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Aplicativo CUIDA: um novo jeito de se cuidar.

RESUMO

Com a facilidade do uso de aplicativos para auxiliar a vida, tem sido
necessario a reflexdo diante das necessidades que podem ser atendidas com a
palma da mao. Servicos e produtos que oferecem conhecimento e informacao,
fazem parte de um ramo de negdcio rentavel e atrativo. Utilizar de estudos e
pesquisas que serdo usadas para confortar, auxiliar e direcionar pessoas em um
momento dificil, pode se tornar algo altamente requisitado. Por meio disso o
aplicativo - nomeado de CUIDA - foi desenvolvido para dar a maior quantidade de
informacéo, localizacdo, apoio e discricdo para os portadores da neoplasia maligna,

também conhecida como cancer.

Palavras-chave: Aplicativo, Flutter. Informacao, Servigo, Cancer.

ABSTRACT

With the ease of using applications to help life, it has been necessary to
reflect on the needs that can be met with the palm of the hand. Services and
products that offer knowledge and information are part of a profitable and attractive
line of business. Using studies and research that will be used to comfort, help and
guide people in a difficult time, can become something highly requested. Through
this, the application - named CARE - was developed to give the greatest amount of
information, location, support and discretion to patients with malignant neoplasm,

also known as cancer.

Key words: Application, Flutter. Information, Service, Cancer.



1 INTRODUCAO

O uso de aplicativos que facilitam a vida é perceptivel. Bancos digitais
gue nos oferecem servigos sem precisarmos nos deslocar até uma agéncia; pacotes
e promocdes destes que — sem necessidade de letras pequenas ou contratos de
longas paginas - simplificam o que oferecem nos informando o necessario. Sao
tratativas assim que diminuem o tempo de busca do usuério e fideliza o futuro cliente
gue busca pelo melhor servico. H& aplicativos que também, para nos economizar o
tempo, oferecem servigcos essenciais de entrega de comida, informacao e transporte.

E com aplicativos assim que uma solucdo mais viavel para determinada
problematica ou uma necessidade que precisa ser atendida, que servi¢os e produtos
sdo criados. E para atender isso, um sistema de informacdo baseado nas
necessidades a serem respondidas, com uma nova roupagem, estrutura e
atendimento, que empresas surgem, startups comegam e programas sao criados.

Um exemplo claro disso, o aplicativo SCHOLAR (LEAL, LEAL, 2019) foi
pensado nas necessidades dos universitarios. Os estudantes que trabalharam neste
projeto viram a caréncia de acessar o sistema da faculdade pelo celular ja que o site
nao possuia uma pagina responsiva (adaptada para o formato da tela de um
dispositivo movel); nisso o problema que surgiu para eles, foi uma solucdo viavel de
projeto.

Diante da visualizacdo de um problema ou caréncia, o motivo deste
trabalho foi uma das questbes mais levantadas em buscadores nos ultimos anos.
Informacdes sobre doencas sempre esteve no topo das duvidas de usuarios de
rede. O famoso "estou sentindo...", "estou com..." ou até mesmo o sintoma em si.
Tudo isso € alinhado com as duvidas sobre a prevencdo de uma possivel doenga
gue é sempre delicada diante do diagnéstico.

Devido a isso, campanhas de prevencdo como o Outubro Rosa e
Novembro Azul vem sendo difundidos em paises que carecem de informacgéo sobre
a gravidade do problema que é o cancer.

Por conta disso o CUIDA foi desenhado e pensado para solucionar o
problema da falta de informacgéao sobre os devidos cuidados, precaucdes e exames

que a pessoa deve tomar.



Tomando como exemplo préatico: ao sentirmos determinados sintomas,
especificos e caracteristicos que ndo eram recorrentes anteriormente, a
preocupacdo maior do individuo basicamente integrado com tecnologia, é acessar
um buscador de melhor facilidade e informar os sintomas sentidos.

Por conta deste contexto, percebemos que a praticidade para retirar as
devidas duvidas, sobre determinada doenca, é necessaria. Contudo, isso nao exclui
em hipétese alguma a consulta médica.

Utilizar das informagbes catalogadas, que facilitam e reduzem nossa
ansiedade diante de um sintoma o qual ndo era apresentado antes, € liberdade

tecnoldgica sendo utilizada de maneira correta.

1.1 OBJETIVOS

Neste capitulo, irei apresentar os objetivos da criagdo do aplicativo
CUIDA, o qual tem como finalidade, ser uma via informativa sobre cuidados e

precaucgdes sobre sintomas e doencgas.

1.1.1 OBJETIVO GERAL

O Objetivo Geral deste trabalho é apresentar o desenvolvimento de um
aplicativo, para dispositivos moveis, usufruindo da linguagem Dart com o kit de

desenvolvimento Flutter.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os Objetivos Especificos deste trabalho tém como foco principal:

- O agrupamento de informacao sobre doencgas a fim de alertar e educar
sobre 0s processos preventivos dos mesmos.

- Tornar as informacgdes, contidas no aplicativo, mais acessiveis aos
portadores das doencas ou sintomas.

- Facilitar a busca por locais disponiveis para tratamento e consulta.



2 REFERENCIAL TEORICO

Por vezes, no levantamento de requisitos de um projeto, € questionado a
tecnologia que sera apresentada — além de ser a melhor que se adéqua — para
sustentar a estrutura do projeto. Neste topico, sera apresentado as tecnologias para

o desenvolvimento do aplicativo CUIDA.

2.1 Dart

Ao fazer o questionamento sobre qual tecnologia usar para determinado
produto final € sem duvida uma pergunta, que dependendo do sistema, pode ser
dificil. E para este projeto foi pensado na estratégia de fazer uso de alguma
linguagem que se encaixasse nos seguintes requisitos:

- Fortemente tipada,;

- Cross Plataform.

Por conta desses fatores. Dart, desenvolvido pela Google, foi a melhor
escolha para o projeto. A linguagem possui uma versatilidade para sistemas mobile,
servidores e scripts de comando faceis de serem implementados (GUEDES, 2018).
Vendo isso, a biblioteca que usufrui da linguagem mais indicada para o projeto foi
Flutter.

2.1 Flutter

Por ser uma biblioteca criada pela prépria Google, o Flutter tem o foco na
criacdo de aplicacdes moveis com Cross Plataform (BALTIERI, 2021). Isso quer
dizer que ao gerar um aplicativo para celular com Flutter, ele tera a possibilidade de
ser executado em Android e IOS, e com sua nova versao, a possibilidade para Web,
€ viavel.

