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RESUMO

Diante do cenério contemporaneo, no qual a presenca dos dispositivos méveis transforma a
dindmica da vida cotidiana, este trabalho propde uma inovagdo significativa: o
desenvolvimento do aplicativo "Focus Me". Esse aplicativo personalizavel surge como uma
ferramenta vital para apoiar e melhorar a qualidade de vida de individuos que enfrentam
desafios associados ao Transtorno de Déficit de Atencdo/Hiperatividade (TDAH).
Fundamentado nos preceitos da Engenharia de Software, o "Focus Me" oferece recursos
abrangentes, desde o gerenciamento de tarefas até lembretes, exercicios de concentracéo e o
registro de estados emocionais. Os requisitos funcionais, incluindo cadastro de usuario e
autenticacdo, se alinham ao proposito de proporcionar uma solucéo adaptada as necessidades
especificas do TDAH. Destaca-se, assim, pela sua usabilidade projetada na busca por uma
abordagem mais equilibrada e focada na vida desses individuos.

PALAVRAS-CHAVE: TDAH, Aplicativo Movel, Engenharia de Software.



ABSTRACT

In the modern world, where mobile devices are ubiquitous, the development of the "Focus Me"
application is a significant innovation. This customizable app is a vital tool for individuals with
Attention Deficit/Hyperactivity Disorder (ADHD), providing comprehensive features to help
them manage tasks, stay focused, and track their emotions. The app's functional requirements,
such as user registration and authentication, are designed to meet the specific needs of people
with ADHD. The app's usability is also designed to be balanced and focused, helping users to
live more productive and fulfilling lives.

KEYWORDS: TDAH, Mobile App, Software Engineering.
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1. INTRODUCAO

Atualmente, o mercado de aplicativos moveis tem crescido significativamente devido
ao aumento expressivo do nimero de usuarios moveis em todo o mundo. Estamos imersos em
uma realidade globalizada e altamente interativa, na qual a presenca da tecnologia se tornou

indispensavel para a sociedade contemporanea.

Segundo as projecdes apresentadas no "Economia Mdvel 2023" da GSMA, estima-se
que até 2030, a taxa de adocdo de smartphones atinja cerca de 90%, representando um total de
9,5 bilhdes de conexdes celulares. Esses dados indicam uma tendéncia significativa em direcdo
a proliferacdo generalizada dos smartphones e reforcam o papel central desses dispositivos na

conectividade global e no panorama tecnoldgico em constante evolucgéo.

Como resultado, a crescente demanda por aplicativos moveis de alto padrdo, que
atendam plenamente as expectativas dos usuarios, impulsionou o desenvolvimento de
abordagens e estratégias exclusivas no campo do desenvolvimento de software para aplicacdes

moveis.

Paralelamente a esse cendrio, o Transtorno de Déficit de Atencdo/Hiperatividade
(Transtorno do déficit de atencdo com hiperatividade) emerge como um desafio neurobioldgico
que impacta a atencdo, impulsividade e hiperatividade. Individuos com TDAH enfrentam
dificuldades em manter a concentracdo, controlar impulsos e manter a calma, aspectos que

podem impactar negativamente em suas vidas académicas, profissionais e pessoais.

Embora existam diversos aplicativos mdveis disponiveis para auxiliar pessoas com
TDAH a melhorar sua atencéo, concentracdo, memaria e organizagdo, muitos desses aplicativos
sd0 genéricos e ndo se adequam as necessidades especificas desse publico. Diante desse
contexto, ha uma oportunidade significativa para a personalizagdo desses softwares,
transformando-os em aplicativos mdveis que facilitem a interacdo e o uso por parte do publico-

alvo.

O proposito deste trabalho é desenvolver o aplicativo "Focus Me", visando proporcionar

suporte e gerenciamento eficaz para pessoas com TDAH. A meta é aprimorar a organizacéo,



concentragdo e produtividade dessas pessoas, contribuindo, assim, para uma melhoria

significativa em sua qualidade de vida e bem-estar.

Documentar as necessidades dos usuarios, requisitos funcionais e ndo funcionais, além
de realizar a modelagem do software atraves de diagramas de casos de uso. O desenvolvimento
do aplicativo fundamenta-se utilizando o framework Flutter'®, priorizando a construgdo de uma
interface responsiva e amigavel. Todo o processo sera documentado, culminando na analise

detalhada dos resultados obtidos.

