo que exercem.

Na tela inicial aparecerdo todas as contas de e-mail do Google salvas no dispositivo para
que o jogador escolha com qual conta deseje jogar (ndo sera preciso a digitacdo da senha, pois
a funcdo que gera o token de autenticacdo acessa as informacgdes necessarias através da conta
que € passada como parametro). O login através de uma conta j& existente tera prioridade em
relacdo a uma conta nova, ou seja, caso o0 jogador preencha e-mail e senha e ao mesmo tempo
escolha uma conta existente a conex&o com o servidor ocorrerd com as informagdes da conta
gue o usudrio escolheu e o jogo se iniciara tento o e-mail da conta escolhida como
identificador do jogador.

No primeiro acesso do usuério ao Candy Castle havera apenas o botdo de comecar uma
partida, pois 0 botdo de continuar uma partida leva em consideracdo que haja um e-mail ja
salvo na variavel que representa o e-mail do jogador. Apds esse primeiro acesso (caso 0
usuario comece uma partida) ja aparecerd o botdo de continuar uma partida juntamente com o
botdo de ou trocar de usuario ou sincronizar ao seu lado (ambas as opc¢des desse botdo
utilizam a mesma funcgdo, pois ambas fardo login e busca de dados do usuério junto ao
servidor) e também haverd uma observacdo explicando ao que serve a sincronizacdo e
informando que € necessario informar e-mail e senha (caso seja um jogador nao registrado no
dispositivo).

Ao clicar em algum botdo, o usuario serd imediatamente redirecionado a tela de jogo e
assim comecar a sua partida.

5.2.1.6 Conectividade Com O Facehook

A conectividade com o Facebook permitirda que o usuario poste sua pontuacdo do jogo
diretamente na sua pagina pessoal da rede social e para utilizarmos os métodos necessarios
para garantir o login do jogador adicionaremos a SDK versdo 2.0 do Facebook para Android
como biblioteca do aplicativo.

Primeiramente iremos criar uma variavel para lidar com todas as fun¢des do Facebook e
para tal precisaremos registrar o Candy Castle, pois é necessario passar como parametro do
construtor da variavel o identificador do aplicativo. Feito isso poderemos chamar as funcGes
de login, de logout e de postar no mural, serdo apenas essas fungdes que utilizaremos e a
Unica permissao que requisitaremos ao site sera para postar no mural (nenhuma informacéo do
jogador sera adquirida pelo Candy Castle).

Havera um bot&o no canto inferior direito da tela do jogo para que o usuario faca seu login
e seu logout e outro botdo logo acima, que aparecera apenas ao final de uma partida caso o
jogador tenha feito seu login no Facebook, para postagem da pontuagéo na rede social.

Ao clicar no botdo de login chamaremos a fungdo authorize() que abrira uma janela para
que o jogador coloque seus dados para se conectar ao Facebook, logo apos a confirmacao sera
pedido ao usuario permissdo para que o Candy Castle tenha acesso ao seu Facebook (serad
necessario essa permissao para que o aplicativo possa postar o score do jogo no mural do
jogador) e ao final desse processo a janela fechara e o jogo continuard normalmente. Serdo
salvas duas informagdes referentes ao login do usuario: um token de autenticacdo e o tempo
de expiragéo da segéo.
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O botdo de logout desconectard o usuario imediatamente do Facebook através de uma
tarefa assincrona para ndao bloguear a thread que chamou a fungdo logout(), também ira
invalidar o token de autenticacdo modificando seu valor para null e mudara o tempo de
expiracédo da se¢éo para 0 (segundo a documentacdo referente ao tempo de expiracéo o valor 0
pode representar que ndo existe uma se¢do ou que a se¢do nao expira, no caso do aplicativo
representard que ndo existe uma se¢do, pois sempre que conectarmos o usuério ao Facebook o
tempo de expiracdo sera de 24 horas).

Quando o jogador clicar no botdo de compartilhar (share) faremos uma chamada a funcéo
dialog() onde passaremos como um dos parametro a acao a ser executada, no caso passaremos
a string “feed” como pardmetro, que abrird uma janela para que o usuario escreva uma
mensagem e escolha quem podera ver a postagem. Na descri¢cdo aparecera a pontuacdo do
usuario, o tempo de jogo e uma imagem do Candy Castle, também havera a informacao de
gue o compartilnamento foi via aplicativo.

