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RESUMO

Este trabalho trata do desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos moveis para
administracdo de cadastros de familias por movimentos comunitérios. O objetivo do apli-
cativo € prover uma maneira mais pratica e unificada de criar e consultar informacdes
utilizando o aparelho celular e a internet, substituindo processos que dependiam de ca-
neta e papel e ndo viabilizavam centralizacdo de dados. A necessidade desta melhoria,
embora ja existente, foi agravada com a chegada do COVID-19 em Porto Alegre, que
tornou o papel deste tipo de organizacdo ainda mais importante. Este trabalho propde
e implementa um aplicativo mobile chamado App Cocar, que auxilia no gerenciamento
dos dados destas familias e facilita o trabalho da organizacdo. A aplicagdo é capaz de
oferecer funcionalidades de cadastro, edicao e consulta dos cadastros das familias, bem
como a visualizag¢do destas informacdes de maneira facilitada. Experimentos de usabili-
dade com usudrios reais do aplicativo Cocar e com participantes voluntarios mostraram
que, de maneira geral, o aplicativo € capaz de suprir as necessidades citadas de maneira

prética e acessivel.

Palavras-chave: Coletivo social. Aplicativo mével. Unido de Vilas.



Cocar App: Mobile aplication for social movements’ management

ABSTRACT

This work is about the development of a mobile devices’ application for management of
families by social movements organizations. The objective of the tool is to provide a more
practical and unified way of creating and searching for information using a smartphone
device and the Internet, replacing processes that depended on paper and did not make data
centralization possible. The need for this enhancement, although long existing, was made
worse by the arrival of the COVID-19 in Porto Alegre, which made the social importance
of such organization even bigger. This work proposes and implements a mobile applica-
tion called App Cocar, which helps in managing the data of these families and facilitates
the work of the organization. The application must be able to offer functionalities of reg-
istration, edition and searching of the families registers, as well as visualization of those
information in a simplified way. Usability experiments with actual users of the applica-
tion and with volunteers participants showed that, in general, the application is capable of

providing for the aforementioned needs in a practical and accessible way.

Keywords:

Social organization, Mobile Application, “Unido de Vilas*.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho descreve o desenvolvimento de uma aplicacdo mdvel responsavel
por gerenciar 0s

Dispositivos méveis inteligentes, como smartphones e tablets, estdo cada vez mais
presentes no mercado e estdo transformando a experiéncia das tele-comunicagdes em um
passo bastante acelerado. Nesta drea, ja estdo bem estabelecidos servigos de comércio,
bancos, entretenimento multimidia, entre outros.

A Unido de Vilas da Grande Cruzeiro, associagdo criada a partir do movimento
comunitario local, vem ha anos fazendo um trabalho de cadastramento de familias em si-
tuacdo de risco e registrando as necessidades que fazem falta para estes moradores. Com
o avancar do COVID-19 na cidade e na regido, o trabalho do coletivo se intensificou e ga-
nhou novas proporg¢des, e se teve a ideia de aproveitar a tecnologia dos aparelhos celulares
e a internet para apoiar esta luta, de forma a torna-la mais clara, visivel e organizada.

Existem diversos esforcos no sentido de obter informagdes sobre o decorrer da
pandemia em comunidades periféricas, e também esforcos para orientar doadores e vo-
luntarios sobre como ajudar com esta crise, como € o caso do aplicativo RAH - Rede
de Apoio Humanitdrio. No entanto, embora atuem com objetivos semelhantes, ndo foram
encontradas ferramentas especificas para o cadastramento de familias nos moldes necessi-
tados pela Unido de Vilas. Além disso, ter um aplicativo proprio, pensado e desenvolvido
com regides especificas em mente permite uma especializacao que traz muitos beneficios
a0s USUArios.

O aplicativo Cocar, nome escolhido por remeter a Coletivos e Cartografia, visa
suprir as necessidades de organizagdo dos coletivos sociais no que se refere ao conheci-
mento reunido sobre os moradores de suas regides. Com o aplicativo, é possivel registrar
informacodes das familias locais, tais como a faixa etdria de seus integrantes, quais deles
possuem necessidades de cuidados especiais, por quais caréncias elas estdo passando, en-
tre outros. Além disso, € possivel marcar e visualizar as localizacdes destas familias em
uma ferramenta de cartografia, de forma a possibilitar ao usudrio uma compreensdo da
real situacdo das familias da regido. Os experimentos com usudrios sugerem que todas
as funcionalidades do aplicativo Cocar atendem os requisitos estabelecidos e proveem, de
fato, uma alternativa vidvel para o gerenciamento deste tipo de dados.

Nos capitulos a seguir, € descrito em maiores detalhes todo o processo de desen-

volvimento bem como o contexto do trabalho como um todo. O texto estd organizado da
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seguinte forma:

O capitulo 2 apresenta as tecnologias empregadas na constru¢do da solucao ela-
borada para o problema, além de outros conceitos basicos importantes para a compre-
ensdo do deste trabalho. Sao descritos as metodologias de organizagdo utilizadas para o
desenvolvimento do trabalho e quais as motivagdes por tras destas escolhas. E apresen-
tado o framework lonic, com que o aplicativo mével foi construido, e explicitado porque
este framework foi considerado adequado para a implementacdo deste trabalho. De igual
maneira, sao mostradas e explicadas as escolha das linguagens e sistemas utilizados na
porc¢ao server-side da solucao.

O capitulo 3 expde trabalhos relacionados e sdo observadas as diferengas deles
com este trabalho. Foram encontrados diversas acdes realizadas por movimentos soci-
ais para coletar informacdes e divulgar orientagcdes acerca do avanco do corona virus,
principalmente nas regides periféricas do Rio de Janeiro.

O capitulo 4 trata de todo o processo de desenvolvimento. E apresentada a Unido
de Vilas, organizacado cuja necessidade d4 origem ao projeto, e € descrito o processo de
levantamento de requisitos em encontros virtuais com os representantes da mesma. Tam-
bém aqui sdo explicitados os passos da implementacdo do aplicativo Cocar, aprofundando-
se nas questdes técnicas de programacdo, tanto na drea do aplicativo quanto no desenvol-
vimento server-side da API e base de dados.

No capitulo 5 € realizada a apresentacdo de todas as funcionalidades como de fato
implementadas e disponibilizadas. O capitulo conta com imagens retratando as funciona-
lidades, bem como explicacdes detalhadas sobre o modo de utilizagdo que foi planejado
para cada uma delas.

No capitulo 6 € descrito em maiores detalhes como aconteceu a disponibiliza¢ao
aos usudrios selecionados e como foi a recep¢io dos mesmos 2 aplicagdo. E narrada a
experiéncia de capacitacdo realizada com os primeiros usudrios, ainda com uma versao
inicial do aplicativo, e € exposta uma andlise do experimento de usabilidade efetuado apos
o encerramento das atividades de desenvolvimento.

Por fim, o capitulo 7 contém as conclusdes realizadas a partir deste trabalho e sio

analisados pontos de melhoria e possivel expansdo da usabilidade do aplicativo no futuro.
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2 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Este capitulo tem como objetivo apresentar os conceitos basicos e as tecnologias

empregadas no desenvolvimento do aplicativo Cocar.

2.1 Metodologias de Desenvolvimento

Em qualquer projeto de software, seja de pequeno ou grande porte, € aconselhavel
o uso de uma metodologia de implementacdo para tornar o processo mais eficiente e
controlado, evitando a desorganizacio e as inevitdveis falhas decorrentes dela.

Neste projeto, o processo utilizado foi ditado pela forma de relacionamento com
a associa¢do, que, embora tivesse a necessidade, ainda ndo tinha seus requisitos plena-
mente definidos. Por existir a necessidade deste processo ser adaptdvel e dindmico, a
metodologia escolhida foi 4gil, assumindo, principalmente, varios elementos da metodo-

logia Scrum.

2.1.1 Métodos Ageis

Desenvolvimento 4gil de software, ou métodos dgeis, referem-se a um conjunto de
praticas e processos utilizados na criagdo de produtos de software e a sua disponibiliza-
cdo para os clientes e usudrios finais. Essas metodologias eram conhecidas anteriormente
como “métodos leves”, pois surgiram como uma reagdo a outros modelos caracterizados
por uma pesada burocracia, que iam contra a forma usual como os engenheiros conse-
guiam realizar seus trabalhos mais eficientemente. Entre outras, pode-se citar entre es-
ses métodos as metodologias XP (BECK, 1999), DSDM (STAPLETON, 1997), SCRUM
(SCHWABER, 1997) e FDD (PALMER; FELSING, 2001).

No ano de 2001, ocorreu um encontro entre alguns dos mais importantes defenso-
res dos métodos leves, na cidade de Snowbird, Utah (EUA), onde aconteceu uma discus-
sdo sobre os pontos em comum mais relevantes entre todos os métodos. Desse encontro
resultou o Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software (BECK, K, et al., 2001), ou
simplesmente, o Manifesto Agil, que formaliza os valores e principios destes métodos,
que ficaram entdo sendo conhecidos como Métodos Ageis.

Os valores definidos no Manifesto Agil como pontos chaves a serem seguidos por
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todas as metodologias desse tipo sdo os seguintes:

¢ Individuos e iteracdes mais que processos e ferramentas;

Em todas as metodologias dgeis, os projetos sao divididos em iteragdes, que contém

todas as etapas necessdrias como levantamento de requisitos, codificagdo e testes.

¢ Software funcional mais que documentaciao abrangente;

Usando um método 4gil, o enfoque estd em produzir produto com valor agregado,
e a documentacao € normalmente considerada minimalista em comparagao aos mé-

todos tradicionais.

e Colaboracio do cliente mais que negociacao de contratos;

Ao invés da comunicacdo com o cliente se dar apenas em uma etapa especifica
anterior a codificagdo, os métodos dgeis apostam em uma relacdo mais dinamica

que possibilita consultas aos clientes quando houver necessidade.

e Responder a mudancas mais que seguir um plano.

Talvez o mais importante ponto dos métodos dgeis, a adaptabilidade do projeto
torna possivel que a defini¢ao do projeto seja revista a cada iteracao, o que diminui

muito desperdicio de tempo.

2.1.2 Scrum

Scrum é uma metodologia 4gil para gestdo e planejamento de projetos de software.
No Scrum, as iteragdes em que os projetos sdo divididos sdo chamadas de sprints, e tem
sua duracgdo definida de acordo com a necessidade do projeto, sendo incomum ultrapassar
o tempo de um més. Ao final de uma sprint, os resultados obtidos sdo apresentados
e avaliados, e é feito o planejamento para a préxima sprint. A maior vantagem dessa
abordagem € que, por nao haver uma fase engessada de planejamento, podem ser inseridos
novos requisitos no projeto.

Em um ambiente de desenvolvimento em equipe, a equipe faz uma breve reunido
didria (normalmente de manha), chamada Daily Scrum. o objetivo é compartilhar o que
foi feito no dia anterior, identificar e tratar problemas que estejam impedindo o progresso
e priorizar o trabalho do dia que se inicia. Ao final de um sprint, a equipe apresenta as

funcionalidades implementadas em uma reunido chamada Sprint Review. Finalmente, a
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equipe parte para o planejamento da préximo sprint, € assim reinicia-se o ciclo. A Figura

2.1 ilustra a ordem dos processos ao utilizar a metodologia Scrum.

Figura 2.1: Fluxo do Scrum.
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Fonte: https://beertech.ab-inbev.com/blog_detail/2

2.1.3 Kanban

Desenvolvido pela Toyota na década de 40, o Kanban (LIKER, 2004) (“cartdo”
em japonés) € uma pratica simples e muito eficaz que pode ser usado por organizacdes de
virtualmente qualquer segmento. Trata-se de uma técnica de organizacao 4gil e visual que
consiste em criar um cartdo para cada tarefa, e anexar este em uma coluna que representa
a fase atual em que se encontra essa tarefa. Em desenvolvimento de software, as tipicas
colunas “To-do”, “Doing” e “Done” deste método podem ser agrupadas nas diferentes
etapas do projeto de software, como “Andlise”, “Desenvolvimento” e “Teste”. Para me-
lhorar ainda mais a visualizag@o, os cartdes podem possuir cores ou formatos diferentes
para destacar caracteristicas como prioridade e qual o membro da equipe é responsdvel
por ele.

Existem disponiveis diversas ferramentas que implementam o Kanban de forma
on-line e gratuita. Uma delas é o site Trello!, que permite a criacdo e manutencio de

quadros de forma cooperativa.

Thttps://trello.com/
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2.2 Aplicativo

Aqui sdo apresentadas as tecnologias utilizadas no desenvolvimento do aplicativo
moével em si, e quais fatores foram levados em consideracao para a decisao de escolher de

cada uma.

2.2.1 Ionic Framework

A implementacdo de um sistema de software € um grande problema complexo
que envolve a solucdo de incontdveis problemas menores, que, em sua maioria, ndo fa-
zem parte dos requisitos do produto que se deseja criar. Funcdes de acesso a base de
dados, seguranca na troca de pacotes e renderizacdo de componentes ndo sao tarefas que
sao reimplementadas em todos os projetos, pois cada um destes € um projeto de alta
complexidade por si s6. Por isso, o reaproveitamento de codigos que foram desenvolvi-
dos por especialistas experientes no campo, traz a vantagem de proporcionar um tempo
maior para os programadores resolverem os problemas que fazem parte do escopo de
seu projeto, além de contar com uma seguranca maior ao utilizar artefatos de cédigo ja
amplamente testados.