Um exemplo visual de como esta a diferenga entre Android e 10S no
Flutter € com a imagem abaixo, que mostra uma tela do aplicativo nas duas

estruturas:



Figura 1 — Tela de aplicativo em Android e iOS Fonte: trustedreviews (2018a).

2.3 API

Application Programming Interface, mais conhecido como API, refere-se um
conjunto de rotinas; criadas para interligar o banco de dados e sistemas com o
cliente final, o qual utilizara alguma plataforma de comunicacao (LIMA, 2019).
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Figura 2 — Exemplo de funcionamento de uma API. Fonte: thiagolima_br (2019).

Uma API, de forma simplista, € um garcom. Quando vocé chegando a um
restaurante, senta-se a mesa ( frond-end) e faz um pedido, o garcom, ao anotar o
seu pedido, leva até a cozinha (banco), fazendo assim a comunicacdo. A APl é um
meio, a forma mais estratégica de uma aplicacdo, podendo ser Web ou Mobile, de
se comunicar com os dados presentes em um banco (REDHAT, 2017).

Neste projeto, utilizaremos duas APIs para fazer parte do sistema.

- Helth.Gov

Com o intuito de juntar esforgos para prevenir doencas, o Departamento de
Saude e Servicos Humanos dos Estados Unidos, juntamente com o Gabinete do
Secretario Adjunto para a Saude, estdo trabalhando para com outras empresas e
agéncias da HHI ( National Helth Iniciatives), Iniciativa de Saude Nacional, fizeram
uma API para informar sobre a prevencdo de doencas, além de promover a saude
dos usuérios finais com artigos e textos sobre determinados assuntos envoltos do
mesmo.

Ela — A Helth.Gov — possui uma API aberta de consumo facil e bem documentado. A
APl chamada de MyHelthfinder API esta em sua terceira versao e possui response
(Resposta a qualquer solicitacdo da API) em trés maneiras distintas.

- JSON



JavaScript Object Notation, mais conhecido pelo acronomo de JSON, é uma
notacao simples e leve que utiliza texto legivel para transmitir os dados dos objetos.
- XML
Extensible Markup Language, utilizado para a criacdo de Notas fiscais, 0 XML
também adota um padrdo que pode ser utilizado para compartihamento e
transmissao de dados de uma API (CANALTI, 2017).
- HTML
No sistema da Helth.Gov o retorno da APl também pode ser feito com uma
pagina HTML. Este tipo de resposta, um HiperText, ndo sera utilizada na aplicacao,
mas vale informar que um HTML nada mais é do que um bloco de tags.
- ApiMedic
Criado pela Priaid a ApiMedic € uma APl médica com dados de doencas,
sintomas, especialistas, recomendacdes e regides do corpo — o0 qual referenciam os
sintomas. Esta API possui duas vertentes: A paga e a gratuita. A paga esta com o
banco de dados mais atualizado possivel sobre doencas e sintomas. A gratuita
usufrui de um banco nao atualizado, mas pode utilizar um numero ilimitado de

requisicoes.

2.4 SCRUM

Como forma de acelerar as entregas, produzir de forma mais organizada e
assim consistir no fracionamento e constancia de desenvolvimento inteligente, surgiu
na década de 1990, os Métodos Ageis.

N&o distante de estruturas administrativas para gerar uma gestdo de tempo.
Os meétodos &ageis surgiram para conduzir as equipes de desenvolvimento de
software em processos que irdo, ao final de tudo, fazer uma entrega mais satisfatéria
ao cliente.

Por ser uma das metodologias mais utilizadas da atualidade, Scrum usufrui da
possibilidade de resolver problemas adaptativos e complexos, enquanto entrega
produtos com maior valor possivel de forma produtiva e criativa (FIA, 2017).

Sendo um Framework (estrutura genérica com o objetivo de prover uma
funcdo), o Scrum, é uma metodologia e possui um conjunto de boas praticas

voltadas para o desenvolvimento de software. O Scrum pode ser utilizado para



outros setores fora o T.l, e por ser versatil desta maneira, ele foi adotado em
empresas que fazem o bom uso desta metodologia.
Para este projeto, o Scrum fard parte do processo da gestdo de micro

entregas.

Scrum Process

)

Scrum Master

Daily Scrum

SPRINT
1-4 WEEKS

&

Sprint
Review
+
Sprint
Retrospective

Product Sprint Planning Sprint Finished
Backlog Meeting Backlog Work

Figura 3 — Processo do Scrum. Fonte: blog.trainning.com.br (2020a)

Como forma de entender o Scrum, neste projeto iremos exemplificar os
conceitos basicos do framework, a fim de facilitar no entendimento sobre o método
agil.

Chamadas de Scrum Team, as equipes de um projeto que utiliza Scrum, tem
a divisdo priméria em trés fun¢des primordiais:

- Product Owner (PO) - Este é responsavel pelo projeto. O PO se colocara
como dono do projeto, a fim de que as entregas e o Product BackLog (Lista de
Tarefas) sejam feitas.

- Scrum Master — Sendo a pessoa que ir4 definir o Backlog diario, o Scrum
Master agira como um lider de projeto com a finalidade de orientar os
desenvolvedores ou equipe do projeto, a focarem em uma tarefa no ciclo de
atividades, chamada de Sprint.

- Scrum Team — Consiste na equipe que ira desenvolver o projeto. De acordo
com as informacgdes do Scrum. Cada pessoa dentro do Scrum Team pode definir as



atividades a serem focadas no ciclo de atividades diarias. Com as reunides diarias,
chamadas de Daily Scrum, o Scrum Master podera gerenciar os ciclos de entrega,
fazendo assim, as micro entregas para o PO.

O desenvolvimento do CUIDA foi baseando-se no modelo do Scrum. Por
conta da equipe ser formada apenas por mim, foi criado um o Product Backlog e o
Sprint Backlog com a finalidade de organizar as atividades prescritas em um tempo
habil. Prosseguindo com isso, o desenvolvimento do sistema foi feito em sprints

ap0s o escopo do projeto ter sido bem definido.