5.2.1.7 Funcionalidade Dos Botdes

Ja explicamos anteriormente a funcionalidade dos botBes da tela inicial e dos botdes
correspondentes as acOes relacionadas a conectividade com o Facebook, mas ha mais dois
botBes do jogo que necessitam de uma breve explicacdo de suas funcionalidades.

O primeiro deles, e principal do jogo, serd o botdo que abrira a janela onde o jogador
colocard o valor da sua taxa de glicose no sangue. Ao clicar no botdo, o usuario estara
buscando a localizacdo do seu dispositivo e ao informar o valor estard adicionando
informacBes ao banco de dados do jogo que serdo enviadas ao servidor posteriormente e
também ira adicionar ao mapa um overlay de castelo ou torre baseado na sua localizacdo
contendo o valor da medicao.

O segundo botdo é o que chama a funcdo que ird abrir um breve toast sobre 0 mapa
informando a pontuacdo, nimero de torres ja adicionadas ao mapa, tempo decorrido de jogo e
area total coberta pelas muralhas do jogador. Caso a partida termine, antes do usuério
comecar uma nova partida, sera possivel que ele clique nesse botdo para receber as
informac0es citadas anteriormente.

5.2.2 Servidor Web

A subsecdo 5.2.2 descreve a implementacao das duas partes que compreendem o servidor
web do Candy Castle, a primeira visivel apenas ao aplicativo e a segunda visivel aos pacientes
e médicos.

5.2.2.1 Funcionalidade Dos Servlets

A interacdo aplicativo servidor ocorrera atraves dos servlets, pois sera através deles que
iremos inserir os dados no servidor e buscar os dados do servidor em seguida. O servlet é
acessado pelo aplicativo como uma pagina web recebendo os parametros por método post ou
get (programamos os dois servlets do projeto para receberem as informacgdes apenas por post,
pois dessa forma os dados ndo aparecerdo na url do site e dificultara a insercdo de dados
falsos que sO sera possivel se descobrirem a pagina do servlet e os parametros enviados a
mesma). Ambos servlets serdo uma extensdo da classe HttpServlet para que possamos fazer
utilizacdo do método (post ou get) desejado.

O servlet dedicado a insercdo de dados simplesmente receberd todas as informagdes
enviadas pelo aplicativo a serem inseridas no banco de dados do servidor, criara uma chave
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Unica baseada no e-mail do usuario (cada jogador tera sua chave correspondente) e
utilizaremos a chave como pardmetro para criar um objeto da classe Entity que conterd as
informacdes a serem adicionadas no servidor.

Ja o servlet responsavel pela busca receberd apenas o e-mail do usuario, pois precisaremos
criar uma chave (sera a mesma criada no servlet de insercéo, isso ird garantir que buscaremos
os dados correspondentes ao jogador) e passar a mesma como parametro do objeto da classe
Query que fara a busca pelas informacdes do jogador junto ao banco de dados do servidor. O
resultado da busca retornara como uma string em formato JSON ao aplicativo que fara o
parser da string para identificar se ha algum dado a ser utilizado no jogo, pois a busca apenas
retornara informacdes referentes a Gltima partida do jogador e por isso o parser se fara
necessario para verificar se a partida ainda é valida, ou seja, ainda ndo passou do tempo
estipulado para dar game over.

5.2.2.2 Paginas Web

A péagina web esta extremamente simples, no momento, pois sua funcionalidade sera
apenas exibir os dados dos pacientes ao médico (apenas o médico terd acesso as informacdes
de seus pacientes). Ela terd a mesma implementacdo de busca que o servlet de busca, pois ela
foi programada utilizando JSP e, ao invés de retornamos os dados ao aplicativo, utilizaremos
HTML para exibi-los na tela. Como o servidor esta4 funcionando apenas em localhost para
acessar os dados serd necessario colocar o e-mail do usuario desejado na url da pagina web,
pois como explicado anteriormente a busca se baseara no e-mail fornecido.
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6 UM EXEMPLO DE USO DO CANDY CASTLE

Depois de termos ja uma visdo geral com uma breve introducdo do que é o aplicativo
Candy Castle e sua finalidade e também de termos abordado a implementacdo das principais
partes do jogo, nesse capitulo iremos descrever um passo a passo de um cenario de jogo, ou
seja, a sequencia de acdes que o usuario/jogador fara ao longo do jogo juntamente com o que
0 médico ird encontrar ao acessar o site para obter informacdes do usuério.