O aplicativo foi desenvolvido usando o Ionic Framework?, que possibilita a cons-
trucdo de aplicativos hibridos, que poderdo ser executados em diversos sistemas opera-
cionais mobile, como o Android e 0 10S. Esse framework é capaz de integrar-se com 0s
mais populares frameworks de desenvolvimento web atuais, como o Angular, tornando
a tarefa de desenvolver aplicativos muito mais fécil, principalmente para programadores
com experiéncia prévia em web.

A linguagem de programacio em que codificacio é feita é a Typescript’, uma das
linguagem cddigo-aberto que acrescenta funcdes ao JavaScript, que por sua vez € uma
das linguagens dtye mais utilizadas atualmente. Por se tratar de uma linguagem de grande
presenca no mercado, ela conta com uma extensa gama de bibliotecas ja implementadas
para realizar tarefas comuns.

O frontend ¢é escrito em HTML, como em qualquer aplicacdo web destinada ao
consumo via navegador. Os elementos comuns de entrada e exibi¢do de dados sdo to-

dos fornecidos pelo framework, e jd contam com ferramentas para valida¢do de dados e

Zhttps://ionicframework.com/
3https://www.typescriptlang.org/
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tratamento de erros, o que ajuda a encurtar o tempo de implementagdo dos aplicativos.
Ionic Framework utiliza uma ferramenta chamada Capacitor* para criar um ce-
ndrio onde os seus aplicativos tem acesso a todos os recursos do dispositivo onde esta
rodando. Assim, € possivel acessar ferramentas como cameras e GPS, além de reprogra-
mar as funcdes dos botdes virtuais do smartphone para melhor refletir as necessidades da

aplicacao.

2.2.2 Google Maps

O Google Maps (Google Team, 2020) é um dos sistemas de geolocalizacdo mais
amplamente utilizados no mercado de aplicacdes web, e seu aplicativo proprio € sem dui-
vidas o sistema deste segmento mais utilizado de todos. Sendo uma aplicagcao da Google,
possui diversas integragdes automdticas com o sistema operacional Android, sendo co-
mum os aparelhos sairem da fabrica com o aplicativo ja instalado. Além disso, possui
uma versao desktop popular por facilitar o uso de ainda mais recursos.

O sistema também oferece suporte a diversas ferramentas como icones personali-
zados, criacdo de linhas e poligonos sobrepostos no mapa, entre outros. A funcionalidade
de geocodificacdo da Google é uma das mais poderosas do mercado, tornando a experi-
éncia de transformar coordenadas em enderegos postais reais fécil e transparente.

Por esses e outros fatores, foi decidido usar o Google Maps para suprir os requisi-

tos relacionados a geolocalizagdo do aplicativo Cocar.

2.2.3 API RESTful

Para que os diferentes usudrios do aplicativo Cocar possam ter acesso as infor-
macgdes coletadas pelos outros usudrios, os dados ndo podem ser simplesmente gravados
na memoria do smartphone, devendo ser reunidos em um ponto de comum acesso para
todos. Com essa necessidade em mente, foi criado um banco de dados MySql € uma
RestAPI em PHP para receber e tratar as requisicdes de dados dos aplicativos.

API (Application Programming Interface) sao conjuntos de instrugdes e padrdes
de programacao que servem para fornecer dados e informacdes relevantes de uma deter-

minada aplicacdo. A API funciona de forma passiva: ela permanece continuamente em

“https://capacitorjs.com/
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espera até receber uma requisicao de um programa. Ao receber a requisi¢io, a API exe-
cutard diversos testes para definir como deve tratd-la. As requisi¢des podem ser dos tipos
GET, POST, PUT, DELETE, entre outros. Estes tipos servem para indicar o tipo de ope-
racdo que se pretende realizar com aquela requisicdo. A Tabela 2.1 explica brevemente

os métodos mais importantes € amplamente utilizados de uma API RESTful.

Tabela 2.1: Métodos de uma API RESTful.
Método | Utilizacéo

GET Realizacdo de consultas, obter informag¢des da base de dados.
POST | Utilizado para guardar novas informagdes. E acompanhado de um pacote
de informagdes que representam um objeto de dados complexo.
PUT E comumente utilizado para atualizar informacdes.
DELETE | Remocgao de informacdes da base de dados.

Fonte: O Autor

Uma API se torna RESTful (Representational State Transfer) (FIELDING, 2000)
quando segue as diretrizes criadas por Roy Fielding em 2000. Essas diretrizes ajudam a
implementar uma API. Neste modelo, todas as requisicdes para uma API especifica sdo
Unicas e nao alteram o estado do programa de modo algum. Isto €, nenhuma informacao
€ salva da execu¢do de uma requisi¢do para outra. A aplicacdo deste conceito ajuda a
diminuir consideravelmente a complexidade do cddigo das APIs, e assim diminui o risco

de gerar falhas no software.

2.2.4 PHP

A linguagem PHP’ surgiu em 1995 e se consolidou como a linguagem de pro-
gramacao server-side mais popular. Embora atualmente outras linguagens mais novas te-
nham ganhado espago, PHP continua sendo uma das linguagens com a maior comunidade
ativa e possui diversos frameworks e bibliotecas recebendo atualizagdes constantemente.
Além disso, trata-se de uma das linguagens mais faceis de se obter hospedagem: virtual-
mente qualquer servigo de hosting da rede possui um plano basico para rodar aplicagdes
em PHP, normalmente por precos muito acessiveis.

A partir da versdo 5, a linguagem passou a contar com recursos da orientacao a
objetos, como heranca, métodos protegidos e privados, classes, interfaces, construtores,

entre outras funcionalidades. Estando atualmente na versdo 7, a linguagem tem apre-

>https://www.php.net/
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sentado evolugdes de performance para adaptar-se as necessidades dos sistemas web mais
atuais. Por essas vantagens, foi tomada a decisao de se implementar a API Rest necesséria

utilizando essa linguagem.

2.2.5 MySQL

O MySql° é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional. Ele utiliza
a linguagem SQL para realizar consultas, insercdes, remocdes e atualizacdes dos dados
armazenados. O sistema surgiu em 1994 de uma empresa sueca, pertencendo atualmente
ao grupo Oracle, e sendo o SGBD mais amplamente utilizado nos dias de hoje. Por ser
um dos sistemas mais utilizados do ramo, podemos encontrar uma instalacdo MySql na
grande maioria dos servicos de hospedagem do mercado, o que torna seu uso ainda mais
atraente. Além disso, MySql € facilmente integrado a uma aplicacdo desenvolvida em

PHP, uma vez que a linguagem oferece suporte nativo para o gerenciamento de conexdes.

2.2.6 XAMPP

Uma ferramenta de grande utilidade no desenvolvimento de um pequeno projeto
de maneira local, o XAMPP’ é um pacote que contém todos os utilitirios necessarios para
simular um ambiente web real. Com execucao de programas escritos em linguagens web
populares através de seu servidor Apache e com uma instancia pré configurada da base
de dados MySql, a instalagdo do pacote tem o poder de habilitar o desenvolvimento de
software web em um computador pessoal em poucos minutos.

O projeto, que teve seu lancamento inicial em setembro de 2002, é gratuito, c6digo
aberto e € disponibilizado para os sistema operacionais Windows, Linux e OS X das
ultimas versdes, recebendo atualizagdes constantes pelo grupo que o mantém, o Apache

Friends.

®https://www.mysql.com/
https://www.apachefriends.org/
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo sdo apresentados sistemas e trabalhos que surgiram para ajudar a
diminuir os inevitdveis problemas originados pela crise gerada pela chegada da pande-
mia do coronavirus. Sdo brevemente expostos trés projetos, explicando seus objetivos

principais, metodologias e resultados obtidos até o0 momento.

3.1 Painel Unificador COVID-19 nas Favelas do Rio de Janeiro

O Painel Unificador COVID-19 nas Favelas do Rio de Janeiro! é uma iniciativa da
ONG Comunidades Catalisadoras (ComCat) que visa ampliar a visibilidade dos dados so-
bre a presenga e o alcance do COVID-19 nas comunidades das favelas do Rio de Janeiro.
Informacdes oficiais sobre os territorios de favelas, as dreas mais vulnerdveis da cidade
do Rio de Janeiro, ainda sdo escassas, € por isso dependem de iniciativas dos proprios
moradores.

Os moradores das regides contempladas pelo projeto sdo incentivados a preencher

um formulério on-line que indaga sobre:

e 0s sintomas desta pessoa;

e se esteve em contato, ou reside, com alguém com suspeita de estar contaminado

com o virus;

e se esteve em uma area considerada de risco, como em uma unidade basica de saude;

e se possui alguma condicio pré-existente relevante;

e questdes acerca do perfil social.

As informacdes autodeclaradas via formulério sdo entdo combinadas com as in-
formacdes obtidas pelos 6rgaos oficiais afim de formar um painel mais completo, onde é
possivel obter os ultimos nimeros da pandemia na regido e também verificar as densida-
des destes casos diretamente em um mapa, o que ajuda a se fazer um melhor julgamento

sobre a situacgdo real do avango da pandemia.

Thttps://experience.arcgis.com/experience/8b055bf091b742bca021221e8ca73cd7/
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3.2 RAH - Rede de Apoio Humanitario

A Rede de Apoio Humanitario nas e das Periferias (RAH?) lancou um aplicativo
que permite ajudar as iniciativas que estao distribuindo produtos alimenticios e de higiene
para familias nas periferias da capital paulista, grande Sdo Paulo e Baixada Santista. O
aplicativo prove um mapa com cerca de 70 locais espalhados pelas regides mencionadas.
Esses polos, formados por associagdes, ONGs, institui¢cOes religiosas, entre outros, ja
atuavam nessas dreas antes do comecgo da crise de saide do COVID-19. O aplicativo
utiliza o sistema de GPS do smartphone do usudrio para indicar quais os polos mais
préoximos que estdo requisitando ajuda e doagdes, facilitando o deslocamento e ajudando
a construir um vinculo do doador com organizagdes locais. As familias necessitadas
podem, entdo, ter acesso a estas doagdes ao conveniar-se aos diferentes polos que realizam
as coletas. Embora tenha chegado neste momento de extrema importancia, o projeto nao
se limita a0 momento atual de pandemia e tem a inten¢do de continuar servindo como

ponte indefinidamente.

3.3 Dados do Bem

Dados do Bem? é uma ferramenta desenvolvida pelo Instituto D’Or de Pesquisa e
Ensino (IDOR) e pela Zoox Smart Data, contando com médicos, pesquisadores e cientis-
tas da informacao, que usa a inteligéncia de dados para analisar a evolu¢ao da imunidade
na populagdo.

Participantes do estudo fazem download do aplicativo e realizam uma autoavali-
acdo, mesmo no caso de ndo apresentar nenhum sintoma. Essas informagdes ajudam a
analisar de forma mais realista a curva de dissemina¢do do COVID-19, e contribui na
busca de uma melhor forma de combate-lo.

O projeto conta com o apoio direto do governo estadual do Rio de Janeiro e da
prefeitura municipal da cidade de Niterdi, o que amplia consideravelmente as possibili-
dades de insercdo deste trabalho em toda a comunidade. Mais recentemente, o projeto
também criou parcerias com o governo do Goias, onde mais de 61 municipios ja utilizam
a inteligéncia do aplicativo para selecionar pessoas para testagem.

As pessoas cujas respostas ao aplicativo indicam uma alta probabilidade de conta-

Zhttps://play.google.com/store/apps/details?id=br.ong.rah&hl=en_NZ
3https://dadosdobem.com.br/
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minac¢ao com o virus sdo orientadas a comparecerem a um dos postos de testagem gover-

namentais conveniados ao programa.

3.4 Analise Comparativa

E possivel perceber que os movimentos sociais em diversos pontos do pais es-
tdo apostando na tecnologia das telecomunicacdes para combater a desigualdade social.
Estes esfor¢cos parecem estar sendo realizados de forma auténoma, ainda nao existindo
uma unificacdo de abordagens ou compartilhamento de informacdes entre os diferentes
projetos.

Nao foi encontrado nenhum projeto que sirva como alternativa para a questao
especifica de cadastramento de familias, embora existam ferramentas disponibilizadas
on-line para obtencdo de dados que possibilitem criacdo de formulérios. Entretanto, as
mesmas precisariam de grandes ajustes e adaptacdes por parte de seus usudrios, € nao
podem ser utilizadas de maneira prética para o mesmo objetivo buscado pelo aplicativo
Cocar.

A Tabela 3.1 mostra uma comparagao entre os elementos comuns entre estes esfor-
cos. Entretanto, é importante observar que embora os projetos tenham um claro objetivo
comum: promover o bem estar social de suas respectivas regides de atuacdo, suas abor-
dagens sdo consideravelmente distintas, € qualquer comparacdo deve levar este fato em

consideragdo antes de que sejam tiradas quaisquer conclusdes.
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Tabela 3.1: Anélise comparativa de trabalhos relacionados.