3 METODOLOGIA

A fim de realizar este projeto, a pesquisa foi classificada como
exploratoria devido ao fato de esta, ser a criagdo e o0 desenvolvimento de um
aplicativo baseado nas necessidades e remoc¢do de duvidas de pacientes sobre
guestdes de saude. Além disso, foi necesséario para o desenvolvimento deste

projeto, a aplicacdo de multi-métodos, levantados em duas etapas:

1 — Conceitos tedricos — Aqui € analisado a estrutura utilizada, conceitos basicos
gue serdo necessarios para a criacao do aplicativo, bem como o desenvolvimento do
projeto.
2 — Pesquisa, desenvolvimento e testes — Nesta etapa uma pesquisa pelas
necessidades referente ao projeto sera levantada, bem como, a producdo do
aplicativo baseado nas telas desenhadas e os requisitos levantados. Nesta etapa de
producéo, o aplicativo CUIDA sera produzido em duas etapas:
a. - Escolha de Back-end.

A escolha de uma API que sirva como back-end para este projeto e atenda as
necessidades da implementacdo das telas a serem produzidas, faz-se necessario
para que as consultas de dados sejam feitas. Por meio disso, o aplicativo CUIDA vai
usufruir de duas APIs:

- Helth.gov — Do governo dos Estados Unidos da América. Uma API que

gerard informacdo - Artigos e textos — sobre temas diversos que

englobam saude e bem-estar.



- ApiMedic — Uma API de consulta baseada nos sintomas que a pessoa
estd sentindo no momento. Esta possui uma vasta biblioteca de
informagédo sobre estado do sintoma, perguntas relacionadas ao
sintoma, locais do corpo, direcionamento médico - informando qual
médico adequado a aquela doenca possivel - e diagndstico.

b. - Desenvolvimento do Front-end.
A utilizacdo do Flutter o qual foi desenvolvido pela Google, oferece suporte para a
estrutura desenhada do aplicativo CUIDA. Flutter possui bibliotecas e componentes
externos que serdo utilizados no projeto. O cupertino_icons, uma biblioteca de
icones que sera usada como padrdo do projeto. O dio, uma biblioteca de

comunicacdo com API, entre outros que serdo apresentados no decorrer do projeto.

4 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo irei descrever os tOpicos e estruturas criadas, bem como a
utilizacdo dos métodos propostos e a tecnologia usada. Sera feito da mesma forma,
a descricao do que foi criado em cada Sprint.

4.1 Flutter

Na criacao desde projeto, a utilizacdo da linguagem de programacéo Dart e 0
framework Flutter fizeram a diferenca para a facilidade do entendimento, bem como
a separacao de atividades diante dos requisitos levantados no Backlog.

Uma diferenca do Flutter para as demais linguagens é a sua alta performance
e a caracteristica de basear sua construcdo em widgets.

Em Flutter os widgets sdo partes de bibliotecas ou componentes nativos do
proprio Flutter que véo, de forma abstrata, se empilhando para formar os
componentes que irdo ser apresentados em tela. Por conta disso, a possibilidade de
construcdo dos aplicativos de forma mais performética possivel é viavel, além da
capacidade de atuacdo da linguagem como um sistema nativo, mesmo sendo
hibrido.



Por conta da construcédo da interface ser baseada em blocos chamados de
widgets, estes sdo agrupados sobre dois tipos principais de widgets que estruturarao

uma tela no Flutter: O Stateful e o Stateless.

% Stateless % Stateful

Constructor Constructor

didUpdateWidget()

!

createState()

setState()

initState()

build()

build()

=
3
£S5
3
=
3
s

Figura 4 — Tipos de Widgets de Estado no Flutter. Fonte: Flutterclutter.dev (2020a).

Como mostrado na figura acima as duas principais classes no Flutter fazem a
geréncia de estado. Quando uma tela é criada, ou até mesmo um widget, os dados
sdo previamente carregados, caso este as possua. ApGs 0 carregamento da tela,
caso o widget necessite sofrer alteracdo do estado em que se encontra, o ideal é
que ele seja criado como Stateful, pois aquele widget em especifico sofrerd
alteracao de estado, enquanto uma pagina Stateless, ndo. (MARC, 2020).



Statelesswidget {

final String tex
final [

-I:hﬂl'lg':_'TF_'}!_t,

extstring)

Figura 5 — Exemplo de Classe Stateless. Fonte: Flutterclutter.dev/ (2020a)

Um bom exemplo de classe Stateless € uma tela de login. Os dados séo
preenchidos no campo de e-mail e senha e ao apertar no botdo, € feita a
comunicacdo até a API e assim € verificado se os dados séo validos ou ndo. Esta
tela, por apenas fazer a verificacdo de dados, n&o precisar de um recarregamento e
ndo possuir variaveis que ter terdo seus dados alterados, ndo necessita ser uma

pagina Stateful.

statewWidget StatefulWidget {
vidget ({

_InternalAndExternalstateWidgetState States<InternalAndExternalStateWidgetr> {
String text = 'Initial';

widget.buttonText]),
_changeText,

Figura 6 — Exemplo de Classe Stateful. Fonte: Flutterclutter.dev/ (2020a)



Por ser uma widget de geréncia de estado. Uma pagina ou widget Stateful
utilizara de mais recursos que uma Stateless, sendo assim ela sera mais pesada no
carregamento e consequentemente fara mais uso da memoria do celular para fazer
a gestao dos estados dos dados a serem carregados.

Ao ser feito o levantamento e o design de telas do sistema, a decisdo sobre
qual tipo de widget utilizar em cada componente ou tela sera essencial para a
geréncia do celular e do desempenho para a execucdo do aplicativo. Ao utilizar
Stateful quando apenas Stateless seria necessario, seria como estar tentando matar

uma mosca com uma bazuca.

4.2 SPRINTS

A ser explicado como a metodologia agil Scrum funciona, no item 4.2, irei
exemplificar como cada sprint se deu até o iniciar do projeto levando consigo as
primeiras requisicdes. Cara sprint possui uma listagem de tarefas a serem
finalizadas em determinado tempo. Assim, o aplicativo CUIDA precisou de
levantamentos concisos distintos, devido fatores como: pessoa Unica no projeto,

tempo habil para desenvolvimento e planejamento.

4.2.1 SPRINT 01 - Escopo do Projeto, Levantamento de Requisitos e
Problematica.

4.2.1.1 - Planejamento

A importancia de um primeiro Sprint é grande ao ponto de impactar no
restante do projeto. Podendo acarretar, caso mal planejado, re-fatoracédo de codigo -
nos melhores casos -, quebra de escopo de projeto, perca de tempo em cddigo que
nao serd utilizado, inadequacao de equipe — especialistas em linguagens que néo
serdo necessarias -, perca de credibilidade com os stackholders (partes
interessadas), etc.

Visando isso, o aplicativo CUIDA teve uma parcela grande de seu projeto

voltado para a primeira Sprint, Cuja mesma foi feita a realizacdo do levantamento



inicial da problemética: “Como facilitar o acesso a informacdo de doencas para a
pessoa comum”.