Este trabalho se justifica pela necessidade de solucgdes tecnolégicas que possam auxiliar
no tratamento e manejo do Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH). A
aplicacdo de conceitos de Engenharia de Software no desenvolvimento do aplicativo "Focus
Me" visa ndo apenas oferecer uma resposta a esse desafio, mas também contribuir para a

evolucdo da area, aprimorando a qualidade de vida das pessoas afetadas pelo TDAH.

O Capitulo 2 abordara aspectos gerais sobre o TDAH, fornecendo uma viséo abrangente

desse disturbio neurobiolégico que impacta a atencdo, impulsividade e hiperatividade.

Diante da crescente demanda por solucBGes personalizadas, o Capitulo 3 ilustra a
proposta de desenvolvimento de um aplicativo mével sob medida, intitulado "Focus Me",
projetado especificamente para apoiar individuos que enfrentam os desafios do TDAH. Este
capitulo descreve a importancia de adaptar as tecnologias moveis para atender as necessidades
especificas desse publico-alvo.

O desenvolvimento pratico da solucdo abordado no Capitulo 4, onde demonstra a
implementacdo do aplicativo utilizando tecnologias avangadas, com destaque para o framework
Flutter. Este capitulo detalhara as escolhas tecnoldgicas e as estratégias de desenvolvimento

adotadas para criar uma aplicacdo eficaz e centrada no usuario.

No Capitulo 5, sdo apresentadas as consideracfes finais, abrangendo ndo apenas 0s

aspectos positivos, mas também as dificuldades enfrentadas durante o processo de construcéo

1 ® 2023 Flutter. Marca Registrada.
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e implementag&o do projeto proposto. Esse capitulo oferece uma visdo abrangente do panorama
geral, destacando li¢cGes aprendidas e possiveis melhorias para trabalhos futuros.

Por fim, no Capitulo 6, é formulada a conclusdo, consolidando as descobertas e
resultados obtidos ao longo do desenvolvimento do aplicativo "Focus Me". Este capitulo serve
como um fechamento coeso, enfatizando a contribuicdo do projeto para a area de estudo e

delineando possiveis dire¢cdes para futuras pesquisas e aprimoramentos.

Assim, ao longo deste trabalho, discorre tanto os fundamentos teéricos do TDAH quanto
a aplicacdo prética de conceitos de engenharia de software e desenvolvimento de aplicativos
moveis, oferecendo uma contribuicdo significativa para a compreensdo e abordagem desse

distdrbio neurobioldgico.
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2. ENGENHARIA DE SOFTWARE

A Engenharia de Software € uma area que se dedica ao desenvolvimento de software.
Ela abrange atividades como analise de requisitos, projeto, construcdo e testes. Conforme
salientado por Pressman e Maxim (2016), é uma area da ciéncia da computacdo que se dedica
ao desenvolvimento de software de alta qualidade, dentro do prazo e do orgamento.

Segundo Pressman (2011) e Sommerville (2019), software é um conjunto de instrucdes
de computador, estruturas de dados, documentos, toda a documentacéo relacionada e dados de
configuracdo necessarios para a operacgao correta do programa.

A natureza abstrata e intangivel do software, conforme destacado por Sommerville
(2019), contribui para sua complexidade ilimitada, posicionando-o como uma peca
fundamental no suporte tecnoldgico em niveis de hardware e na transformacdo eficiente de

informacdes ao longo do ciclo de vida da informacéo, como salienta Pressman (2011, p. 31).

Um produto de software personalizado, de acordo com a definicdo de Sommerville
(2019, p. 6), refere-se a "sistemas encomendados e desenvolvidos para um cliente especifico,
com o software sendo projetado e implementado de maneira personalizada para atender as

necessidades exclusivas desse cliente.".

Neste contexto, um produto de software personalizado, seguindo a definicdo de
Sommerville (2019, p. 6), é caracterizado como "sistemas desenvolvidos sob encomenda e

adaptados a um cliente especifico".