Painel Unificador | RAH Dados do Bem

Sintomas COVID- | Sim, autoavaliacdo | Nao Sim, autoavaliagao
19
Avalia situacdo so- | Sim Nao, pois conta | Ndo, apenas dados
cial com os polos para | demograficos

isso
Emprega cartogra- | Sim Sim, para localiza- | Sim
fia coes de polos, nao

de casos
Disponibiliza rela- | Sim Nao Sim, do préprio app
térios e dos dados do SUS
Oferece orien- | Ndo, nao entra no | Nao Sim
tacoes sobre | escopo
COVID-19

Fonte: O Autor
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4 APLICATIVO COCAR: DESENVOLVIMENTO

Este capitulo descreve as atividades realizadas no desenvolvimento do aplicativo
Cocar. E apresentado o contexto do trabalho e o processo de levantamento de requisitos
juntamente aos clientes. Em seguida, sdo explicitados e explicados os processos de im-
plementacdo utilizados na criagdo do aplicativo mével, API e banco de dados. Por fim, o

aplicativo Cocar € apresentado tal como disponibilizado aos usudrios finais.

4.1 Uniao de Vilas da Grande Cruzeiro

A Unido de Vilas da Grande Cruzeiro € uma associacdo comunitdria existente
desde 1979, criada a partir do movimento comunitario que supre uma caréncia deixada
pelo Estado na regido da Grande Cruzeiro, zona sul de Porto Alegre. A organizagdo fun-
ciona através da atuacdo de liderancas das comunidades, numa légica de fortalecimento
coletivo. Dentro da estrutura do coletivo, as liderancas locais sdo responsdveis por mapear
as necessidades dos moradores, e a coordenacao se encarrega de conseguir doagdes para
suprir essas necessidades, junto aos movimentos sociais que apoiam a organizagdo. A
coordenacdo da Unido de Vilas é composta atualmente por trés membros que assumiram
este papel no ano de 2019.

Além da entrega de doagdes, o coletivo também promove agdes sociais na comuni-
dade, principalmente em prol da saide e da cultura, conscientizando a populacao sobre os
interesses publicos da regido, como a situac@o das escolas publicas locais e das unidades
basicas de saide. Uma dessas acdes, por exemplo, e 4 movimentagao de carros de som
que passam informacdes sobre preven¢do do novo corona virus.

Com a chegada do corona virus a Porto Alegre, a situacdo de muitas familias da
comunidade deteriorou-se rapidamente, tornando a atuagdo do coletivo na regido ainda
mais importante. Em decorréncia disso, um maior nimero de empresas e organizagoes
apresentou interesse em contribuir, € a coordenacdo do movimento foi capaz de obter
ainda mais apoio para a obten¢do de cestas bdsicas e produtos de higiene essenciais no

combate ao avan¢o da pandemia.
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4.2 Levantamento de Requisitos

A Unido de Vilas carecia de uma maneira unificada e sistematizada de guardar as
informacodes reunidas sobre as familias atendidas por eles, e essa dificuldade atrasava as
operacoes de distribui¢io de doacdes.

O processo de levantamento dos requisitos foi feito através de uma sequéncia
de reunides com os trés membros da coordenagdo da Unido de Vilas. Essas reunides
inciaram-se antes do inicio da implementacao, e seguiram ocorrendo durante todo o pro-
cesso de desenvolvimento. Todas essas reunides foram realizadas via conferéncia on-line,
uma vez que a pandemia do corona virus impedia encontros presenciais.

Através destas reunides foi possivel identificar uma série de requisitos para o apli-

cativo Cocar.

e Possibilidade de registrar informagdes sobre uma familia, sendo os campos dispo-

niveis divididos entre obrigatdrios e opcionais; Nome do membro responsavel
e Acesso a lista de cadastros ja existentes;

e Ser capaz de obter dados quantitativos acerca do montante de cadastros e suas ca-

racteristicas principais;
e Permitir registrar entrega de doagao;
e Permitir o registro das informacdes de maneira off-line;
e Permitir acesso apenas aos usudrios selecionados pela coordenacao do coletivo;

e Criar dois tipos de usudrios: coordenadores e referéncias locais, que possuem per-

missOes diferentes.

Além destes, um requisito ndo funcional considerado extremamente importante
pelos coordenadores era que sistema deveria ser intuitivo e com usabilidade facilitada.
Em todas as funcionalidades criadas no aplicativo, uma consideracao especial sempre foi
feita para avaliar se os usudrios compreenderiam naturalmente e ndo seria um fator que
os desmotivassem a utilizar o programa.

Com o avang¢o da pandemia, o escopo do projeto com a Vila Cruzeiro se expandiu,
e novas areas foram incluidas para suporte a: a) cartografia: tarefas relacionadas ao mape-

amento das familias geograficamente; b) sociologia: organiza¢cdes de movimentos sociais
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de periferias. Essas duas dreas trouxeram consideragcdes de grande valia para o avango do
trabalho.

Embora o projeto tenha se iniciado a partir de uma necessidade do coletivo Unido
de Vilas, o objetivo do trabalho foi se expandindo quando foi percebida a possibilidade de
ajudar também outros coletivos deixando o aplicativo um pouco menos especifico as ne-
cessidades da Unido de Vilas. Foi realizado um encontro on-line contando com a presenca
de representantes da Unido de Vilas, do coletivo Periferia Move o Mundo e da Associagcao
dos Moradores e Amigos da Vila Tronco e Arredores (AMAVTRON), onde foi possivel
encontrar denominadores comuns entre as necessidades destes coletivos, e foi decido por
realizar algumas alteracdes no sistema original. Além destes, também foram feitos conta-
tos com o coletivo Somari, atuante no bairro Gldria, e foi requisitado acesso ao aplicativo
Cocar também por eles.

Foi decidido que, ao invés de separar os dados das familias registradas por cada
coletivo, as organizacdes que operam sobre uma mesma drea teriam acesso as informacoes
registradas a todas as familias ja cadastradas na regido. Além da melhor organizacdo dos
dados, os coletivos esperam com isso ser capazes de identificar moradias ja contempladas,
e assim destinarem suas doagdes para os realmente mais necessitados. Desta forma, os
coletivos Unido de Vilas, Periferia Move o0 Mundo e AMAVTRON trabalham sobre a
mesma base de dados, referente a drea da Cruzeiro, enquanto o coletivo Somari opera
sobre outra base referente a regido da Gloria.

A principal mudanca foi a retirada dos dois tipos de usudrios do sistema, a partir
deste momento, todos os usudrios seriam iguais em termos de permissdes. Além disso,
também seria alterado um importante paradigma: até entdo cada usudrio era vinculado
a uma comunidade. Essa alteracdo, embora ndo interferisse muito com a experiéncia de
uso do usudrio, acarretava grandes mudancas estruturais no banco de dados bem como em

ambos aplicativo e API.

4.3 Implementacao

A construcdo do aplicativo Cocar se deu em duas partes principais: o aplicativo
movel em si, desenvolvido com o Ionic Framework, e a API, aplicacdo a ser executada
em um servidor na web que atende as requisi¢des das diversas instalacdes do aplicativo
Cocar. Essa API foi inteiramente implementada utilizando a linguagem PHP. Também

na parte do servidor, um banco de dados relacional MySq]l foi utilizado para armazenar
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todas as informacdes relevantes do sistema. Essas duas tecnologias foram escolhidas
pela grande disponibilidade de servidores que oferecem suporte a elas, o que permite
que essa aplicag¢do possa ser migrada para outra hospedagem sem nenhuma necessidade
significativa de retrabalho.

De modo a facilitar e acelerar o trabalho do desenvolvimento, a implementacio
foi feita de maneira local. Utilizou-se o XAMPP! para criar um servidor Apache local
e criar uma instancia da base de dados MySql, dessa forma simulando perfeitamente o
ambiente do servidor onde o sistema € de fato hospedado. Além do considerdvel ganho
em praticidade, esta pratica € imprescindivel apds uma versao inicial do aplicativo ja estar
em operagdo.

Para este projeto, um servico de hospedagem de plano bésico foi utilizado, que
oferece servidor Apache capaz de executar a aplicacio PHP, e uma instalacdo simples do
MySql ja incluida no pacote de servicos. O gerenciamento desta base de dados ¢ feita
através do phpmyadmin, ferramenta amplamente utilizada para simplificar as interacdes

com o banco.

4.3.1 Desenvolvimento do Aplicativo Cocar

O aplicativo foi criado utilizando o Ionic Framework, através do qual € possivel
criar telas para aplicativos mdveis da mesma maneira que um webdesigner criaria paginas
de um site. O framework possui uma gama extensa de fun¢des ja implementadas, de forma
a tornar mais simples o uso de elementos comuns, como botdes, listas, campos de entradas
de dados, etc.

A tela de login consiste em duas entradas de dados, uma para o nome de usudrio
e a outra para a senha. O campo de texto da senha foi configurado como tal para que os
caracteres fiquem ocultos conforme sejam digitados. Além dos campos, um botao de login
envia os dados para a API na web, onde ¢ realizada a consulta ao banco por um usudrio
cujos dados confiram. Quando uma resposta € retornada, o sistema decide se avanca para
a préxima tela ou exibe erro de autenticacdo na tela. Caso prossiga, alguns dados do
usuario sao salvos na memoria do celular, como id do usuario, nome € nome de usuario.
No préximo uso do aplicativo, se ndo houver acontecido um log-out manual por parte do
usudrio, o sistema enviard esses dados para outra API, que realiza uma verificacao destes

dados e também se o usudrio em questdao ainda consta como ativo no banco de dados.

Thttps://www.apachefriends.org/
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Primeiramente foi criada a tela da lista de cadastros, ainda sem a implementacao
da lista, com um botdo flutuante com a label “+” levando a criacdo de um novo registro.
A seguir, a tela do formulério de cadastro, onde encontra-se a maior parte da légica do
projeto. A maioria das entradas de dados desta pdgina foi criada utilizando o compo-
nente ion-input do Ionic, que é capaz de criar os tipos mais populares de campos para
formulério. Para implementar a validacdo dos dados no formulario conforme acontece
o preenchimento, foi utilizado um mddulo chamado ReactiveFormsModule, que permite
a imediata exibicao de valores invalidos em diversos campos, como Nome do Respon-
savel, Endereco, CPF, entre outros. Uma funcao de validacdo de CPF foi implementada
separadamente e fornecida aos métodos nativos do ReacitiveForms para que um nimero
invélido digitado informe erro ao usudrio imediatamente.

Uma classe chamada "Profile"foi criada para representar cadastros, localizada den-
tro da estrutura do aplicativo em "app/models/profile.ts"juntamente aos arquivos que guar-
dam os demais tipos personalizados do projeto. A classe possui 22 atributos que guardam
os valores inseridos pelo formuldrio, sendo 2 sendo para latitude e longitude da locali-
zacdo geografica da familia e 2 sdo listas que recebem os cadastros de moradores com
sintomas de COVID-19 e com doencas pré-existentes.

Para a selecdo das necessidades da familia, visto que eram poucas, imutdveis e
precisavam de uma maneira simples de selecdo, foi criado um componente préprio, utili-
zando os componentes do lonic ion-card e ion-icon e o evento de click. Desse modo, um
icone apropriado para cada necessidade foi escolhido e, ao tocar neste icone, 0 mesmo
troca a cor de fundo para indicar que a necessidade em questdo estd selecionada para a
familia. A necessidade intitulada "Outros"possui o comportamento especial de, quando
estiver selecionada, ativar a visibilidade de um componente ion-textarea, que nada mais
¢ do que um campo preparado para receber textos mais extensos, onde o usudrio pode
opcionalmente expressar quais outros itens sdo necessitados por esta familia.

Para informar o nimero de integrantes da familia que sdo criancas, adultos ou
1dosos, também foi criado um novo componente personalizado. Trata-se de um ndmero
com dois botdes para somar ou subtrair deste valor. As alternativas oferecidas pelo Ionic
para este tipo de tarefa seriam um ion-input que aceitasse apenas nimeros, ou um ion-
select, que criaria uma caixa de selecdo onde os nimeros poderiam ser op¢des do sistema,
mas ambas foram julgadas inadequadas para a tarefa. Neste caso, 0 novo componente
foi definido formalmente, e foram criados um arquivo html, typescript e scss proprios

para a implementacdo do mesmo. Apds esta implementacdo, o componente pode ser
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simplesmente utilizado pelas tags <app-counter></app-counter> no arquivo html da tela
de cadastro, o que ajuda a deixar o cédigo referente ao cadastro mais sucinto e legivel.