Inicialmente o projeto CUIDA, no primeiro levantamento e reunido com o
professor responsavel por este trabalho, estava voltado para a criagdo de um
aplicativo com o seguinte enfoco:

- Ser um aplicativo de informacé&o médica voltada para pacientes com cancer.

- Ele teria um foco mais humanitario na tratativa com o usuario, com o intuito
de informar artigos sobre cuidados pessoais e motivacionais.

- O ponto principal do CUIDA seria a informacao sobre sintomas, e este ainda
€. Porém, nesta versdo de planejamento o aplicativo voltaria apenas para sintomas
de cancer em especifico: sintomas do cancer de pele, mama, etc.

- O aplicativo teria geolocalizagdo com o intuito de mostrar clinicas, postos de
saude, locais de terapia e grupo de apoio para pessoas com cancer.

- Como a tematica de cancer voltada para o projeto, foi reparado uma falta de
informacg&o maior para o grupo masculino, propagandas e incentivos para o teste do
cancer de mama em mulheres é maior, mas a tematica do cancer de prostata ainda
é tratada com certa vergonha até pelo proprio publico. Devido a isso, a versao inicial
de lancamento do projeto iria ter a primeira tematica voltada para os homens.

- Geracao de Perfil, uma péagina voltada o perfil do usuério acompanhar o seu
progresso bem como visualizar mensagens automaticas para o usuario de acordo
com o perfil.

Esses foram os pontos iniciais levantados no primeiro ciclo. O enfoco deste, no
desenvolvimento, foi a estruturacao inicial do projeto.
- Estruturacdao inicial do projeto.

- Fazendo a criacdo do projeto.

- Iniciando o repositorio no GitHub.

- Levantamento de bibliotecas a serem utilizadas.

Os quatro requisitos para este primeiro ciclo, além da estruturagdo do projeto,
fazem parte da criagdo da base de um projeto em Flutter. Também foi adicionado o

ultimo item referente as bibliotecas utilizadas.

4.2.1.2 - Desenvolvimento



O cerne do desenvolvimento do projeto neste primeiro sprint, foi a
estruturacdo do aplicativo. Logo, para isso fez-se criagdo de um projeto inicial na
maquina utilizando o terminal do Linux (Ubuntu 20.04). Primeiramente é necessario
a instalacdo do Flutter SDK (Software Development Kit), o Kit de Desenvolvimento
de Software Flutter. Para isso, no terminal foi utilizado a linha de comando: $ Flutter
sdk-path. Este comando instala toda a biblioteca do Flutter necessaria para o
projeto. Foi instalado o Android SDK para utilizacdo de emuladores e bibliotecas do
Google, e por fim foi utilizado o comando: $ flutter create tcc_projetc o qual criou
uma pasta com os arquivos padrdes de um projeto em Flutter.

Diante da base criada foi excluido arquivos desnecessarios e instalado as

bibliotecas padrdes utilizadas em projetos como este.

dependencies:
flutter:
sdk: flutter

cupertino icons: "1.8.2
get: "4.3.

getl_storal

dio: ~4.8.0

email validator: *2.8.
flutter sv

navigation bar: "9.3.2

dev dependenci
flutter test:
sdk: flutter

Figura 7 — Dependéncias do Projeto CUIDA Fonte: Elaborado pelo Autor (2021a)

A biblioteca cupertion_icons vem como padrdo para a utilizacdo do projeto em
IOS, O get, € uma biblioteca de maior uso dentro da comunidade, pois ela faz a
geréncia de estado, estado de navegacao, geréncia de dependéncia e comunicagao
com API. O get storage é uma sub biblioteca do get que faz a geréncia do estado
dos itens em memoria.

O dio € uma biblioteca de comunicacdo com API, esta é a que serd utilizada
para fazer a comunicagdo com a API no sistema do CUIDA, pois mesmo que a



biblioteca do get faca isso, o dio consegue oferecer um servico de melhor qualidade,
devido a este ser seu unico foco.

Temos o email_valitator, uma biblioteca que validara o e-mail do usuério, este
ponto serd implementado numa versao futura do CUIDA o qual sera falado mais a
frente. Para imagens em svg como a splash art temos o Flutter_svg que sera usado
no proximo sprint. Para emular dentro de um emulador, um 10S ou Windows Phone,
0 device_preview ird gerar uma tela similar de acordo com o modelo desejado, Uutil
para a responsividade.

Ainda dentro do tema de responsividade e tela, temos o
responsive_framework, uma biblioteca que fara uso muito parecido de escalas do
Bootstrap ( biblioteca de CSS para web) para itens dentro do projeto. Sera também
usado no préximo sprint o rive, uma biblioteca interativa de design e animacao para
ler determinados arquivos de animacgdo, muito usado para splash arts e gits dentro
do projeto.

E por fim o animated_bottom_navigattion_bar, uma biblioteca que trara uma
barra de navegacdo customizavel, util para projetos em que a barra de navegacao
foge dos padrdes.

A fim de salvar o projeto e ainda assim gerenciar o estado dele, foi criado um
repositério privado no GitHub com os dados, informacfes do projeto e listagem de

atividades seguintes.

4.2.2 SPRINT 02 - Criacao da Splash Art, Gestao de Rotas e Busca de Assets.

4.2.2.1 - Planejamento

Com o desenvolvimento do primeiro sprint feito, o salvamento das atividades
feita o projeto sendo feito de forma quase que diaria, 0 segundo sprint se baseou no
processo de criacdo da parte inicial do aplicativo CUIDA:

- Criar uma SpashArt o qual carregara a logo com uma tematica do aplicativo.

- Redirecionamento de Tela para Login ou similar com Routes.

A criacdo da tela de Splash Art foi baseada em um aplicativo que
desenvolvida junto da equipe do trabalho. Nela, me baseei em uma estrutura que

utilizasse o sistema Rive. Este por sua vez é uma plataforma de criacdo, design e



animacdo online, um estadio para artistas criarem gifs ou curtas. Nesta mesma
plataforma, ela pode ser externalizada para a utilizacdo de sistemas, o qual
designers produzem o conteddo no Rive e disponibilizam em um arquivo de

extensao riv.

Figura 8 — Tela de SpashArt Aplicativo CUIDA. Fonte: Elaborado pelo Autor
(2021a).