Como ja foi mencionado anteriormente, o jogador precisara ter uma conta vinculada ao
Google (estando ela salva no dispositivo onde o aplicativo rodara ou ndo) e acesso a internet
para que o Candy Castle possa se comunicar com o servidor. Com esses dois pré-requisitos
atendidos o usuario podera usufruir tranquilamente do jogo.

Nas figuras 6.1 e 6.2 teremos a area de entrada dos dados para login que poderéa ser através
de e-mail e senha inseridos pelo usuario ou através de uma conta salva no dispositivo (0
usudrio podera escolher uma das contas salvas que aparecerao na tela). Apés escolher um dos
dois métodos, na figura 6.1 o jogador terd apenas a op¢do de comecar uma partida, pois € a
primeira vez que o aplicativo estara sendo executado depois de ter sido instalado, ja na figura
6.2 0 jogador terd duas opcdes para comecar a jogar: no botdo a esquerda ele escolhera
continuar uma partida, dessa forma ndo sera necessario inserir dados nem escolher uma conta,
e no botdo a direita ele escolherd continuar uma partida ja iniciada em outro dispositivo ou
iniciar uma partida com um jogador diferente do que estava jogando, nesse caso sera
necessario inserir e-mail e senha ou escolher uma das contas salvas no aparelho.

~’l'- Candy Castle
S

E-mail

Password

Submit - Start Candy Castle

Figura 6.1: Tela de login com o botdo de comecar uma partida
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-2": Candy Castle
-

E-mail mathjullien@gmail.con

Password

Back to Candy Castle

Change/Synchronize user

Use synchronize if you played in another device.
Change/Synchronize user requires your password

Figura 6.2: Tela de login com os botbes de continuar partida e sincrozinar/trocar de jogador

Quando o login do jogador for concluido com sucesso imediatamente a tela com o mapa
aparecerd no dispositivo como podemos observar na figura 6.3 e nela teremos dois botdes
inicialmente: o primeiro, localizado no canto superior esquerdo, serd o responsavel por abrir a
janela para que o usudrio insira 0 valor da sua taxa de aglUcar no sangue e 0 segundo,
localizado no canto inferior direito, sera o botdo ao jogador se conectar com o Facebook e
compartilhar a sua pontuacao na rede social.

,93.3": Candy Castle
-

Test Glucose

&3 ;' : © |, ] “',u: 1 f Login
Figura 6.3: Mapa sem nenhum ponto no mapa e centralizada no jogador
Na figura 6.4 temos a janela que abrird apds o jogador clicar no botdo para inserir a taxa

de glicose, nela o usuario informara o valor da medicdo que sera feita através de algum
aparelho capacitado para tal funcéo e quando clicar no botéo ok a janela fechard e um overlay

sera adicionado ao mapa.



35

,,‘!.‘E Candy Castle
o

Test Glucose

Test Glucose

Please enter your Blood Sugar
Level!

Blood Sugar Level:

@ NN

Figura 6.4: Tela de jogo com o baldo para insercdo do valor da medicdo da taxa de glicose
no sangue do jogador

Nas figuras 6.5, 6.6, 6.7 e 6.8 teremos como serd a aparéncia do jogo a medida que o
usuario for inserindo novos valores com a sua taxa de glicose (como na figura 6.4). Nela
temos a figura do castelo, primeiro overlay a ser inserido, e as torres, demais overlays
inseridos apos o castelo (ressaltando que as muralhas aparecerdo apenas ap0s a primeira torre
ser adicionada ao mapa). Quando tivermos dois ou mais pontos adicionados ao mapa, no
canto superior direito, aparecera o botdo ao jogador ter acesso a sua pontuacdo. A medida que
0 jogo for avancando as muralhas trocardo de cor (verde, amarelo e vermelho) como
indicativo de que a partida se aproxima do final exigindo do paciente a medicéao e insercdo de
um novo valor da sua taxa de glicose no sangue para que a partida continue e as muralhas
voltem a cor verde.