Existem dois campos especiais na tela de cadastro que se referem ao cadastro de
moradores da familia que estejam apresentando sintomas de COVID-19 ou que possuam
doencas pré-existentes. Ambos receberam um tratamento especial, pois na cada uma ¢é
na realidade composta de trés campos por si s6, € podem ser cadastradas diversos mo-
radores deste tipo para cada familia. Por isso, o seguinte mecanismo foi utilizado para
estes campos: um botdo “+” ao lado de da label de cada campo foi criado utilizando o
componente ion-icon, combinado com o evento click, para levar o usudrio a uma outra
tela onde os campos pertinentes a cada tipo de morador podem ser encontrados. Cada tela
conta com um botdo voltar, que cancelaria o cadastramento deste morador, € um botdo
salvar, que efetivaria as informacdes e as passaria entdo para uma lista dentro do cadastro
da familia, que guarda esse tipo de informacdo. Estas listas sdo exibidas abaixo do label
de cada campo, com cada item exibindo nome do morador, idade, e também dois botdes
que possibilitam a edi¢ao ou exclusdo dos itens do cadastro. Importante notar que o efe-
tivo envio destas informacodes para a API s6 € dado quando o cadastro da familia € salvo,
pois € entdo que estas listas sdo juntamente enviadas. Em ambas as telas, uma validacao
de dados € realizada para tornar impossivel o registro sem o preenchimento do nome de
morador ou uma idade valida.

Para representar um morador da residéncia familiar foi criada a classe "Person",
que contem atributos para nome e idade. Essa classe € estendida por outras duas classes
que representam moradores com sintomas de COVID-19 e com doencas pré-existentes,
cada uma possuindo os atributos tinicos necessarios. Sao objetos destes tipos que integram
as duas listas mencionadas anteriormente.

Na tela de moradores com sintomas de COVID-19, o terceiro campo, que € inico
a esta tela, pergunta ao usudrio sobre quais sintomas estdo sendo observados. Nas versoes
iniciais do aplicativo, eram exibidos aqui nove possiveis sintomas, como "tosse seca",
"febre", "enjoo", entre outros. Porém, apds orientagdes de profissionais da saude repassa-
das ao professor Bilibio, foram decididos por apenas dois possiveis sintomas: "Qualquer
quadro gripal ou febre persistente”, cuja escolha pelo usudrio imediatamente ativa a visi-
bilidade de um curto texto informando os nimeros telefénicos para triagem a distancia ou
unidade de saide apropriada mais préxima, ou "Falta de ar", cuja escolha ativa a exibi¢ao
da orientacdo de procurar emergéncia imediatamente. Foram utilizados os componentes

ion-item de forma iterativa, através da diretiva *ngFor="let s of symptoms", para criar
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cada sintoma, e o componente ion-checkbox para criar a caixa de selecao da opcao.

Ja na tela de moradores com doencas pré-existentes, o terceiro campo consiste de
um simples ion-textarea, para que o usudrio do sistema discorra sobre as condi¢des do
morador.

A lista de cadastros utiliza novamente uma diretiva *ngFor para gerar codigo
HTML para cada item na lista de cadastros. Cada cadastro aparece com o endereco da
familia e o nome do morador responséavel pelo cadastro. A propriedade da cor deste nome
recebe um bind com a propriedade “nameColor” da classe “Profile”, que utiliza os atri-
butos da classe para calcular a quanto tempo essa familia ndo recebe uma doagdo que
contemple todas suas necessidades e assim atribuir uma string correspondente a cor ade-
quada. A direita do nome, trés icones sdao possivelmente exibidos, dois deles dependendo
dos atributos “num_kids” e “num_seniors” serem maiores que zero, € outro ativado pela
“symptomaticPeople” ndo estiver vazia.

Foram implementas cinco diferentes modos de ordenamento da lista. Estas op¢des
estdo acessiveis tocando um botdo na barra superior da lista, que exibe popover criado
pelo componente nativo do Ionic “PopoverController” contendo as op¢des. Cada opcao
utiliza atributos diferentes de "Profile"para efetuar o ordenamento. As opg¢des de listar
por data de criacdo e nome do morador de referéncia utilizam os atributos “created” e
“ref_name”, respectivamente. Ja as op¢des de ordenar por comunidade e referéncia local
nao apenas atuam reordenando a varidvel de lista dos cadastros: elas alternam a visibili-
dade do c6digo HTML para exibir outro tipo de lista, onde os itens sdo as comunidades ou
referéncias locais e estes possuem subitens, que sdo os cadastros pertencentes a cada um.
A visibilidade no HTML ¢ ativada aqui utilizando a diretiva *nglf, que possibilita confi-
gurar uma condi¢io onde o elemento € de fato desenhado na tela. De maneira similar, a
quinta e dltima opg¢do ativa ainda outro tipo de lista, onde os cadastros sdo acompanha-
dos de um nimero que representa a prioridade que a familia tem de receber uma doagao.
Essa prioridade € calculada utilizando os atributos “created”, “last_delivery”, “needs” e
“deliveries”.

Com o objetivo de organizar as diferentes partes do aplicativo, foi utilizado o
componente ion-menu para criar uma pagina onde é possivel abrir um menu de opgdes a
partir de um botdo no cabecalho. A partir dele, os usudrios sdo capazes de alternar entre
as trés paginas principais do sistema, e também podem acessar a op¢ao de log-out.

A tela de relatdrios possui duas partes principais. A primeira contém uma tabela

(ion-grid) que cria linhas (ion-row) de maneira iterativa a partir de nove itens pré defini-
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dos no cédigo. Estes itens apresentam informacdes estatisticas acerca dos cadastros das
familias. A seguir, em outra tabela, fica um resumo dos cadastros, que conta apenas com
o nome do responsavel, a data de criacdo deste cadastro e a data do ultimo recebimento de
doagdo pela familia. No topo desta tela existe um ion-select, um campo para selecdo de
uma opcao, que permite aos usudrios filtrar estas informagdes e visualizarem as estatisti-
cas e resumo apenas de uma comunidade especifica dento da macro regido. Ao selecionar
uma op¢ao, um evento do Ionic chamando “ionChange” € disparado, e uma funcdo que
recalcula todas as métricas é executada.

A funcionalidade de exibi¢ao de mapas é acessada em dois momentos diferentes:
através do cadastro da familia, quando € utilizada para registrar uma nova localizacdo
para esta familia, e através do menu principal, onde o usudrio poderd consultar o mapa
e visualizar todas as familias que possuem uma localizacdo geografica cadastrada. O
front de ambas € praticamente 0 mesmo, a tnica diferenca sendo os botdes para registrar
ou voltar na barra superior do primeiro caso. Fora isso, elas possuem um componente
HTML div que possui uma diretiva “#mapCanvas”, indicando que sao relacionadas a um
atributo da classe em Typescript, que por sua vez € utilizado como link para criagdo e
atualizacdo do mapa de forma programatica. Para a criacdo das telas de mapas, foi criado
uma nova classe chamado “MapHandler”, que contém toda a implementacao necessdria
para ambas as telas onde o recurso de geolocalizacdo € utilizado. Esta classe contém uma
chave propria fornecida pela Google que € necessdria para a utilizacdo dos recursos do
Maps apropriadamente. Aqui, 0 objeto do mapa “google.maps.Map” € inicializado uti-
lizando as configuracdes especificadas para o aplicativo. Sdo definidas as propriedades
de em qual escala 0 mapa inicia (“zoom”). E utilizada a propriedade “mapTypeContro-
1Options” para personalizar os botdes que aparecem sobre o mapa e qual a posi¢ao dos
mesmos. A propriedade “center” é definida também no momento da inicializacdo, e seu
valor normalmente dependo da posicdo do usudrio. Para criagdo desta funcionalidade,
foi necessdrio utilizar a classe nativa do framework “Geolocation”. Utilizamos o método
“getCurrentPosition” desta classe para obter as coordenadas geograficas do dispositivo,
e repassamos as informacdes de latitude e longitude para o objeto de mapa do Google,
de forma a centralizar o mapa na posicdo atual do usudrio. Quando a tela de mapas esta
sendo acessada pelo cadastro de familia e ja possuir uma localizacdo salva, o mapa sera
inicializado centralizado nesta localizag3o.

Para representar localiza¢des no mapa, sdo utilizados marcadores, objetos da classe

“google.maps.Marker”. Para criar um objeto deste tipo, € necessdrio passar trés da-
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dos ao construtor: a instancia do mapa ao qual ele serd vinculado, um objeto “goo-
gle.maps.LatL.ng”, com as informagdes de latitude e longitude indicando onde ele serd
exibido, e o endereco da imagem utilizada como icone, que neste caso € apenas 0 nome
do arquivo que é embutido dentro do aplicativo. O comportamento dos marcadores difere
nos dois contextos diferentes de acesso ao mapa.

Quando o mapa € acessado pelo cadastro de familia, existem apenas dois marcado-
res possiveis visiveis no mapa. Ao abrir o mapa, o mapa € centralizado na localizacio do
usudrio obtida pelo GPS, e um marcador € criado neste local. Porém, ao arrastar o mapa,
este marcador também se move, de maneira a continuar estando no centro da tela. Esta
funcionalidade € criada utilizando o evento do mapa “center_changed” e o vinculando a
uma funcd@o que reposiciona o marcador. Ao salvar, as coordenadas deste marcador sao
guardadas no objeto “Profile” em edicdo como a nova localizagdo desta familia. Se o
usudrio abrir 0 mapa para localizar uma familia e a mesma ja possuir coordenadas salvas,
um segundo marcador, com icone diferente, serd exibido de maneira fixa indicando onde
era a localizacdo correta anteriormente.

Acessando o mapa pelo menu principal, o comportamento dos marcadores € adap-
tado para exibir todas as familias j4 cadastradas. Ao abrir, um marcador central também
¢ exibido na localizacao do dispositivo do usudrio, mas 0 mesmo nio se move ao arrastar
o mapa. Extraimos da lista de cadastros de familias as informacdes necessdrias para criar
os marcadores, e criamos em “MapHandler” uma lista de marcadores que serdo exibidos
no mapa. Utilizamos as coordenadas da familia para inserir o marcador na localizagao
correta, e utilizamos a propriedade “nameColor” também aqui para definir de qual cor
serd o icone representando esta familia. No mesmo lago onde acontece a criacdo de cada
marcador, ji € vinculado o evento “click” do mesmo a uma funcdo que cria um objeto
“google.maps.InfoWindow”. Para isso, também sdo extraidos os campos “ref_name”,
“address” e “phone” do objeto “Profile” deste cadastro, para que estas informacdes sejam
exibidas em uma pequena janela sobre o mapa quando o usudrio tocar em qualquer um
dos marcadores.

Para guardar os dados do aplicativo que sdo utilizados em todos as telas, foi criada
uma classe chamada SharedDataService, que pode acessada de qualquer outra classe.

Aqui acontece o carregamento dos dados do servidor acontece aqui, que ficardo
em varidveis de listas acessiveis a partir desta classe, de modo que ao se movimentar en-
tre as diferentes telas do software o usudrio nao seja obrigado a repetir os downloads de

informacdes desnecessariamente. Para evitar o carregamento desnecessario de dados toda
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a vez que o aplicativo é aberto, o mesmo salva os cadastros na memoria do dispositivo
através da nativa “Storage”. Desta forma, o comportamento padrio € carregar primeiro
os dados salvos localmente e depois utilizar a API para realizar uma consulta menor, que
atualiza os cadastros alterados e carrega os novos. Para isso, sdo passados como pardme-
tros para a API uma lista com os identificadores dos cadastros ja existentes na memoria
e a data quando ocorreu a ultima atualizacdo. Além disso, nesta classe também se en-
contram as informagdes sobre o usudrio logado, que sdo utilizadas em diversos pontos do
software.

Foi criada uma classe chamada RegisterService para agrupar todos os métodos de
troca de mensagens com a API REST sendo executada no servidor. Esta classe € acessada
ena inicializacio para realizar as consultas, no login para a autenticacdo e também nos
momentos onde dados sdo enviados para armazenamento no banco de dados. E utilizado
aqui uma classe nativa chamada HrtpClient, que ja oferece os métodos de post, put, delete
e get necessdrias para a comunicacdo com a API. Todos os métodos recebem como argu-
mentos o nome da API de destino, o endereco do servidor, que € mantido nesta classe de
maneira estatica e privada, e um conjunto de headers a serem enviados juntamento com o

pacote. Os headers enviados pelo aplicativo sdo:

e “Content-Type”, que recebe o valor "application/json’. Todos os objetos enviados
as APIs sdo previamente convertidos para JSON, e este header indica o uso deste

formato;

e “Authorization”, cujo valor passado ¢ um GUID utilizado na API para testar se este

pacote estd vindo de fato de uma instancia do aplicativo Cocar;

e “App-Version”, que transmite a informacao de qual versdo do aplicativo esta fa-

zendo a solicitagdo;

e “Db-1d”, outro GUID que informard a API qual schema da base de dados deve ser

utilizada para realizar a operagdo requisitada.

4.3.2 Projeto do Banco de Dados

A estrutura da base de dados foi modificada frequentemente, conforme as reunides
com os coordenadores identificavam novas informagdes relevantes que deveriam ser man-

tidas nela. O modelo de dados foi elaborado com base nas informagdes que o coletivo ja
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possuia sobre as familias. As definicdes de nomenclatura dos bancos de dados e tabelas
foram feitas seguindo a experiéncia prévia do autor neste tipo de projeto: em inglés, com
nomes de tabela no singular.