4.2.2.2 - Desenvolvimento

Com a animacdo feita, seria necesséario fazer a criagdo das rotas e
direcionamento das telas de acordo com o levantamento preestabelecido. Dentro de
um projeto de Flutter o arquivo principal leva o nome de Main.dart, este por sua vez

faz o direcionamento ou até mesmo o carregamento do projeto.



Figura 9 — Classe Main.dart — Cuida. Fonte: Elaborado pelo Autor (2021a)

Como observado na imagem, a biblioteca do DevicePreview que emula telas
dentro de um emulador do android esta desativada no momento, e o build, que é a
geracédo do aplicativo parte para uma classe widget chamada de GetMaterialApp que
faz parte da geréncia de rotas do get.

Sabendo disso para iniciar a fase de rotas em initialRoute é necessario criar
uma classe que ira gerenciar as rotas das paginas dentro do projeto. Neste caso em

especifico foi criado a AppPages e a AppRoutes.



outes . LOGIN,
LoginPagel( ).,
LoginBinding(} .

woutes . . HOME,

eBimding ().

Routes . LOCALTZATION,

ocalizationBind

Figura 10 — Classe AppPages — CUIDA. Fonte: Elaborado pelo Autor (2021a)

Como todo projeto que possua uma estrutura de frontend bem desenhada.
Um arquivo de rotas é necessario para direcionar as paginas e assim modelar a
disposicéo das telas do projeto. No aplicativo CUIDA a geréncia de rotas fica a cargo
da AppPages que dispbe de uma listagem estatica de paginas que dependem da
biblioteca do get, o GetPage. Nela é definida o nome da pagina, que estende de
AppRoutes; uma page que é tomada por uma arrow function que chama a pagina
em questdo e um binding, que no Flutter € responsavel por indicar o carregamento

necessario de controllers e dependéncias antes do carregamento da pagina em si.

Strimg ROOT = "Jroot':
L String LOGIN = °
String SPLASH =

Strimg HOME

const String LOCAL

Figura 11 — Classe AppRoutes — CUIDA. Fonte: Elaborado pelo Autor (2021a)



4.2.3 SPRINT 03 - Modificacao do Escopo, Barra de Menu e HomePage

4.2.3.1 - Planejamento

Com o arquivo de rotas bem desenhado, o redirecionamento de tela apds a
tela de SpashArt deveria ir para o uma tela de login, como todo aplicativo que utiliza
autenticacdo de usuario para usar o sistema. Entretanto, nesta primeira versao do
CUIDA, os usuarios ndo teriam necessidade de se autenticar ja que as APIs
propostas seriam apenas para consulta, n&o havendo necessidade de
armazenamento de dados dos usuarios.

Porém, baseado nos critérios de uma reunido que obtive com o professor
responsavel levantamos a seguinte questao: Achar uma API feita que alimentasse o
sistema, baseado apenas em dados referente a cancer.

N&o seria uma tarefa simples e nas pesquisas levantadas, nenhuma API de
consumo gratuito ofereceria algo tdo especifico quanto cancer. Devido a tal fator, e
principalmente ao tempo de criacdo do projeto, o aplicativo necessitava de uma
solucédo. Devido a isso, a especificidade que seria o cancer foi alterada para
doencas em geral. A partir do sprint desta reunido, o aplicativo CUIDA iria focar nas

tratativas humanitarias, geolocalizacao, artigos e agora, doencas de forma ampla.

4.2.3.2 - Desenvolvimento

Como parte do desenvolvimento deste ciclo, o direcionamento das rotas concluido
abriu a possibilidade de uma geréncia melhor da organizacdo e distribuicdo das

telas.



ntroller> {

ed(Duration(sec
controller.goToHome

Figura 12 — Classe SpashArt — CUIDA. Fonte: Elaborado pelo Autor (2021a)

A Classe da SplashArt, nomeada de SpashPage, estende da SplashController
o qual ter4 as funcbes e métodos que irdo fazer a comunicagdo necessaria. Antes
deste método, € possivel visualizar um widget chamado de Future.delayed o qual
aguardard a chamada do método por um tempo de duracdo de cinco segundos.
Nesta tela também, percebe-se o carregamento de um método chamado de
goToHome, que utilizando a biblioteca do get, chamara a seguinte tela que sera,

neste caso, a tela de RootPage.



ctedIndex,

Figura 13 — Classe RootPage — CUIDA. Fonte: Elaborado pelo Autor (2021a)

Neste ponto em especifico do projeto a RootPage funcionard como um SPA
(Single Page Application). Nela, as telas irdo se alternar no elemento body do widget
Scaffold, como mostrado na figura acima. Nesta mesma péagina, foi implementada
também a barra de menu no elemento bottomNavigationBar. Como mostrado na
imagem, tanto no body quando no bottomNavitagionBar possuem um widget em
especifico chamado de Obx

Como falado no tépico 5.2 sobre Flutter, existem dois tipos principais de
widgets o Stateless e o Stateful. O primeiro, nédo trabalha com a geréncia de estado
e por conta disso torna-se mais leve, o0 mais adequado para telas que nédo utilizam
objetos que alteram seus dados. Contudo, com a biblioteca do get, foi criada a
possibilidade de fazer a alteracdo de estado de um objeto sem a necessidade de
usar uma extensao da classe Stateful. O nome deste widget responsavel para gerir 0
estado e as alteracdes vindas de uma resposta na controller chama-se Obx.

Com o Obx o widget subsequente torna-se ‘ouvido’ e qualquer alteracdo em
seu estado reflete na tela o qual ele estd sendo mostrado. Normalmente estes
objetos sdo retornos dos estados das variaveis declaradas na controller da pagina

em questao.



login_binding.dart
login_controller.dart

login_page.dart

Figura 14 — Exemplo de organizagcéo de Pastas — CUIDA. Fonte: Elaborado pelo
Autor (2021a)

Devido ao estado sendo controlado na controller toda e qualquer
comunicacao vindo dela (controller) ira refletir nos dados e informacdes na tela em
guestdo. Como no exemplo acima, a tela de login o qual n&o foi implementada nesta
versao do projeto (estd apenas comentada), inicia da seguinte maneira:

- O arquivo de binding inicia informando quais controllers, repositérios ou
interfaces a controller da tela ira necessitar.

- A controller em questdo chamara os métodos necessarios.

- E por fim sera carregada a tela, chamada de page.

Este € um ciclo normal de funcionamento no Flutter. A estrutura base para o
carregamento de telas e comunicacdo dependera do projeto, mas a organizacao
basica ira mensurar o consumo de memoria, e levando isso em consideracao, as
paginas deste projeto estenderdo apenas de classes Stateless utilizando a geréncia
de estado do get (Obx).