,p:.": Candy Castle
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Test Glucose
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Figura 6.7: Mapa com overlays (castelo e torres) e muralha amarela
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o

Test Glucose = E.)"\\O‘

Figura 6.8: Mapa com overlays (castelo e torres) e muralha vermelha.

Depois de um determinado tempo sem inserir nenhum ponto no mapa, ou seja, sem medir
sua taxa de glicose e informar ao jogo, o jogador perdera a partida e na figura 6.9 o cenério de
game over esta sendo mostrado. O usuario serd avisado que perdeu a partida através de um
baldo com uma mensagem relacionada, a muralha mudaré para a cor preta e aparecera o botéo
para comecar uma nova partida no lugar do botéo de inserir uma nova medicao.

Ao término de uma partida, o usuério tera a op¢ao de comecar uma nova partida sem ter
que voltar a tela de login e escolher uma conta ou inserir qualquer informacdo (e-mail e
senha) e essa opc¢do aparecera na tela na forma de botdo. O botdo para comecar uma nova
partida ficara no canto superior esquerdo da tela no lugar anteriormente ocupado pelo botéo
de inserir uma nova medicdo da taxa de glicose no sangue. Quando o jogador clicar no boté&o,
ele limpara a tela de jogo (removendo todos os overlays) e zerardo as informacoes referentes a
partida anterior (pontuacdo, numero de torres, tempo de jogo) deixando a tela igual a figura
6.3, as Unicas informacgdes mantidas para a nova partida serdo o usuario que esta jogando e o
login com o Facebook, caso tenha sido feito, pois como a nova partida sera com 0 mesmo
jogador da anterior e ndo ha motivos alterarmos essas duas informacoes.
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Figura 6.9: Tela de jogo com o baldo de game over e muralha preta

Ap0s adicionar duas ou mais torres ao jogo, o jogador podera acessar informagcfes como
pontuacdo, numero de torres e pontuagdo clicando no botdo que estard no canto superior
esquerdo. Quando o usuario clicar no botdo aparecera uma um toast que nada mais é do que
uma janela de duracdo limitada que surgira contendo alguma mensagem ou aviso, no caso do
Candy Castle essa mensagem serd a pontuacdo do usuario, o tempo decorrido de jogo e 0
numero de torres ja adicionadas ao mapa.

,,o!.v': Candy Castle
B

Test Glucose "

IARGS=:Museu &)
te thllv\@ -
0/Sul e F oy

pontuacédo do jogador

Ja na figura 6.11 podemos ver a webview que abrira contendo a pagina onde o usuério fara
seu login no Facebook e posteriormente podera compartilhar sua pontuacédo, se desejar. No
botdo do Facebook aparecera escrito login caso ndo haja jogador conectado na rede social e
logout caso haja jogador conectado. Quando o jogador clicar no botdo login a webview se
abrira, ja quando clicar no logout o jogador sera desconectado automaticamente sem a
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webview se abrir. Caso seja a primeira vez que o jogador conecta-se ao Facebook pelo Candy
Castle aparecerd, apds efetuar o login na rede social, uma nova webview alertando ao usuério
sobre quais informacdes de seu perfil no Facebook que o aplicativo terd acesso e se ele deseja
autorizar o Candy Castle a ter acessos a essas informagdes (vide figura 6.12).

facebook

You must log in first

Get Facebook for Android and
& browse faster

Create New Account

English (US)

Facebook

v s b
iy

Vous avez déja autorisé Candy
Castle

<)
— “

Figura 6.12: Janela de autorizacdo ao Candy Castle se conectar ao perfil do jogador no
Facebook

Caso o jogador tenha se conectado ao Facebook, quando a partida terminar, ou seja,
aparecer a mensagem de game over, um botdo aparecera na tela de jogo acima do botdo
associado ao login e logout da rede social. Esse novo botéo sera responsavel por compartilhar
a pontuacdo do usuario em sua timeline no Facebook, ao clicar no botdo share aparecera o
toast com a pontuacdo do usuério e logo em seguida uma janela ao usuario postar essa
pontuacdo no Facebook também aparecera, nela o usuario fard as mesmas agGes como se
estivesse postando algo em seu mural pelo site da rede social, porém por essa postagem ser
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feita atraves do Candy Castle algumas informacgdes aparecerdo junto com o posto, como 0
nome do aplicativo, uma imagem do aplicativo, a pontuacdo do jogador e o tempo de jogo e
mais abaixo a origem do post (via Candy Castle), mas o usuario podera colocar uma
mensagem pessoal e selecionar a privacidade da postagem (por default aparecerd como
postagem publica).