2.1 Engenharia De Requisitos

Os requisitos séo as caracteristicas ou funcionalidades que um produto ou servigo deve
atender para satisfazer as necessidades dos seus usuarios ou clientes. Eles sdo essenciais para o
sucesso de qualquer projeto, pois fornecem uma base sélida para o desenvolvimento e a

implementacdo do produto ou servi¢o. (Sommerville, 2011).
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Os requisitos sdo importantes para garantir que o produto ou servico atenda as
necessidades dos usuarios, evite retrabalhos e custos desnecesséarios e facilite a comunicagédo

entre 0s envolvidos no projeto além de promover:

a) Comunicacdo: Os requisitos ajudam a garantir que todos os envolvidos no
projeto tenham uma compreensdo clara do que é esperado.

b) Planejamento: Os requisitos fornecem as informacdes necessarias para o

planejamento do projeto, incluindo o escopo, 0 cronograma e 0 orgamento.

c) Desenvolvimento: Os requisitos sdo usados para orientar o desenvolvimento do

produto ou servico, garantindo que ele atenda as necessidades dos usuarios ou clientes.

d) Testes: Os requisitos sdo usados para desenvolver casos de teste, que sdo usados

para verificar se o produto ou servico atende as necessidades dos usuarios ou clientes.

2.1.1 Requisitos Funcionais

Esta secdo destaca e especifica os requisitos funcionais essenciais do aplicativo Focus

Me, visando melhor atender as demandas dos usuarios.

Conforme destacado por Sommerville (2019), € crucial notar que requisitos funcionais
ndo se limitam a descrever apenas o que o sistema deve realizar, mas também podem explicitar
0 gue o sistema ndo deve executar. Em esséncia, requisitos funcionais definem as capacidades
e funcionalidades especificas que o sistema deve oferecer para atender as necessidades do
usuario e do negaocio, delineando tanto o que deve ser realizado quanto, em alguns casos, o que

deve ser evitado.

No Quadro 1 ha a ilustracdo de exemplos de Requisitos funcionais.
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QUADRO 1 — Requisitos funcionais.

Identificacéo Descrigdo

Cadastrar Usuario: Permite o cadastro de

RF001 NOVOS USUArios no sistema.

Autenticar Usuério: Permite que 0s usuarios
facam login no sistema, verificando suas
RF002 credenciais.

Fonte: Autor.

2.1.2 Requisitos N&do Funcionais

Esta secdo destaca os requisitos ndo funcionais do aplicativo Focus Me. Estes requisitos,
sob a perspectiva de Sommerville(2019), referem-se a critérios que ndo estdo diretamente
ligados as funcionalidades especificas do sistema, mas tém impacto significativo em sua
qualidade e desempenho. Tais critérios abrangem desempenho, confiabilidade, seguranca,
manutenibilidade, usabilidade, portabilidade e eficiéncia. Exemplos concretos incluem tempo
de resposta, disponibilidade, controle de acesso, facilidade de manutencéo e eficiéncia de uso.

A consideracdo e documentacdo cuidadosa desses requisitos sdo essenciais para
assegurar o éxito global do sistema, alinhando-se as expectativas preestabelecidas em termos
de desempenho e qualidade.

No quadro 2 ha o destaque de exemplos de Requisitos nao funcionais.

QUADRO 2 -Requisitos néo funcionais.

Identificacdo Descricao
RNF001 UI/UX
RNF002 Tempo de resposta

Fonte: Autor.
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2.2 PROJETO
2.2.1 Metodologia de Desenvolvimento Adotada

O desenvolvimento do aplicativo "Focus Me" é orientado pelo modelo iterativo e
incremental, uma abordagem &gil que se destaca pela flexibilidade e entrega gradual de
funcionalidades. Como apontado por Cohn (2022), esse modelo é baseado em ciclos de

desenvolvimento curtos, com iteracdes de duas a quatro semanas.

A figura 1 ilustra o modelo iterativo e incremental.

e
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Figura 1 -Modelo Interativo-Incremental

Disponivel em: https://wiki.sj.ifsc.edu.br/images/1/1c/lterativo_e_incremental.jpg. Acesso em: 01 de
nov. de 2023.

A abordagem iterativa, de acordo com a figura 1, divide o desenvolvimento do produto
em ciclos curtos, chamados de iteragdes. Como exemplifica Pressman (2011), cada iteracdo tem
um objetivo especifico, como a implementacdo de uma nova funcionalidade ou a corregédo de

um bug. No final de cada iteracdo, o produto € entregue aos usuarios para avaliagéo.