A partir da chamada na controller com os métodos sendo carregados, 0s
dados aparecem em tela. Na imagem abaixo pode-se ter uma nocdo de como

funciona a chamada dos métodos:



Future mountMenu

peo L
VE =11 1

menuContent.value = [

Figura 15 — Método de Montagem do Menu — CUIDA. Fonte: Elaborado pelo Autor
(2021a)

Dentro de uma controller existem varios métodos que por padrdo auxiliam na
programacdo em Flutter e o onlnit() € uma delas. Por padrdo ela chamara uma
funcdo antes do carregamento de tela. E neste caso em especifico esta chamando
de forma ainda ndo assincrona, o mountMenu(). Nela, o qual é responsavel pelo
carregamento de dados no menu, pode-se perceber que existe um async indicando
que a funcdo é assincrona. Dentro dela, em seu escopo h&d uma condicional
previamente setada, esta ira servir para construcdo das futuras condicionais o qual
irAo mostrar menus de acordo com o tipo de usuario.

Por fim, é implementado dentro de um array o carregamento das paginas, o
qual ao serem pressionadas por um botdo com icone, irdo direcionar para a tela

clicada. Mas antes disso, a tela de HomePage precisa ser criada.

4.2.4 SPRINT 04 - Telas Principais, pesquisa API.



4.2.4.1 - Planejamento

Por conseguinte, a criacdo das geréncias de estado na RootPage e a barra de
menu, 0 proXimo passo sera:
- Desenhar o layout das telas principais.
- Procurar as APIs que fardo parte do projeto.
- Rotas de telas subsequentes.
- Utilidades
A partir daqui, segue-se implementando de acordo com a pesquisa referente
a API. O ultimo tépico (Utilidades), refere-se a uma pasta chamada de utils dentro do
sistema, o qual ira usufruir de classes padrées para projetos, ja pré-estabelecidos,
por exemplo:
- Mascara de CPF/CNPJ
- SnackBar
- Classe de Conexao/Repository
A partir das funcionalidades que forem sendo necessérias, serd implementada

nesta pasta.

4.2.4.2 - Desenvolvimento

Para este ciclo foi necessério efetuar pesquisas de layout para estruturar uma
base, um padrdo que precisa ser seguido ao desenvolver um sistema no frontend. E

para isso o layout foi baseado nas seguintes telas:



Welcome Back!

Login & Register

Users are needed to
register and login to the

app.

Figura 15 — Tela de Login MedicSystem. Fonte: Behance (2021a)

MediCare

Talk to a doctor at y a7

%R

Figura 16 — Telas do aplicativo MediCare. Fonte: Behance (2021a)

Native i0S &
Android Apps



Figura 17 — Telas do aplicativo CoffeeShop. Fonte: Behance (2021a)

Utilizando de padrdes presentes nas telas, pode-se desenhar a tela de
HomePage, que informara artigos bem como, dara boas-vindas ao usuario.

Contudo, a principal fonte de dados ainda estava sendo pesquisada entre
este sprint e o anterior. E para conseguir dar aos usuarios os artigos necessarios, foi
feito pesquisas relacionadas a consumo de informacdo, doencas e pesquisas
académicas.

Durante o processo a melhor API que, de forma gratuita, consegue expor
melhor as condi¢des informativas que a aplicagdo necessitava, foi a MyHelthfinder,
do Governo dos Estados Unidos da América.

Nela, localizada no site helth.gov, possui documentacédo acessivel, endpoints

em trés tipos de retornos bem como no idioma inglés e espanhol.



MyHealthfinder Content as JSON ~

GET /topicsearch.json search for Health Topics

GET Smyhealthf inder. _'| son Search for myheslthfinder recommendations

]

GET Jitemlist. json Getalistof heakhfinder tems

MyHealthfinder Content as XML v

GET /topicsearch.xml Searchfor Health Topics

GET /myhealthfinder.xml Searchfor myhealthfinder recommendations

GET Sitemlist.xml oetalist of healthfinder items

MyHealthfinder Content as HTML ~

GET /topicsearch.html Search for Health Topics

Figura 18 — EndPoints MyHealthfinder. Fonte: Health.gov (2021a)

Por estar utilizando a biblioteca get, a preferéncia pelo retorno foi em JSON,
outro ponto também ¢é a praticidade que este tipo de retorno oferece: facilidade na
leitura. Dentro da resposta da API, apds informar o contedido no corpo da requisicéo,
diversos topicos séo informados, tais como: sexo, idade, se esta gestante ou néo,
palavras-chave, sexualidade ativa, entre outros; todos estes topicos estdo dentro de
um array chamado de query.

Seguidamente, ainda dentro do JSON de retorno, temos a parte principal do
consumo desta API que é o array chamado Resources. Nele é onde o conteudo é
mapeado para a utilizagdo do sistema CUIDA.

Varios topicos, artigos e informativos sobre saude em geral vem no retorno da

consulta.



Response hody

"Respources": { -
"Resource': [
{
"Type": "Topic”,
"Id=: "25",
"Title": "Keep Your Heart Healthy",
"TranslationId™: "25",
"TranslationTitle™: ™",
"Categories": *",
"Populations™: "",
"MyHFTitle": =",
"MyAFlescription": ",
"MyHFCategory™: "",
"MyHFCategoryHeading™: “°,
"LastlUpdate”: “1625740723"°,
"Imagelirl": “https: /health.gov/sites/default/files,/28008-8
1/kyhh.png",
"Imageflt": "Keep Your Heart Healthy"™,
"AcoessibleWersion™: "https://health.gov/myhealthfinder/top
ics/health-conditions/heart-health/keep-your-heart-healthy",

Figura 19 — Resources List - MyHealthfinder. Fonte: Health.gov (2021a)

Dentro de Resources, a listagem de artigos se subdivide em topicos. Como na
imagem acima, o primeiro topico em title refere-se a “Mantenha seu coracgao
saudavel” (Keep Your Heart Helthy). Ainda neste tépico tera mais uma listagem de

conteudos dentro de Section.