Post to Wall

Aqui vai a mensagem do jogador. ‘

Candy Castle )

wotos-4.dropbox.com |
I scored 180 points in 00:03:00! F,
h @ via Candy ¢
.G =
€ Audience W
! Y Public v

g x{ Friends
\ ﬁ Only Me
f§ Friend Lists

- *:: Universitat Stuttgart b

g= Universidade Federal do 9
1 &= Rio Grande do Sul

A ‘:: Stuttgart Area

IS

Figura 6.13: Janela de compartilnamento da pontuacédo do jogador no perfil do Facebook

i\ Matheus Jullien
e

Aqui vai a mensagem do jogador.

Candy Castle

photos-4. dropbox. com

Yaime - Commenter - Partager - Ne plus suivre la publication

i‘.” Ecrire un commentaire...

Figura 6.14: Postagem da pontuacdo do jogador em seu perfil no Facebook

O paciente e o médico poderdo consultar as taxas de glicose enviadas ao servidor a
qualquer momento, caso alguma informacéo ja tenha sido enviada pelo jogador. Jogadores
que ndo possuirem dados no servidor exibirdo mensagem avisando sobre a falta de
informacdo e os que possuirem os exibirdo na tela, como mostrado nas figuras 6.15 e 6.16.



localhost:E855, candycastleserver,jspluser=mathjullien@grmail.com
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mathjullien(@ gmail.com has no information.

Figura 6.15: Pagina web do Candy Castle caso o jogador ndo possua dados no servidor

localhost:88588/ candycastleserver,jspfuser=mathjullien@gmail.com
e | Gam | SRy || e | S () &

Informations about mathjullien(z'gmail.com:

Id: 2

Latidude: -30.03477666666667
Longitude: -51.229998333333334
Altitude: 0.0

BSL:2.0

Time: 1385242956678

Game: 1

Id: 1

Latidude: -30.03277666666667
Longitude: -51.229998333333334
Altitude: 0.0

BSL: 1.0

Time: 1385238522357

Game: 1

Id- 3

Latidude: -30.030776666666664
Longitude: -51.229998333333334
Altitude: 0.0

BSL: 1.0

Time: 1385243089696

Game: 1

Figura 6.16: Pagina web do Candy Castle caso o jogador possua dados no servidor
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7 CONCLUSOES

Nesse capitulo, apresentaremos as conclusdes obtidas com o Candy Castle. Assim, a se¢éo
7.1 aborda as contribui¢bes fornecidas pelo aplicativo aos usuarios, a se¢do 7.2 resume as
limitacOes impostas a utilizacdo do Candy Castle e a se¢do 7.3 apresenta as melhorias a serem
feitas no aplicativo e no servidor web.

7.1 Contribuicdes

Os aplicativos apresentados no capitulo 3 juntamente com os demais aplicativos existentes
no mercado focados em salde, bem-estar e exercicios fisicos possuem em comum a mesma
caracteristica principal: monitoramento do usuario, ou seja, de acordo com 0 que O USU&rio
faca o aplicativo apenas armazenara dados para controle e os exibira na tela do dispositivo
maovel com isso ndo h& uma participacao direta de algum especialista na area que o aplicativo
se propde a focar, dessa forma o usuario precisara ir atras de um acompanhamento periddico
seja de um médico e/ou de um profissional da area (nutricionista para aplicativos relacionados
a alimentacdo, personal trainer ou professor de educacdo fisica para aplicativos relacionados
a exercicios fisicos, etc.).

Aproveitando a falta de aplicativos onde o usuario consiga se comunicar rapidamente com
seu médico para receber o devido acompanhamento de sua salde é que o Candy Castle se
encaixa, pois nele (como explicado em capitulos anteriores) o médico tera total acesso as
taxas de glicose do paciente ao longo do dia podendo fazer uma avalia¢do da situacdo do seu
paciente e dando amparo imediato caso seja necessario fazer alguma correcdo simples no
tratamento do usuario para que sua taxa de glicose no sangue volte ao normal.