A Figura 4.1 ilustra o diagrama da base de dados. Em sua forma final, a base
de dados foi divida: um schema com as tabelas “user” e “organization” guardam as in-
formagdes de todos os usudrios do sistema. Na tabela “user”, uma coluna informa com
qual dos demais schemas, onde estdao salvas as informagdes registradas das familias de
uma regido, este usudrio deve se conectar. Desta forma, as informag¢des de cada regido
ficam separadas, o que serve como mais um nivel de protecdo de dados e evita que um
crescimento no volume de dados impacte severamente o funcionamento do aplicativo. A
tabela “organization” registra o nome dos coletivos que utilizam o aplicativo. Uma chave
estrangeira na tabela “user” aponta para uma entrada de “organization”, para definir de
qual organizagdo o usudrio € filiado, e essa informacao € utilizada para informar o usudrio
final qual o coletivo que registrou uma doacao.

A tabela “group” serve para armazenar as comunidades presentes na regido. Até
o momento, a insercdo destas comunidades na base de dados foi feita diretamente pelo
autor ap0s obter a informacdes dos coordenadores da Unido de Vilas.

Para representar os cadastros de familias, foi criada a tabela “profile”, que pos-
sui diversos atributos, como “name”, “address”, “cpf”’, “phone”, “notes”, “num_kids”,
“num_adults”, “num_seniors”, “lat”, “Ing”, “last_edit”, “last_delivery”, “created”, “user_id”
e “group_id”. Além das informagdes que ja eram requisitadas anteriormente, essa tabela
conta com colunas para armazenar informacdes de cardter mais técnico, como a ultima
edi¢ao do cadastro e qual o usudrio responsdvel por essa familia. Também € salvo qual
comunidade dentro da grande cruzeiro essa familia pertence, pelo identificador da co-
munidade, que € salva previamente em outra tabela. As coluna “lat” e “Ing” existem
para armazenar as informacdes de latitude e longitude da familia, como € possivel serem
informadas através do mapa no cadastro.

A tabela “ill_person” tem a finalidade de guardar informacdes relativas a uma pes-
soa com doengas pré-existentes. Trata-se de uma tabela simples, com os campos “name”,
“age” e “notes”, além da chave primdria e do campo “profile_id”, que é a chave es-
trangeira que aponta para a familia em que a pessoa pertence. Muito similar, a tabela
“symptom_person” salva as informacdes de integrante da familia que estd apresentando
sintomas relacionados ao virus COVID-19. Diversas pessoas com doengas pré-existentes

ou exibindo sintomas podem ser cadastradas para cada familia.
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Figura 4.1: Diagrama do banco de dados.

user v
= INT(1L) ~| omanization ¥
name VARCHAR(200) | i INT(11)
————H
username YARCHAR(SD) | » n2me VARCHAR( 100}
password VARCH AR(200) > |
active TINYINT{1}
db_id CHAR(IS) tr————1
S oeg_id INT{11) I
- |
. |
| &
| | “l event_deliver ¥ |
| | id INT(11)
L
1 » profile id INT(11)
j group L |
|  date DATETIME
d INT(11) | _
» nesds VARCHAR] 200)
name VARCH AR 50) | 3 ;
> | other_nesds VARCHAR[200)
| | @ user_id INTL 11}
T | >
5 & T
| v
:l profile ¥ | | :I symptom_person |
i INT(11) | | d INT{11)
ile_id INT(11)
a0t_crested DATETIME [ # peofile_id INT{11)
rested DETETIME q J| m _péi » name VARCH AR{ 200)
I .
last_edit DATETIME | | age INT(L1) |
) |
lzs_delivery DATETIME | | & symprams VARGHAR( 1000) |
| 3
ret_name VARCHAR 200) |
2ddrass VARCH 4R| 200) |
H——— — — -

cpf VARCHAR(14)
phone VARCHAR(15)
netes VARCHAR{2000)

| d INT(11)
other_neds VARCHAR{1000)

jil_persol 1':

# profile_id INT{11)
el IR name ;’ARCH m;;;m'

-

ez
J num_adults INT{11) —

age INT{11)
num_seniors INT{ 11} |
notes VARCHAR({2000] |
» user_id INT[11) =
Izt FLOAT — ]
ing ALOAT
»group_id INT{11} jleed v
>
] | profile_id INT(11)
17 need_id INT(11)
| 2

Fonte: O Autor

Cada doagdo que uma familia recebe do coletivo Unido de Vilas fica armazenada
na tabela “event_deliver”. O atributo “date” registra qual a data e hora que a entrega
desta doacdo foi efetuada. A coluna “needs” guarda uma string com os cédigos das
necessidades que foram entregues. Por fim, o campo “other_needs” permite guardar a

informacao de uma doagdo que ndo se encaixa nas necessidades pré definidas.
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4.3.3 API

O objetivo da API € prover uma forma de comunicagdo entre as instincias do
aplicativo e o banco de dados que armazena os dados utilizados por ele. Foram imple-
mentados ao todo sete APIs que sdo acessadas através da classe “RegisterService” do
aplicativo. Cada uma destas € responsavel por receber uma requisicao, verificar a auten-
ticidade da mesma e se os dados minimos esperados estdo presentes, processar o pedido
utilizando as classes apropriadas, e retornar um resultado, seja este dados ou apenas o
codigo HTTP apropriado indicando sucesso ou falha.

Toda a comunicag¢do com o banco de dados acontece por meio de uma classe “Da-
tabase”, que contém as informacdes necessarias para comunicacdo com a base. Aqui, um
método chamado “getConnection” utiliza a classe nativa do PHP, “PDQO”, para estabele-
cer uma conexao com a base. Este método recebe um parametro chamado “db-id”, que
identifica qual schema deve ser passado no parametro “dbname” da string de conexdo
utilizada pelo “PDO”. Além desta string, sdo necessarios um nome de usudrio e senha
validos para a instancia do banco de dados sendo acessado.

As APIs “read” (GET) e “save” (POST) criam instancias da classe “Profile”, res-
ponsavel pelas leituras e escritas na tabela de mesmo nome. O método “save” registra
os dados na tabela através de um INSERT ou um UPDATE, dependendo se o cadastro
for novo ou existente. Também neste método, sdo chamadas funcdes responsdveis por
guardar os valores nas tabelas “need”, “symptom_person” e “ill_person”. No caso de um
UPDATE do cadastro, os valores destas tabelas que sdo associados ao cadastro em ques-
tdo sdo excluidos e os novos valores sdo entdo inseridos. O método “read” realiza uma
consulta sobre as familias cadastradas nesta base com base nos parametros recebidos, que
consistem em uma lista de ids e a data da dltima atualiza¢ao do requerente. Sdo retorna-
das duas listas: uma com os cadastros novos e aqueles a serem atualizados, e uma lista
de nimeros, contendo os identificadores de cadastros que ndo existem mais na base de
dados, e devem ser excluidos pelo aplicativo.

A API “delete” também atua sobre a tabela de cadastros, através do método de
mesmo nome presente na classe “Profile”. O tnico parametro necessario aqui € o iden-
tificador do cadastro. A funcdo exclui todas as informagdes relacionadas ao cadastro por
chave estrangeira antes de prosseguir com a execucao do DELETE da familia em si. Para
fins de reaproveitamento de codigo, todos os deletes sao feitos por uma funcdo genérica

que recebe, além do valor identificador, os nomes da tabela e da coluna usada como chave.
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As APIs “login” (GET) e “verify_session” (GET) utilizam a classe “User”. O
método “login” recebe nome de usudrio e senha e realiza um SELECT na tabela “user”
para encontrar uma entrada onde ambos estejam corretos. Na clausula WHERE desta
consulta também € testado se a coluna “active” tem valor verdadeiro, caso contrario o
usudrio ndo é considerado vélido. Como resultado sdo retornadas informagdes do usudrio,
como “id”, “name” e “db-id”. J4 no método “verify”, os parametros de entrada sdo apenas
o identificador e 0o nome de usudrio. A consulta apenas verifica se existe o usudrio existe
de fato e se continua como sinalizado como ativo, e o resultado retornado ao aplicativo
nao contém dados, apenas o cédigo HTTP adequado para indicar sucesso ou falha da
operagdo.

A API “save_delivery” (POST) conta com a classe “Delivery” para salvar uma
entrega na tabela “event_deliver”. O método “save” desta classe implenta a query que
insere na tabela os dados de data, quais itens estdo sendo doados, de qual usudrio partiu a
doacdo e qual familia estd recebendo. Nao € possivel atualizar ou excluir doagdes da base
de dados. O método “updateProfile” da mesma classe € invocado apds o registro para
atualizar a informacao “last_delivery” na tabela “profile”. Novamente, apenas um c6digo
€ retornado por esta API.

Por fim, “get_user_data” € utilizada para obter informacdes de usudrios, organi-
zacdes e grupos dentro do territério. E utilizado o valor do header “Db-1d” para filtrar
apenas os resultados que s@o relevantes para o pedido, e sdo retornadas trés listas con-
tendo os valores. Sao realizadas consultas nas tabelas “user”, “organization” e “group”

do schema correto.

4.3.4 Publicacao

Para facilitar a obtengdo e atualizagdo do aplicativo pelos usudrios, foi decidido
publicar o aplicativo Cocar na loja Google Play para que pudesse ser facilmente acessado
por todos os usudrios do sistema operacional mével Android. Optou-se por ndo publicar o
aplicativo para a plataforma iOS, primeiramente porque o publico alvo do sistema possui
majoritariamente Android, mas também porque isso atrasaria o lancamento do aplicativo
consideravelmente e acarretaria em custos adicionais que ndo seriam justificados.

Uma conta Google foi criada para o projeto, utilizada para cadastrar-se como de-
senvolvedor na plataforma Google Play Console e seguir com a publicac¢do do aplicativo.

Os lancamentos sao realizados enviando uma nova versao do aplicativo assinado com uma
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chave de upload prépria, que deve ser guardada seguramente, pois a perda desta impede

novos envios até que seja criada uma nova chave junto ao suporte do Google.
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S PRODUTO FINAL

Este capitulo € dedicado a apresentar a aplicacdo disponibilizada aos usudrios do
aplicativo Cocar. O capitulo € dividido em secdes que visam cobrir as diferentes funciona-

lidades da ferramenta de forma a sinalizar as principais funcionalidades implementadas.

5.1 Login

Figura 5.1: Tela de login.

Login

(%3]

[a¥]}
o

LOGIN

Fonte: O Autor

Apenas os colaboradores dos coletivos contribuintes sdo autorizados a editarem
e consultarem dados das familias cadastradas. Por isso, a primeira tela do aplicativo é
a de autenticacdo de usudrio, cuja interface € retratada na Figura 5.1. O usudrio deve
inserir nome de usudrio e senha previamente cadastrados na base de dados para acessar
os recursos do aplicativo. O login deve ser feito uma vez com sucesso, € apds iSso 0

aplicativo ndo ird mais exigir que seja feito, até que o usudrio explicitamente faga log-out.



39
Enquanto estiver logado, o sistema ird apenas realizar uma verificagdo junto ao banco de
dados, confirmando que o usudrio ainda estd marcado como “ativo”. Caso ndo esteja, a

tela de login é apresentada novamente para que o usudrio possa tentar acessar com outro

nome de usuario.

5.2 Layout do Aplicativo

Figura 5.2: Tela principal com o menu aberto.

Familias
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[5» Logout (teste)

Fonte: O Autor

O aplicativo possui 3 recursos principais: Cadastros, Relatério e Mapa. Para na-
vegar entre estas funcionalidades, o aplicativo conta com um menu lateral que pode ser
acessado por um botdo na barra superior, como pode-se observar na Figura 5.2. Nesse
menu também é possivel acessar a op¢do de log-out para remover as informagdes do

usudrio atual. Por padrdo, o aplicativo € iniciado na primeira op¢ao: Cadastros.
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5.3 Formulario de Cadastro

Figura 5.3: Formulario de cadastro de familia.
(a) Parte 1 (b) Parte 2
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Fonte: O Autor

Telefone

Na tela de cadastros hd um botdo no canto inferior direito para adicionar um novo
cadastro. Tocando nesse botdo, o usuario € levado a tela do formulario de entrada de
dados da familia, que é explicitado em duas partes na Figura 5.3. A seguir, explica-se
como ¢ a utilizagdo esperada de cada campo e funcionalidade dentro da tela de cadastro
de familia.

Campos obrigatérios: Os seguintes campos devem obrigatoriamente ser informa-
dos para que o registro da familia seja devidamente efetivado. Na falta de qualquer uma
dessas informagdes, uma mensagem de alerta serd exibida na tentativa de salvar, e o ca-
dastro ndo serd enviado.

Nome Responsavel: Nome e sobrenome da pessoa responsavel pelo contato da
familia com o coletivo que a estiver cadastrando.