Response bhody

‘EEHn .
"Title": "Quitting Smokimg: Comversation starters”,
"Url": “https: S health.gov/myhealthfinder/topics/heal
th-conditionscancer /quitting-smoking-conversation-starters”
}
]
| 3
"Sections": {
“section™: [
{
"Title": "The Easlc ¢ Overview™,
"Description™: "",
{antent : "'p--spanhfrpan'Hﬁartinh'p'di'ﬁasﬁ i; the
; Stat
£

Lower ynur risk of heart dl BASE . < spur
cspan=Te help prevent heart disease, youw can:
al=\r\n\t<li=<span=<span=<span=Eat healthy
£ ‘teli=<spam=cspan=<span=bet active</spa
n~'-5pan > ‘il n=zspan>Stay at a healthyknb
sprweights/ o = fspan></1i= =5 pan><span=<span=fuit i3 |
moking and stay away from secondhamd smoke</spans/span=</spam=</1i=

Figura 20 — Section List - MyHealthfinder. Fonte: Health.gov (2021a)

A partir do campo Sections, a listagem dos artigos continua, desta vez, esta
relacionada ao tépico principal. Dentro dele (array de section) separado em titulo,
descricdo e contetudo que, como valor, esta sendo retornado em HTML.

A API seguinte englobara a pesquisa de doencas. Este ponto possui um peso
importante, pois ele € a parte principal do projeto:

by

- Facilitar o acesso a informacdo sobre doencas em geral para os

USUArios.

Com a busca para os artigos finalizada e a modelagem para a busca de
artigos sendo preparada para a sprint seguinte, ao passo que as informacdes
colhidas serdo entregues na pagina inicial e, seguidamente ao clicar em um tépico
da listagem, abrir uma pagina com detalhes do artigo, as rotas destas paginas esta
alinhada com os préximos passos do projeto.

Contudo, para a proxima API foi-se necessaria uma pesquisa com a finalidade
de que o retorno fosse claro e objetivo o suficiente, bem como os detalhes da
doenca ou sintoma. Ocorreu de haver APIs gratuitas com tempo de consumo
limitado, APIs pagas que informavam dados invalidos ou desatualizados, mas nada

se sobrescreveu tanto as necessidades quanto a APIMedic.



7z

Esta € uma APl que possui diversos idiomas de consumo (excluindo

portugués) e duas versoes:

- Uma paga, o qual vocé tem os dados mais atualizados com numero
limitado de consultas.

- E uma gratuita o qual permitira fazer multiplas consultas, porém com

dados nao tao atualizados.

ApiMedic® E

API Keys

» Sandbox AP Account Al

~ Live APl Account

Ce

Figura 21 — APIs - APIMedic. Fonte: apimedic.com (2021a)

A APIMedic possui endpoints com varias finalidades:
- Busca por sintomas
- Diagnotisco baseado nos sintomas e localiza¢éo do corpo.

- Especialistas recomendado, baseado no sintoma e diagndstico.



Auth Token

Url
Result
[
{
"ID": 18,
"Mame": "Abdominal pain”
L
{
"ID": 238,
"Mame": "Anxiety"
b
{
"ID": 184,
"Mame": "Back pain"
{
"ID®: 75,
"mame": "Burning eyes"
{
"ID": 46,
"Mame": "Burning im the throat"
L
{
"ID": 178,
"Mame": "Cheek swelling”

Figura 22 — Consulta de Sintomas- APIMedic. Fonte: apimedic.com (2021a)

A ideia principal para o consumo desta API é a utilizacdo baseada no sintoma do
paciente. Ele ira informar as dores ou sintomas de uma possivel doenc¢a, a API retornara
mais opc¢des especificas para melhorar a consulta da doenca e na nova requisicao,

retornard com o possivel diagndstico, acrescido de médico recomendado.



{
"Issue": {
"ID": 53,
"Name": "Constipation®,

"Accuracy™: 45,

"Icd": "K59.8",
"IcdWame": "Constipation",
"ProfName™: "oObstipation",

"Ranking": 2
1
"Specialisation™: [
{
"ID™: 14,
"Mame": “Gastroenterology",

"SpecialistID": @

"In": 16,
"Mame": “General practice",

"SpecialistID": @

"ID": 18,
"Mama": "Internal medicine",

"SpecialistID": @

Figura 23 — Consulta de Diagnéstico- APIMedic. Fonte: apimedic.com (2021a)

Com as consultas por sintomas, informando a idade e o sexo, o retorno traz a
listagem com possiveis doengas em Name, e com o0s especialistas e médicos
recomendados em Specialisation. O retorno do JSON é claro e simples de ser utilizado, os
dados informados serdo de grande valia e por conta disso a APIMedic também seré utilizada

no processo de criacdo do CUIDA.

4.2.5 SPRINT 05 - Comunicacado com API e tela de HomePage.

4.2.5.1 - Planejamento

Como forma de manusear o contetdo dos artigos que estdo sendo retornados
em HTML na API MyHealthfinder (topico 5.2.4.2), em uma proxima sprint (Trabalhos
Futuros, topico 7) sera decidido como tratar este tipo de retorno em um aplicativo.
Por hora nesta mesma Sprint sera feito:

- As classes que irdo comunicar com a API;



- Bem como o modelo de retorno.
- Retorno dos dados até a HomePage.
Com esta ultima sprint do projeto, o foco sera nas informac¢des comunicadas com a
MyHealthfinder, por conta disso, o restante do backlog, bem como as atividades

pendentes deste projeto, estardo mencionadas no topico 7.
4.2.5.2 - Desenvolvimento

Como informado no tépico 5.2.3.2 no Desenvolvimento de outra sprint, o
processo de leitura de uma tela no Flutter comeca com o seu Binding. Nele é feito a
chamada de controllers e processos que irdo compor a pagina com dados trazidos
da API.

Na tela de HomePage, sua controller é carregada apds o binding a chamar. E
feita a declaracdo das variaveis globais da classe e em seguida é feita uma
sobrescrita de método com o @override, o qual ira iniciar o0 método abaixo antes de
todos 0s outros. Apos isso € chamado um método do dart o qual se chama onlnit(),
que de forma assincrona, ir4 carregar antes que todos os outros métodos da

controller.



lass HomeController extends GetxController {

itory hom

eRepository});

ir responseArticl

@override

void onInit
responseArt
super. onInit();

urc
source> articleModel = [];
{
articleModel = await
return articleModel;
xception catch

Figura 24 — Classe HomeController — CUIDA. Fonte: Elaborado pelo Autor (2021a)

Ainda na prépria controller, de forma assincrona é feita a chamada do método
getArticles(), que declara com 3 classes sendo duas abstratas, retornara
futuramente uma lista de Resource.