Candy Castle, por ser um aplicativo com enfoque maior no publico infantil, foi
implementado para ser um jogo, pois dessa forma podemos motivar mais 0s usuarios e tornar
o aplicativo mais atrativo, ou seja, 0s jogadores ficardo mais atentos a quando deverdo medir a
taxa de glicose no sangue novamente para continuarem pontuando no jogo e
consequentemente cuidando melhor da sua satde (principal objetivo proposto pelo Candy
Castle).

N&o sera apenas 0s pacientes, foco principal do aplicativo, os Unicos beneficiados com o
Candy Castle, pois o beneficio recebido pelo médico serd significativo: com o site do
aplicativo o médico receberd as taxas de glicose no sangue de todos seus pacientes que
utilizam o aplicativo e dessa forma podera atender a todos num curto periodo de tempo se
comparado com o atendimento presencial de cada um deles (no caso de um simples ajuste em
relacdo ao tratamento que ndo requeira uma consulta mais demorada e elaborada). O controle
gue o médico terd sobre seus pacientes também serd maior ja que ele tera acesso as taxas de
glicose de cada um deles num curto espaco de tempo ap6s a medicdo da taxa de glicose no
sangue, pois esses dados sdo mandados pouco tempo depois de serem inseridos no jogo.



43

7.2 Limitacdes

Candy Castle é um aplicativo que depende muito que 0 usuario possua conexdo com a
internet tanto na hora de efetuar login no jogo como durante a partida e por conta disso acesso
a internet serd a principal restricdo do aplicativo. Toda a comunicagdo com o servidor so sera
possivel caso haja uma conexdo ou por 3G/4G ou por Wi-Fi. Caso a internet falhe durante o
jogo, inviabilizando o envio dos dados ao servidor, podera ocorrer um erro ao final da partida
onde torres de jogos anteriores correspondentes aos dados ndo enviados podem aparecer na
tela de jogo, mas sem influenciar a pontuacdo nem os dados atuais do jogador.

Outra limitacdo do Candy Castle € a dependéncia em relagdo aos provedores responsaveis
por informar a localizacdo do dispositivo: GPS e/ou Network. Sem que o usudrio habilite um
dos dois provedores de localizagdo ndo serd possivel incluir nenhum ponto no mapa, pois é
necessaria uma coordenada geografica (latitude e longitude) para adicionar um overlay no
mapa.

Para que todas as fun¢des do jogo funcionem perfeitamente serd necessario que o sistema
operacional do dispositivo do usuério seja no minimo o Gingerbread (Android 2.3). Se a
versdo for anterior a 2.3 algumas das funcbes ndo irdo funcionar na sua totalidade impedindo
0 paciente de utilizar o Candy Castle como ferramenta no combate a diabetes. A solucéo
dessa restricdo consiste basicamente na atualizacdo do sistema operacional que é oferecida
gratuitamente pela empresa distribuidora do Android, caso o dispositivo do usuéario ndo
receba mais suporte, ou seja, ndo seja possivel atualizar para a versdo Gingerbread ou superior
a Unica solucdo seré a aquisicdo de um dispositivo mais moderno.

Uma restricdo ndo ligada diretamente ao aplicativo, mas de fundamental importancia para
pessoas com diabetes é o aparelho para medicdo da taxa de glicose no sangue e sem ele o
paciente ndo podera inserir suas medi¢cdes no jogo, por isso é indispensavel que o usuario
possua qualquer aparelho capacitado para medir sua taxa de glicose e dessa forma
disponibilizar o valor dentro do Candy Castle que, posteriormente, enviara esse valor ao
médico através do site. Atualmente, a medicdo e a inser¢do dos dados devem ser feitos
manualmente, pois ndo disponhamos de nenhum dispositivo para medir a taxa de glicose no
sangue que possa ser conectado diretamente ao dispositivo mdvel do paciente (esse fator pode
ser uma tentacdo as criancgas a trapacearem no jogo para atingirem bons valores e mais pontos
no jogo).