Endereco: Endereco da moradia da familia como normalmente referenciado pelos
habitantes da comunidade. E importante notar que esse endereco nem sempre correspon-
derd com os enderecos de registro, podendo até mesmo se situar em ruas e vielas nao

presentes na cartografia oficial do municipio.
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Necessidades: Esse campo possui opgdes pré-prontas cuja selecdo € feita tocando
nos icones da tela. As opcdes vieram da discussdo com os representantes do coletivo
Unido de Vilas sobre as demandas mais comuns encontradas nas comunidades da regido.
A opg¢do “Outros”, quando selecionada, exibe um campo de texto que permite ao usuario
explicitar uma demanda particular daquela familia.

Integrantes: Neste campo o usudrio deve informar quais os grupos etdrios que
compdem a familia. Através dos botdes de mais e menos ele informa quantas criancas,
adultos e idosos essa familia € composta. Essas informag¢des auxiliam os coletivos nas
decisdes que tocam a distribui¢ao dos seus recursos entre as familias cadastradas.

Comunidade: Esse campo proverd uma lista ao usudrio de comunidades previ-
amente cadastradas na regido onde o usudrio atua. O proposito deste campo € permitir
filtrar os cadastros por micro-comunidades dentro das macro-regides onde os coletivos
atuam.

Campos opcionais: Os seguintes campos ndo sao necessarios para a conclusao do
formuldrio, mas sdo informacdes tuteis que agregam conhecimento aos coletivos sobre as
familias.

Localizacdo: A direita do campo Endereco hd um botdo com icone de bussola
que permite registrar a localizacdo geografica da familia, de forma independente do en-
dereco digitado. Ao tocar este botdo, o usudrio € levado a uma tela com o GoogleMaps,
centralizado em sua posicao atual obtida pelo GPS de seu smartphone, tal como exposto
na Figura 5.4. O usudrio pode deslocar manualmente o marcador para melhor refletir a
localizagdo da familia, caso o GPS nao esteja aferido. Ao entrar novamente em um cadas-
tro existente e tocar no botdo de Localizagdo, o usudrio € capaz de ver a localizacdo salva
previamente no mapa, e pode atualiza-14 se for necessdrio. Embora o endereco seja uma
informacao obrigatdria, a localiza¢do ndo €, por depender de ferramentas de mapa que
podem estar indisponiveis para um usudrio utilizando o aplicativo de maneira off-line.

CPF: Campo que espera os 11 digitos do CPF do responsdvel pela familia (a
mesma pessoa cujo nome foi inserido). O campo pode ser deixado em branco, ou receber
um numero de CPF vélido. A entrada de um numero invalido ou incompleto acarretara
na exibicdo de um alerta se o usudrio tentar salvar, para evitar que dados incorretos nao
possam chegar até a base de dados.

Telefone: Um telefone da familia, para que o coletivo possua um meio de contato
com a mesma e possa repassar qualquer comunicado que veja como relevante. O campo

espera codigo de area (insere os parénteses automaticamente) e tem tamanho méaximo de



42

Figura 5.4: Tela de cadastro de localizagao da familia.
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Fonte: O Autor

11 digitos.

Data de Registro: Esse é um campo de entrada de data e hora que j4 vem auto-
maticamente preenchido com a data e hora atual. Ele permite que o usudrio, caso esteja
registrando no aplicativo uma familia que visitou previamente, insira uma data anterior a
atual como hora do registro e mantenha a informacao de quando a demanda da familia foi
recebida pelo coletivo correta. Isso é importante pois a data em que a demanda foi feita é
utilizada como parametro na ordem de distribuicao dos recursos da maioria dos coletivos.

Pessoa com Sintomas de COVID-19: Esse campo permite o cadastro de infor-
macoes sobre integrantes da familia que estejam apresentando sintomas relacionados ao
COVID-19. E uma informagio valiosa para os coletivos, que além da distribui¢io de doa-
¢oes, também promovem acdes publicas junto aos postos de saide da regido. Esse campo
abre uma nova tela onde sao requisitadas trés informacdes: Nome, idade e a selecdo de
sintomas entre as opcoes “Faltar de ar” e “Qualquer quadro gripal ou febre persistente”,

como exposto na Figura 5.5 De acordo com o sintoma escolhido, uma orientacao € repas-
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Figura 5.5: Tela do cadastro de pessoa com sintomas de COVID-19.

< Orientagoes COVID-19

Nome*

Idade*

Sintomas de COVID-19

Qualquer Quadro gripal ou febre persistente

Faltar de ar

SALVAR

Fonte: O Autor

sada ao usudrio para que este informe a familia.

Pessoa com doenca(s) pré-existente(s): Possibilita o cadastro de informagdes
sobre integrantes da familia que tenham alguma doenca crdnica ou problema de saidde
anterior relevante. A tela exibida por este campo pede trés informacdes: Nome, idade e
doencas (campo de texto onde o usudrio pode escrever de maneira livre sobre os proble-
mas daquela pessoa), como demonstrado na Figura 5.6.

Observacoes: Campo de texto que permite ao usudrio informar qualquer outra
informacdo que julgar relevante sobre a familia.

Ap6s preencher o formuldrio de maneira correta, o usudrio toca no botdo Salvar,
que enviard as informacdes para o servidor e criard as devidas novas entradas no banco
de dados. O usudrio serd entdo redirecionado a tela da lista de cadastros das familias, que

serd atualizada e incluird a familia recém registrada.



44

Figura 5.6: Tela do cadastro de pessoa com doengas pré-existentes.

< Pessoa com doenca pré-existente

Nome*
Idade*

Doencas™

SALVAR

Fonte: O Autor
5.4 Lista de Cadastros

A tela da lista de cadastro exibe as familias identificadas pelo nome do responsavel
registrado no cadastro. Abaixo do nome, € exibido o endereco de residéncia informado
para a familia. Além disso, existem trés icones que podem aparecem a direita do nome
que informam se a familia possui criangas (icone de chupeta), idosos (icone de bengala),
ou pessoas que apresentam sintomas de COVID-19 (icone de pessoa com mdscara). O
nome do responsdvel na lista de cadastros pode ser exibido em trés possiveis cores, que

representam o status do recebimento de doagdes da familia. As cores sdo as seguintes:

e Vermelho: significa que a familia ainda ndo recebeu nenhuma doag¢ao, ou recebeu

doagdes a mais de 30 dias.

e Amarelo: a familia recebeu doagao nos tltimos 30 dias, mas os produtos entregues

ndo supriam todas as necessidades selecionadas no perfil da familia.
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Figura 5.7: Tela da lista de cadastros com alguns exemplos.

=  Familias = W

Jodo da Silva &

Enderego: Rua Dona Helena, 33

Maria dos Santos & 7

Enderego: Rua Dois, 78

Fernando Soares & 7

Enderego: Rua Quatro, 201

Faiy

=
=2

Enderego: Rua Dorval Marques, 49

Fabiana Oliveira & 7

Enderego: Rua Dona Helena, 215

Fonte: O Autor

e Azul: a familia recebeu doacdo que contemplava todas as suas necessidades nos

altimos 30 dias.

A Figura 5.7 possui algumas familias cadastradas como exemplos, ndo represen-
tando dados de familias reais, e serve o propdsito de evidenciar as caracteristicas descritas
nesta secdo.

Na barra superior da tela da lista de cadastros existem dois botdes juntos a margem
direita. O primeiro (mais a esquerda), ao ser tocado, exibird uma lista de opcdes de
exibi¢do da lista. Op¢des de exibicdo:

Nome: organiza a lista de cadastros por ordem alfabética a partir do nome do do
membro responsavel pela familia. Data do Registro: ordena pela data e hora de criagc@o do
cadastro. Importante notar que essa hora nem sempre € a hora que o cadastro chegou de
fato no banco de dados, mas sim a hora que foi preenchida no campo “Data de Registro”
do formulario de criagdo.

Por Comunidade: utilizando essa op¢do, os cadastros ficaram agrupados de acordo
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com a comunidade em que pertencem. As comunidades registradas aparecerdo em ordem
alfabética, bem como as familias dentro delas.

Por Ref. Local: a op¢dao Por Ref. (referéncia) Local funciona de maneira seme-
lhante a op¢do anterior, mas agrupando por usudrios do aplicativo. Assim, € possivel
saber quais cadastros foi criados por cada usudrio.

Prioridades: ordenara a lista de registro por uma ordem que indica quais as fa-
milias devem ser contempladas a seguir. Em primeiro aparecem as familias que foram
registradas a mais tempo e ainda ndo receberam nenhuma doacdo. Apds, aparecem as
familias que ja receberam a doagdo, por ordem de quem recebeu a mais tempo. Nessa
op¢do, um numero € exibido ao lado do cadastro indicando qual a posi¢ao da familia na
lista de espera. E importante salientar, entretanto, que os coletivos ndo se comprometem
a utilizar de fato essa logica na escolha de doacdes, e podem utilizar outros dados que
criem agravantes na situacdo da familia na hora de decidir os destinos de suas doacdes.

O segundo botdo, com o icone de um olho, serve para alternar a exibicao da lista
entre todos os cadastros, ou exibir apenas os cadastros que foram criados pelo usudrio.
A finalidade dessa opcao € disponibilizar aos usudrios uma maneira mais fécil e pratica
de encontrar as familias pelas quais sdo responsdveis. E importante notar que, embora os
cadastros de todos os usudrios sejam visiveis para todos os demais usudrios, a atualiza¢do
dos dados destes registros ndo podem ser realizados por ninguém além do usudrio que
criou o cadastro. Ao entrar em um cadastro que nio € seu, um usudrio serd capaz de ler
todas as informacdes, incluindo a localizacao geografica no mapa, mas nao serd capaz de

alterar nenhuma delas. Essa escolha visa evitar a insercao de informacdes erroneas.

5.5 Relatorio

A tela de Relatorio exibe de forma concisa algumas informacdes que refletem a
situacdo das familias cadastradas em geral. Nessa tela € possivel verificar quantas familias
estdo registradas no aplicativo, e por quantas pessoas essas familias sdo compostas, assim
como discriminar entre criangas, adultos e idosos. Também pode-se obter a informacao de
qual o percentual de familias registradas que ja receberam doag¢des e quantas ainda estio
esperando. Além disso, é exibida uma lista de todas as familias registradas visualizando
apenas nome, data de cadastro e data da dltima entrega de doacdes para aquela familia. A
Figura 5.8 demonstra como a tela de relatério exibe os dados das familias utilizadas como

exemplos na se¢ao anterior.
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Figura 5.8: Tela de relatdrios.

= Relatorio

Visualizar cadastros de...

Todos

Estatisticas

Total de pessoas: 16 (5 familias)
Adultos: ]

Criancas: 4

Idosos: 6

Quantas familias ja receberam: 2 (40%)
Quantas familias ndo 3 (60%)
receberam:

Quantas precisam Alimentos: 4

Quantas precisam Mat. 3

Higiene:

Quantas precisam Prot. Covid: 3

Familias

Responsavel Cadastro Ult. Entrega
Jodo da Silva 15/08/2020 16/08/2020
Maria dos Santos 16/08/2020

Fernando Soares 16/08/2020

Rafael de Abreu 16/08/2020 16/08/2020
Fabiana Oliveira 16/08/2020

Fonte: O Autor

5.6 Mapa

Nessa opcao, podemos visualizar a localizacdo geografica de todas as familias
cuja localizagdo foi salva por um usudrio do aplicativo. Ao abrir, a tela exibira o mapa
centralizado na posic¢ao atual do usuario, obtida pelo GPS do smartphone do usuario. As
localizagdes das familias no mapa s@o representadas por pins, cuja cor segue 0S mesmos
critérios da cor do nome do responsavel na lista de cadastros, como € possivel observar
na Figura 5.9. Dessa forma, espera-se que os usudrios sejam capazes de identificar de
maneira intuitiva quais sdo as comunidades que mais necessitam doagdes no momento.
Ao tocar em um pin, um baldo € exibido contendo algumas informagdes da familia, como
nome do responsavel e endereco inserido manualmente.

No canto superior esquerdo do mapa, hd um botdo que permite ao usudrio alternar
entre visualizar o mapa ou as imagens de satélite do local. As imagens reais obtidas
por satélite podem auxiliar na identificacdo da residéncia correta e tornar as informagdes
inseridas no aplicativo mais precisas.

Para que o mapa nao fique poluido com informagdes desnecessdrias, o aplicativo
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automaticamente filtra os marcadores de negdcios proprios na drea.

Essas configuracdes estdo presentes também na tela de registro de localizacdo de
uma familia.

Figura 5.9: Tela de visualizacdo geografica dos cadastros.
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6 EXPERIMENTOS

Este capitulo é dedicado a apresentar os experimentos realizados com usudrios.
Duas circunstincias distintas foram importantes para avaliar a eficdcia e aceitacdo do
aplicativo Cocar. Primeiro, € descrita a realizacdo presencial de uma capacitagdo para os
usudrios finais reais do aplicativo utilizando a primeira versdo do mesmo. E por fim, é
descrito o experimento realizado apds o encerramento da etapa de desenvolvimento, que
contou com a participacdo de usudrios reais e participantes voluntarios para avaliar o grau

de dificuldade percebido na realizac@o de tarefas propostas no aplicativo.