Entrando no bloco apos declarar na linha 22 uma variavel local, é esperado
do retorno de uma nova chamada de método na linha 24,
homeRepository.getArticleList(). Aqui uma classe abstrata é declarada e depois

chamada por uma classe de repositorio.



nds IHomeRe
viromentCon

@override
Futu ist<

ow "Erro na requisicao";

Figura 25 — Classe HomeRepository — CUIDA. Fonte: Elaborado pelo Autor (2021a)

Nesta classe € onde é feita a comunicacdo com a API. Percebe-se que na
linha 9 é feita a declaracdo de uma variavel global que importara os métodos da
biblioteca Dio, que dentro dela é importada as configuracbes bases criadas para

esta conexao.

ort 'package:dio/dio.dart’;

entConfig {
r BA IRL DASHBOARD ://health.gov/myhealthfinder/a H
t BASE URL CONSULT = "";

CONTENT TYPE = "applicati "json; charset=utf-8";
CONNECTION TIME
RECIVE TIME OUT =

IRL_DAS
INTENT_TYPE,
ONNECTION TIME OUT,
RECIVE TIME OUT,

19 EnviromentConfig knuirumenttanfig = new EnviromentConfig();

Figura 26 — Classe EnviromentConfig — CUIDA. Fonte: Elaborado pelo Autor
(2021a)

Na EnviromentConfig é possivel ver o tempo de requisicao preestabelecido, a

url base que a API possui, tempo de resposta e conectividade.



Retomando até a figura de HomeRepository, é possivel notar que na linha 14
¢ feita a tentativa de conexdo com a variavel declarada do dio com a url de caminho
da consulta. Apés o retorno os dados, o response.data é declarado dentro de

ArticleModel que ird mapear os dados.

5 ArticleModel {

t? result;

L

4 | ArticleModel {{this.result}}):

ArticleModel. fromlson(Map<5tring, dynamic> json

on[ 'Result'] !'= null ? new Result.fromlson{json[’'Result’]) : null;

}
return data;

Figura 27 — Classe ArticleModel — CUIDA. Fonte: Elaborado pelo Autor (2021a)

Nesta sequéncia, os dados serdo passados de classes de modelo o qual
serdo tratados e retornardo do HomeRepository até a HomeController e assim, ap0s
verem que os dados foram modificados na variavel declarada, a classe Obx ira tratar
de carregar a listagem que veio de getArticles() em HomeController.



Figura 27 — Tela de HomePage — CUIDA. - Fonte: Elaborado pelo Autor (2021a)

E possivel ver o resultado na image acima, os cards com fundo pré-
selecionado de cores pesquisados na primeira sprint, bem como a imagem
importada em assets. Esta listagem, traz o titulo dos artigos que nas sprints futuras

irdo, apos ser tocado, abrir os detalhes do artigo em questéao.



5 CONSIDERAGCOES FINAIS

Com o desenvolvimento deste projeto, pode-se ter no¢cado sobre varios pontos.

O primeiro deles é da real necessidade de uma equipe bem estruturada para
gerenciar um projeto. Por ser uma Unica pessoa desenvolvendo o sistema, pude
notar seguintes aspectos referente ao projeto.

- A necessidade de um arquiteto de sistemas, bem como um gerente de
projetos para compor o CUIDA.

- Estruturar o frontend sem nog¢do do que vai programar € perder tempo
refatorando codigo.

- Um designer é mais necessario do que se imagina.

Este ultimo ponto achei mais relevante. Diante da necessidade de se fazer o
levantamento de requisitos em um projeto, mesmo j& tendo noc¢do das
funcionalidades, e a estrutura e 0s requisitos que ndo deixam de ser necessarios,
um designer que sabe como funcionara o fluxo do sistema, trabalhando junto da
equipe de projeto tera resultados de melhor qualidade, o layout sera melhor
projetado e assim resultard& numa melhor agradabilidade do usuéario, bem como a
equipe de frontend ou mobile, terd como se guiar quando algo esta bem desenhado
e levantado..

Por ser um desenvolvedor frontend e mobile, percebi também a real
necessidade de documentacdo de uma API. Trabalhar as cegas e efetuar consultas
em APIs ndo documentadas corretamente, ou iniciar a projecdo de um sistema em
endpoints que estdo repetidos, s6 mostra a falta de pessoal qualificado no setor,
bem como a falta de documentacgéo correta e estruturada de um sistema que pode
escalar ou ndo diante da necessidade dos stackholders. Mostra-se cada vez mais
necessario gerentes de projetos que permitam a si mesmos, entenderem que a parte
primordial de um projeto é a de levantamento de requisitos, para que a equipe o qual
foi designada para determinado projeto, possa efetuar os sprints com mais agilidade
e coeréncia.

Trabalhar em um projeto como este levanta questdes até mesmo profissionais
gue, durante o processo de criacdo dele, me mostrou a necessidade de aprender

como funciona o backend, a criagdo de uma API e a geréncia do banco de dados.



Estarei ciente que diante da continuidade do CUIDA, projetarei a possibilidade

de aprender backend para assim utilizar algo préprio, a fim de ter uma melhor

resposta e ciéncia dos dados consultados.

6 TRABALHOS FUTUROS

O backlog deste projeto nao foi finalizado; tdo pouco foi levado até a

metade do previsto para ele. Com o intuito de leva-lo a um patamar de aplicativo

publicavel em uma loja, tanto Apple quanto Google, percebi que a principal tarefa a

se seguir seria finalizar a comunicagao, bem como o layout das telas principais.

Portanto, para trabalhos futuros, mediante a um backlog amplo e pouco

detalhista fica pendente:

Internacionalizacdo. O aplicativo atualmente faz a comunicagdo com APIs
americanas, estas, possuem linguagem para outros idiomas fora o portugués,
portanto, a necessidade de trazer o aplicativo para o publico brasileiro,
traduzindo a resposta de forma automatica e ainda assim padronizada € uma
tarefa para o trabalho futuro.

Usufruir da comunicacédo da APIMedic para consultas de sintomas e doencas.
Atualmente, no sprint que finalizou este projeto, a comunicagdo com a
APIMedic nao foi iniciada. Para o CUIDA ¢é a parte principal do projeto. Esta
tela sera desenhada e pensada na melhor tratativa para o usuario.
Geolocalizacdo. Como mostrado no Menu principal do projeto a aba de
localizacdo ir4 consultar a geolocalizacdo do usuario, a ideia é mostrar as
clinicas proximas cadastradas no Google Maps

Por fim, mas ndo menos importante a geréncia da conta do usuario. Este
podera informar os sintomas, quadro de melhoras e cadastro de informacdes
para que futuramente em uma versao 2, possa ser utilizado da melhor forma
possivel os dados armazenados (com a permissdo do usuario), a fim de levar

a comodidade e a seguranca sobre sua saude.
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