7.3 Trabalhos Futuros

H& muito que se podemos melhorar no Candy Castle ainda e nessa secdo abordaremos as
principais melhorias a serem feitas no aplicativo para deixa-lo mais agradavel aos usuarios,
sejam eles pacientes ou médicos.

As melhorias a serem feitas no aplicativo:

1 - Melhorias no layout do Candy Castle tanto na tela de login quanto na tela de jogo. Na
tela de login podemos colocar mais cores na tela, incluir o logo do jogo no topo da tela e
colocar imagens nos botdes, pois estdo com o formato padrdo do Android. Ja na tela de jogo a
unica melhoria a ser feita € em relacdo aos botdes que podem ter imagens melhores que o
formato padréo.

2 - Melhorias nas funcdes da tela de login. Remover a opg¢éo de login do usuario atraves
da insercdo de e-mail e senha por questdo de seguranga ao se conectar com o servidor, pois
mesmo a senha n&o ficando salva no aplicativo ela ndo é criptografada em momento algum
antes de ser usada e isso torna as informacdes do jogador vulneraveis. Ao removermos essa
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opcao de login apenas sera possivel se conectar ao servidor com as contas salvas no
dispositivo garantindo dessa forma maior seguranga ao USUArio.

3 - Inserir mensagens de aviso ao usuario. Faltam algumas mensagens importantes ao
usuario dentro do aplicativo, como: falta de conexdo a internet, falha ao conectar com o
servidor, falha ao enviar os dados ao servidor e falha na comunicacdo com o Facebook na
hora de se conectar ou compartilhar a pontuacéo.

4 - Atualizacdo do aplicativo com as novas versdes da APl do Google Maps e do
Facebook. As fungdes usadas dentro do Candy Castle relacionadas a cada uma das API’s
sofreram alteragdes ou sdo feitas de outras formas e por isso precisamos atualizar elas dentro
do aplicativo para termos sempre o melhor de cada API utilizada pelo Candy Castle e dessa
forma proporcionar o melhor servico possivel aos usuarios.

As melhorias a serem feitas no site:

1 - Area de cadastro dos usuarios. Pacientes e médicos se cadastrardo no site e dessa forma
ao se conectarem ao servidor receberdo as informacdes destinadas a cada tipo de cadastro:
pacientes receberdo apenas os seus dados e meédicos receberdo os dados de todos os seus
pacientes cadastrados.

2 - Area de login dos usuéarios. Como teremos uma &rea de cadastro dos usuarios sera
necessario criarmos a area de login para diferenciarmos 0s usuarios e assim buscar no
servidor os dados correspondentes ao usuario conectado.

3 - Area de cadastro dos pacientes associados ao médico. Nessa pagina o médico
informara os dados de cada um de seus pacientes para que fiqguem registrados em uma lista
que serd usada para buscar as taxas de glicose de cada paciente posteriormente. A pagina
apresentara um espaco para a insercdo das informacbes (nome, idade, e-mail, entre outros
dados a serem decididos) do paciente a ser registrado e abaixo um espaco com a lista dos
pacientes ja associados ao médico conectado e através dessa lista 0 médico ird escolher um
paciente para ver suas taxas de glicose salvas no servidor até 0 momento. O médico também
terd a opcdo de excluir um paciente de sua lista caso o tratamento tenha sido encerrado ou o
paciente deixe de ser atendido pelo médico.

4 - Melhoria na pagina contendo as informacdes do paciente. Como essa pagina contera
todas as medicdes feitas pelo paciente durante o tempo que utilizar o aplicativo, sera
importante ndo apenas mostrar suas taxas como também informacdes extras baseadas nas
taxas de glicose no sangue do usuério, pois dessa forma o usuario também poderd ver
rapidamente caso algo esteja fora do nivel desejado ao seu melhor tratamento da diabetes.

Apdbs fazermos todas as melhorias propostas acima no aplicativo e no site precisaremos
testa-las localmente, o que é feito atualmente, com alguns usuarios para termos certeza de que
ndo ha nenhum erro ou novas melhorias a serem feitas e concluida essa etapa colocaremos 0
site no ar juntamente com o aplicativo na Google Play. A partir desse ponto os médicos ja
poderdo indicar o aplicativo para seus pacientes que possuirem um dispositivo com Android e
ambos poderdo acessar o site quando desejarem.
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