6.1 Capacitacao

Com a finalizagdo da versao de lancamento do aplicativo, foi realizado um encon-
tro presencial para capacitar os primeiros usudrios, bem como observar quais as reagoes,
davidas e sugestdes os mesmos teriam. Os primeiros usudrios reais do aplicativo Cocar
foram escolhidos pelos coordenadores do coletivo Unido de Vilas. Tratavam-se de quatro
moradores locais, que anteriormente ja exerciam posi¢des de lideranca na comunidade e
atuavam como ponte entre as familias e a Unido de Vilas. O cadastramento destes usud-
rios no sistema se deu de forma manual pelo autor deste trabalho, utilizando inser¢des
diretamente na base de dados MySQL. Os nomes de usudrio e senha foram escolhidos
pelos usudrios e informados ao autor de maneira privada em conversas particulares com
cada um. Foi utilizado um projetor para exibir slides com capturas de tela do aplicativo
juntamente com instrucdes de uso para cada funcionalidade criada. Os usudrios acom-
panharam a apresentacdo com seus smartphones em maos e foram encorajados a seguir
as instrugdes em tempo real para os processos de: login, criagdo de um cadastro, edi¢do
de um cadastro, registro de uma entrega de doacdo, reordenacdo da lista de cadastros,
visualizacdo de relatérios e log-out. Nesta etapa, ainda ndo haviam sido implementadas
as funcionalidades relacionadas a localizacdo geografica das familias.

Os usudrios nao encontraram dificuldades em seguir o passo-a-passo da apresen-
tacdo, que ocorreu sem interrupcdes significativas. Apds o termino da apresentagdo, uma
conversa informal diretamente com os usudrios levantou alguns pontos onde foi obser-
vado que o aplicativo poderia ser ajustado e melhorado, como por exemplo: possibilitar a

escolha de data anterior na tela de registro de entrega de doacdes.
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6.2 Experimento de Usabilidade

Quando foi considerada finalizada a fase de desenvolvimento pertinente a este tra-
balho, foi realizado um teste de usabilidade. A principio, os usudrios escolhidos para a
realizacdo deste teste seriam exclusivamente os mesmos que ja possuiam acesso e esta-
vam utilizando o aplicativo com regularidade. Entretanto, este se tratava de um grupo
bastante reduzido de pessoas, e como algumas destas ndo participaram, o experimento foi
realizado também com pessoas fora do contexto dos movimentos sociais de forma a obter
um volume maior de dados para anélise.

Para o experimento foi utilizada uma metodologia baseada no “System Usability
Scale” (SUS) (BROOKE, 1996), criado pelo britanico John Brooke em 1986. Este mé-
todo consiste em utilizar questionarios com perguntas de escolha tinica com 5 op¢des de
respostas, que representam uma escala iniciando em "Discordo fortemente"até "Concordo

fortemente", com a resposta mediana significando neutralidade.

6.2.1 Protocolo de Testes

Foi elaborado um formulério (vide Apéndice A) através do Google Forms, fer-
ramenta que permite facil elaboracdo e acesso de formulérios. Este formulédrio contava
com instrugdes para a realizac@o de atividades antes de todas as perguntas, que indagavam
acerca da dificuldade percebida pelos usudrios na execugdo destas atividades.

As instrugdes do formuldrio ndo contavam com instrugdes de utilizagdo do aplica-
tivo, pois ele foi inicialmente desenvolvido apenas pensando nos usudrios que ja haviam
passado por uma capacitacao. Para que ndo houvesse necessidade da criacdo de um novo
formulario para o segundo grupo de pessoas, estas receberam instrug¢des gerais de uso do
aplicativo antes do comeco do experimento. Foi realizada uma demonstracdo, ao vivo,
para este grupo, de como utilizar os recursos do aplicativo, bem como fornecido um login
e senha criado exclusivamente para a utilizacao durante o experimento.

Os usudrios acessaram o formuldrio do experimento através de um link enviado de

forma pessoal pelo autor. Para cada usudrio, foram realizadas duas etapas:

e Formulario de pré-teste: sao feitas perguntas para caracterizacdo do usudrio
como "idade", "nivel de escolaridade", "grau de experiéncia com aplicativos moé-

veis"e "grau de experiéncia com Internet";
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e Formulario de teste: o usudrio é orientado a executar atividades e questionado
sobre a usabilidade da funcionalidade que acabou de utilizar. Esta metodologia foi
escolhida por possibilitar um experimento completamente remoto de facil entendi-
mento, que ndo obrigasse o usudrio a fazer todas as tarefas antes do questionério,

pois acreditou-se que o usudrio poderia se confundir e se cansar mais desta forma.

As tarefas solicitadas foram:

1. Utilizar nome de usudrio e senha previamente cadastrados para realizar o

log-in no sistema;

2. Abrir um novo cadastro de familia;

3. Salvar uma localizagdo geografica para esta familia, utilizando a ferramenta

de mapa implementada;

4. Cadastrar um morador da familia com sintomas de COVID-19;

5. Cadastrar um morador da familia com doenca(s) pré-existente(s);

6. Finalizar e salvar o cadastro com todas as informacdes basicas obrigatorias;

7. Encontrar o cadastro recém salvo utilizando os métodos de reordenagao

oferecidos;

8. Registrar uma doagdo para a familia;

9. Excluir o cadastro da familia;

10. Realizar o log-out do sistema.

6.2.2 Perfil dos participantes

Os resultados obtidos foram separados em dois grupos: o montante total com as
respostas enviadas por todos os participantes, € o sub-grupo contendo apenas os usudrios
reais cadastrados no sistema. Uma andlise foi realizada sobre o resultado geral, mas
através da andlise dos gréficos, é possivel perceber que os resultados obtidos apenas pelo
sub-grupo dos usudrios reais segue a mesma tendéncia e pouco difere da soma.

Todos os participantes assinalaram estarem de acordo com a participacdo do ex-
perimento e estarem cientes do uso dos resultados de forma andnima neste trabalho.

Participaram ao todo 18 pessoas, com idades variando entre 26 e 67 anos, sendo 43

a média das idades de todos os participantes. Destes, 5 eram usudrios reais do aplicativo
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membros dos movimentos sociais, com idades entre 41 e 59, a média deste sub-grupo
estabelecendo-se um mais elevada, em 48,8 anos.

A Figura 6.1 apresenta o grau de escolaridade dos participantes, com o resultado
tendo participacdoes em todas as faixas, e a maior representacdo sendo principalmente
em formados no ensino médio, superior, e pessoas com graduagdo incompleta. Dos 5
participantes que sdo usudrios reais, 2 possuem nivel superior incompleto, 1 possui médio
completo, 1 possui fundamental incompleto e 1 possui pds-graduacao incompleta. Nao
foi feita separacdo entre grande grupo e usudrios reais neste grafico por acreditar-se que
os resultados estdo bem distribuidos e ndo sdo motivos de influéncia nos resultados da
usabilidade.

Foi questionado também o grau de experiéncia que o participante possui com ser-
vicos de internet. Como € possivel observar na 6.2, a maioria dos participantes, tanto no
grande grupo como apenas os usudrios reais, sentiram-se confortaveis em apontar 4 como
seu nivel de experiéncia.

O grau de experiéncia dos participantes com aplicativos para celular ficou com
uma média maior, como mostra a 6.3. E possivel inferir pela comparar destes dois tltimos
grificos, que o uso de aplicativos para dispositivos moéveis foi considerado algo mais
comum na vida dos participantes. E possivel que a pergunta sobre a experiéncia com
servicos de internet tenham sido interpretadas como o acesso a internet a partir de um

computador pessoal, criando entdo essa diferenca nos resultados.

Figura 6.1: Grau de escolaridade dos participantes.
Grau de Escolaridade

18 respostas

@® Fundamental incompleto

@ Fundamental completo
Médio incompleto

@ Medio completo

@ Superior incomplato

@ Superior completo

@ Pos-graduagdo incompleto

@ Pos-graduagdo completo

Fonte: Autor
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Figura 6.2: Grau de experiéncia com internet dos participantes.
Grau de experiéncia com uso de servicos na Internet

B Cutros [ Usudrios reais 10 (55,6%)
10

4 (22,2%)

2(11,1%)

1(5.6%) 1(5,6%)

Fonte: Autor

Figura 6.3: Grau de experiéncia com aplicativos dos participantes
Grau de experiéncia com uso de aplicativos para celular

B Cutros [ Usuarios reais

8

B (44.4%)

6 (33,3%)

3 (16.7%)

1(5,6%)

Fonte: Autor

6.2.3 Usabilidade

Nesta secdo, serdo analisados os resultados obtidos da por¢do do formuldrio que
tratava da usabilidade do aplicativo Cocar. Para cada uma das tarefas solicitadas, uma
questdo de escala linear era proposta perguntando o nivel de dificuldade encontrado pelo
participante ao realizd-la. Em todas as questdes dessa secdo do formuldrio, o valor 1
corresponde a “Muito dificil” e 5, “Muito facil”. Para realizar as anélises, além das notas
recebidas, também ¢é utilizada a experiéncia do autor com a reac@o dos participantes ao

aplicativo no momento da capacitag¢do, tanto dos usudrios reais como aquela realizada
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com o restante dos participantes.

A tarefa de login foi considerada simples, como podemos observar na Figura 6.4.
A maioria dos participantes atribuiu a nota 5, com apenas um caso onde foi encontrada
maior dificuldade e foi utilizada uma nota média. Esta dificuldade, acredita-se, foi por
uma questao de falta de conexdo com a internet experienciada pelo participante no mo-

mento deste teste.

Figura 6.4: Dificuldade dos participantes na realizag¢do da tarefa de login.

Sobre a tarefa de realizar o login, como vocé classificaria a
dificuldade da tarefa?
B Cutros [ Usuérios reais

15 14-(77:8%)

3 (16,7%)

Fonte: Autor

Figura 6.5: Dificuldade dos participantes na realizacdo da tarefa de preencher o cadastro
de familia.
Sabre a tarefa de preencher os dados do cadastro de uma
familia, como vocé classificaria a dificuldade da tarefa?
B Cutros [l Usudrios reais 10 (55.6%)
10

1 2 3 4 5

Fonte: Autor

Pode-se dizer que a tarefa em que os participantes apresentaram a maior dificul-
dade foi a que solicitava a marcag¢do de uma localizagdo utilizando o mapa. Um terco dos
participantes marcou a nota 3 por terem dificuldades com o mapa, que apresentou len-
tiddo para carregar em alguns dispositivos e teve que ser reaberto em algumas situagdes
para dar prosseguimento da tarefa. O experimento possibilitou a percep¢ao desta falha

no aplicativo, que deverd ser corrigida no futuro. No entanto, a maneira com que a ferra-
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menta foi implementada parece ter sido satisfatéria para os participantes, que entenderam

rapidamente o modo de operagcdao do mapa para selecao de um local.

Figura 6.6: Dificuldade dos participantes na realizacdo da tarefa de marcar localizacao
da familia.

Sobre a tarefa de marcar a localizacao de uma familia pelo
mapa, como vocé classificaria a dificuldade da tarefa?

B Cutros [l Usudrios reais

g

7(38.9%)

6 (33,3%)

5(27,8%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autor

As tarefas de cadastrar moradores especificos, com sintomas de COVID-19 ou
com doengas pré-existentes tiveram notas semelhantes, como ja era esperado pela ma-
neira similar de execucdo. Os resultados podem ser observados nas Figuras 6.7 e 6.8,

respectivamente.

Figura 6.7: Dificuldade dos participantes na realizacdo da tarefa de registrar um morador
com sintomas de COVID-19.

Sobre a tarefa de cadastrar um morador com sintomas de
COVID-19, como vocé classificaria a dificuldade da tarefa?

B Cutros [l Usudrios reais

10 (55,6%)

10

3 (44.4%)
]

G

0 0 0

1 2 3 4 5

Fonte: Autor

As tarefas consideradas mais triviais pelos participantes foram as de salvar um
cadastro ja preenchido e de excluir um cadastro de familia. Como pode ser observado nas
Figuras 6.9 e 6.10, a maioria dos participantes sentiu-se confortdvel em atribuir a nota
maxima de facilidade para estas atividades.

A Figura 6.11 ilustra a dificuldade dos participantes em encontrarem um cadastro

na lista geral de familias cadastradas. Assim, como acontece com a tarefa de log-out (Fi-
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Figura 6.8: Dificuldade dos participantes na realizag¢ao da tarefa de registrar um morador
com doengas pré-existentes.

Sobre a tarefa de cadastrar um morador com doencas
pré-existentes, como vocé classificaria a dificuldade da tarefa?

B Cutros [l Usuarios reais

10 9-(50%) 9-(50%)

0 0 0

1 2 3

Fonte: Autor

Figura 6.9: Dificuldade dos participantes na realizacao da tarefa de salvar o cadastro de
uma nova familia.

Sobre a tarefa de salvar o cadastro, como vocé classificaria a
dificuldade da tarefa?

B Outros [ Usuarios reais

15 (83,3%)

15

2 (11,1%)

1-(5,6%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autor

gura 6.13), os participantes acharam a atividade “f4cil” e “muito f4cil”, e ndo encontraram
maiores dificuldades.

Na Figura 6.12 € possivel observar que a tarefa de registrar uma doacao para uma
familia também apresentou algumas dificuldades para uma pequena parcela dos partici-
pantes. Embora ndo tenham sido relatados problemas de natureza técnica, como no caso
da tarefa de marcacdo da localizacdo, alguns participantes ndo acharam a abordagem a

mais apropriada.
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Figura 6.10: Dificuldade dos participantes na realizagdo da tarefa de excluir o cadastro

de uma familia.

Sobre a tarefa de excluir um cadastro de familia, como vocé
classificaria a dificuldade da tarefa?

B Cutros [ Usudrios reais 15 (83 ,3%)

15

3 (16,7%)

0 0 0

1 2 3 4 5
Fonte: Autor

Figura 6.11: Dificuldade dos participantes na realizacdo da tarefa de encontrar uma fa-

milia na lista de cadastros.

Sobre a tarefa de encontrar um cadastro ja existente, como
vocé classificaria a dificuldade da tarefa?

B Cutros [l Usudrios reais

10 9-(50%) 9.{50%)

0 0 0

1 2 3
Fonte: Autor

Figura 6.12: Dificuldade dos participantes na realizag¢ao da tarefa de registrar uma doagao
para uma familia.

Sobre a tarefa de registrar a entrega de uma doacao para a
familia, como vocé classificaria a dificuldade da tarefa?

B Outros [ Usudrios reais 10 (55.6%)
10

8

5(27.8%)

3 (16.7%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autor
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Figura 6.13: Dificuldade dos participantes na realiza¢do da tarefa de realizar o log-out

do aplicativo.

Sobre a tarefa de realizar o logout, como voceé classificaria a
dificuldade da tarefa?

B Cutros [l Usudrios reais

10 (55,6%)

10

B (44,4%)

Fonte: Autor

Por fim, a Figura 6.14 contém as observagdes feitas pelos participantes sobre o
aplicativo Cocar, escritas no campo de texto ao final do formulario destinado a este fim.
Todos os comentdrios sdo de participantes integrantes do grupo de usudrios reais, que de
fato utilizaram o aplicativo no cadastramento de familias da regido da Vila Cruzeiro e
da Gléria. O fato de apenas este grupo ter escrito comentdrios € provavelmente expli-
cado pelo fato de que o restante dos participantes teve oportunidade de fazer observagdes

pessoalmente, no dia do experimento.

Figura 6.14: Comentérios dos participantes sobre o aplicativo Cocar.
Comentarios e observagdes sobre o aplicativo Cocar

4 respostas

Muito bom o aplicativo. Certamente serd uma ferramenta importante para as nossas
comunidades.

Otimo perfeito
Achei ele muito facil de usar e encontrar os dados referente aos cadastros.

Um aplicativo muito bom,apropriado para a organizagéo do trabalho,fazendo com que
isto se tenha nogdo do nimero de familhas atendidas .E em que tempo ,data.

Fonte: Autor

6.3 Analise Geral dos Resultados e Limitacoes

Como foi objetivado durante toda a fase de desenvolvimento, os resultados mos-

tram que o aplicativo resultante tornou-se intuitivo e de facil manuseio. O aplicativo foi
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muito bem recebido pelos usudrios reais, que em diversas oportunidades salientaram a uti-
lidade observada para a realizag@o do trabalho de cadastramento de familias. Foi chamada
a aten¢do para a facilidade de se encontrar uma cadastro na lista de familias existentes.
Acredita-se que esta avaliacdo € creditada tanto aos diversos modos de reordenamento da
lista quanto ao simples fato de o aplicativo reunir todos os dados em uma base de dados
centralizada.

O aplicativo ainda possui limitagdes que dificultam a utilizacdo de algumas fun-
cionalidades e tornam outras levemente confusas. Um dos pontos mais importantes € a
dificuldade de alguns usudrios com o carregamento correto dos mapas, que foi observado
como problematico nos experimentos. Foi observada também a necessidade de exibir
mensagens de erros mais claramente para os usudrios, especialmente para distinguir casos

onde o erro resulta de uma interrup¢do na conexdo com a Internet do aparelho utilizado.
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7 CONCLUSAO

Este trabalho teve como proposta desenvolver uma aplicagao moével capaz de auxi-
liar movimentos sociais no gerenciamento de informacdes referentes a familias de regides
periféricas de Porto Alegre.

Para o processo de desenvolvimento foi adotada uma combinacdo de diferentes
metodologias dgeis de desenvolvimento de software que possibilitassem a flexibilidade
necessdria para o projeto.

Foram realizadas cerca de quinze reunides on-line, contando com professores de
disciplinas varias da Universidade, além dos representantes de quatro movimentos sociais
atuantes na regido da Grande Cruzeiro e Gloria.

A versao final disponibilizada, produzida pelos esfor¢os descritos neste trabalho,
conseguiu contemplar os requisitos estabelecidos na fase final de encontros virtuais e
encontra-se até o momento disponivel para a utilizacdo dos usudrios registrados. Con-
forme os resultados do experimento de usabilidade realizado no aplicativo por partici-
pantes voluntdrios e usudrios reais, pode-se dizer que as abordagens escolhidas para a
resolucao dos problemas apresentados pelos requerimentos foi satisfatéria.

Como trabalhos futuros, existem diversos nichos em que o aplicativo pode atuar
para ajudar ainda mais os coletivos, além de pontos de melhoria para fungdes ja imple-
mentadas neste trabalho. A drea de georreferenciamento € talvez umas das que tem um
maior potencial de expansdo, como a implementacdo das funcionalidades de exibi¢do da
demarcacdo de territérios e também de pontos considerados relevantes na regiao, como
postos de saude, escolas e centros de lazer.

Embora ndo tenha sido um requisito inicial para este trabalho, uma ferramenta vi-
sual de gerenciamento dos usudrios, comunidades e coletivos envolvidos no projeto tam-
bém serd de grande valor ao projeto, principalmente considerando a forte possibilidade de
0 mesmo Vvir a tomar maiores proporcdes. No mesmo sentido, processos automatizados de
redefinicdo de senha e a atribui¢cdo de um e-mail pessoal para cada usudrio devem trazer

facilidades na realizacdo destas tarefas.
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APENDICE A — FORMULARIO DE TESTE
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2.

Formulario Aplicativo Cocar

Formulario Aplicativo Cocar

Este teste tem como objetivo avaliar a experiéncia de utilizagdo do aplicativo Cocar.

0 aplicativo foi desenvolvido como trabalho de conclusao do curso de bacharelado em
Ciéncia da Computacao pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul. O aplicativo Cocar
visa oferecer uma ferramenta de gerenciamento de dados de familias em situacao de risco.
O publico alvo deste aplicativo sdo movimentos sociais que trabalham com distribuicao de
doacgdes as familias necessitadas.

Procedimentos:

Inicialmente, o usudrio responde um questionario pré-teste para coletar informacdes de
caracterizagao.

Depois, o usuario passa por uma pequena lista de atividades, cada uma seguida
imediatamente de uma pergunta sobre a dificuldade da atividade pedida.

0 tempo total do experimento é de aproximadamente 15 minutos.
Os dados obtidos ao longo do experimento serdo utilizados apenas neste estudo e de forma

totalmente anénima.
*Qbrigatorio

Caso vocé esteja de acordo com este termo, marque a op¢ao abaixo. *

Marque todas que se aplicam.

Aceito participar deste teste. Declaro que fui devidamente informado sobre os objetivos
da pesquisa e os procedimentos envolvidos nos testes. Foi-me garantido o sigilo de minhas
informacodes.

Formulario Pré-Teste

Idade *

https://docs.google.com/forms/d/19SuR7aP-2gKjsvT-FhAqctSxvOZ-nRMskBwmTWKk1wE/edit

1/6
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3. Graude Escolaridade *

Marcar apenas uma oval.

Fundamental incompleto
Fundamental completo
Médio incompleto

Médio completo

Superior incompleto
Superior completo
Pés-graduagao incompleto

Pds-graduagao completo

4. Grau de experiéncia com uso de servicos na Internet

Marcar apenas uma oval.

Pouca Muita

5. Grau de experiéncia com uso de aplicativos para celular

Marcar apenas uma oval.

Pouca Muita

Abra o aplicativo.

Tarefa 1:

Realizar Utilizando seu nome de usudrio e senha, realize o login no aplicativo (se seu usuario ja
estiver salvo, por faga o log-out pelo menu e faga o login novamente).

Login

https://docs.google.com/forms/d/19SuR7aP-2gKjsvT-FhAqctSxvOZ-nRMskBwmTWKk1wE/edit

2/6
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6. Sobre a tarefa de realizar o login, como vocé classificaria a dificuldade da tarefa?

*

Marcar apenas uma oval.

Muito Dificil Muito Facil

Vocé deve estar agora na tela da lista de cadastros das familias.

Cadastrar . : , "

Nos préximos passos, vamos criar um novo cadastro aqui para testar a usabilidade.
uma Nova Nao se preocupe, vocé excluira este cadastro mais adiante neste experimento e nédo
familia serdo deixados dados residuais na lista.

Tarefa 2: Criar novo cadastro

Toque no botéo de criar nova familia e insira os dados bdsicos obrigatérios para completar o cadastro. Por
favor, ainda ndo envie o cadastro.

7. Sobre a tarefa de preencher os dados do cadastro de uma familia, como vocé
classificaria a dificuldade da tarefa? *

Marcar apenas uma oval.

Muito Dificil Muito Facil

Tarefa 3: Salvar localizagao
Utilizando o botao ao lado do campo enderecgo, salve uma localizagdo geografica no mapa para esta familia.

8. Sobre a tarefa de marcar a localizagdo de uma familia pelo mapa, como vocé
classificaria a dificuldade da tarefa?

Marcar apenas uma oval.

Muito Dificil Muito Facil

https://docs.google.com/forms/d/19SuR7aP-2gKjsvT-FhAqctSxvOZ-nRMskBwmTWKk1wE/edit

3/6
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Tarefa 4: Morador com sintomas de COVID-19

Cadastre um membro da familia com sintomas de COVID-19. Preencha os campos de nome, idade e selecione
os sintomas, e a seguir salve o registro desta pessoa para voltar a tela da familia.

9. Sobre a tarefa de cadastrar um morador com sintomas de COVID-19, como vocé
classificaria a dificuldade da tarefa? *

Marcar apenas uma oval.

Muito Dificil Muito Facil

Tarefa 5: Morador com doencas pré-existentes

Cadastre um membro da familia com doenga(s) pré-existente(s). Preencha os campos de nome, idade e quais
sdo as doengas, e a seguir salve o registro desta pessoa para voltar a tela da familia.

10. Sobre a tarefa de cadastrar um morador com doencas pré-existentes, como
voceé classificaria a dificuldade da tarefa? *

Marcar apenas uma oval.

Muito Dificil Muito Facil

Tarefa 6: Salvar o cadastro

Salve o cadastro. Se um dado obrigatério estiver faltando, o sistema deve Ihe informar exibindo uma
mensagem. Se for o caso, por favor preencha o campo indicado na mensagem e tente novamente.

11. Sobre a tarefa de salvar o cadastro, como vocé classificaria a dificuldade da
tarefa? *

Marcar apenas uma oval.

Muito Dificil Muito Facil

https://docs.google.com/forms/d/19SuR7aP-2gKjsvT-FhAqctSxvOZ-nRMskBwmTWKk1wE/edit

4/6
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Tarefa 3: Na lista de familias, encontre a familia que vocé acabou de cadastrar. Quando
. encontrar, entre neste cadastro e registre uma doagéao de Produtos Alimenticios
Registrar para esta familia.
Uma
entrega

12. Sobre a tarefa de encontrar um cadastro ja existente, como vocé classificaria a
dificuldade da tarefa? *

Marcar apenas uma oval.

Muito Dificil Muito Facil

13. Sobre a tarefa de registrar a entrega de uma doac¢ao para a familia, como vocé
classificaria a dificuldade da tarefa? *

Marcar apenas uma oval.

Muito Dificil Muito Facil

Ainda dentro do cadastro, utilize o botao apropriado para excluir esta

Tarefa 4: Excluir um familia da lista de registros.

cadastro

14. Sobre a tarefa de excluir um cadastro de familia, como vocé classificaria a
dificuldade da tarefa? *

Marcar apenas uma oval.

Muito Dificil Muito Facil

Através do menu principal, toque na opgao de logout e confirme. Vocé sera

Tarefa 5: redirecionado ao login novamente.

Realizar Logout

https://docs.google.com/forms/d/19SuR7aP-2gKjsvT-FhAqctSxvOZ-nRMskBwmTWKk1wE/edit 5/6
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15. Sobre a tarefa de realizar o logout, como vocé classificaria a dificuldade da
tarefa? *

Marcar apenas uma oval.

Muito Dificil Muito Facil

Utilize essa segdo para deixar comentarios ou observagdes acerca do uso do

Comentarios funcionamento do aplicativo Cocar. Esta é uma pergunta opcional.

16. Comentérios e observagdes sobre o aplicativo Cocar

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/19SuR7aP-2gKjsvT-FhAqctSxvOZ-nRMskBwmTWKk1wE/edit 6/6
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