A abordagem incremental entrega o produto aos usuarios aos poucos, ao longo do
tempo. Como mostra Sommerville (2019), cada iteracdo adiciona novas funcionalidades ao
produto, até que ele esteja completo. Essa abordagem permite que 0s usuarios comecem a usar

0 produto mais cedo, mesmo que ele ainda esteja incompleto.
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Vantagens da abordagem iterativa e incremental

De acordo com Sommerville (2019) a abordagem iterativa e incremental oferece uma

série de vantagens, incluindo:

o Flexibilidade: A abordagem é flexivel e permite adaptacdes ageis aos requisitos em

evolucéo.

« Entrega gradual: A abordagem permite a entrega gradual do produto aos usuarios, o que
acelera a disponibilidade de funcionalidades-chave.

o Feedback continuo: A abordagem permite a obtencdo de feedback continuo dos

usuarios, essencial para aprimorar o produto.

2.3 Construcao de Software

A construcdo de software, dentro do campo da Engenharia de Software, representa a
fase em que o projeto de software é transformado em um produto funcional. Essa etapa envolve
a codificacdo, testes e integracdo de componentes para criar uma aplicacdo que atenda aos
requisitos definidos na fase de projeto. A eficiéncia e qualidade dessa fase sdo cruciais para o

sucesso do projeto como um todo. Pressman (2016)

2.3.1 Codificacéo

A codificacdo € a etapa em que o codigo fonte do software é escrito. Em conforme com
Pressman (2011) essa etapa é geralmente realizada por desenvolvedores de software, que séo

responsaveis por implementar as funcionalidades definidas no projeto.

Na codificacdo, € importante seguir as boas préaticas de desenvolvimento de software,
como o0 uso de padrbes de projeto, a adogdo de metodologias ageis e a realizacdo de testes
unitarios. Sommerville(2019).
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2.3.2 Testes

Os testes sdo essenciais para garantir a qualidade do software. Os testes sdo realizados
para verificar se o software atende aos requisitos definidos no projeto e se esta livre de erros,

conforme destacado por Pressman (2016).

Os testes podem ser divididos em dois tipos principais:
e Testes de unidade: sdo realizados para verificar se cada unidade de codigo

funciona corretamente.

e Testes de integracdo: sdo realizados para verificar se as unidades de codigo se

integram corretamente.

Além desses tipos primarios, outros testes desempenham papéis especificos, como 0s
testes de desempenho, que avaliam o desempenho do sistema em diferentes condices, os testes
de seguranca, que buscam identificar vulnerabilidades, e os testes de usabilidade, que avaliam

a facilidade de uso e a experiéncia do usuario.

Pressman (2016) ressalta a importancia dessas praticas de teste ao longo do ciclo de vida
do desenvolvimento de software, contribuindo para a identificacdo precoce de problemas e a

entrega de um produto mais robusto e confiavel.
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3. ESTUDO DE CASO

3.1 Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH)

O Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) é um transtorno
neurobiolégico de desenvolvimento que se caracteriza por sintomas de desatencéo,
hiperatividade e impulsividade. Os sintomas podem variar de leve a grave e podem ter um
impacto significativo na vida das pessoas afetadas, prejudicando o seu funcionamento social,

académico e profissional, como observado por Rasmussen e Millstein (2022, p. 533).

3.1.1 Causas

As causas do TDAH ainda ndo sdo totalmente conhecidas, mas acredita-se que
envolvam uma combinacdo de fatores genéticos e ambientais. Estudos de imagem cerebral
mostraram que pessoas com TDAH apresentam alteracfes em algumas regides do cérebro,
incluindo o cortex pré-frontal, o sistema limbico e o cerebelo. (Cortese, Kelly, Chabernaud,
Proal, Di Martino, et al., 2012).

3.1.2 Sintomas

O transtorno de déficit de atencdo/hiperatividade (TDAH) é definido por sintomas de
desatencdo, hiperatividade e impulsividade, conforme descrito no Manual Diagndéstico e
Estatistico de Doengas Mentais — 42 Edi¢do (DSM-1V).

No dominio da desatencdo, os individuos com TDAH frequentemente enfrentam
dificuldades em manter a concentracdo em tarefas especificas, resultando em lapsos de atencao
e, por vezes, dificuldades em concluir instrucdes ou tarefas atribuidas. A organizacdo de
atividades e a atencdo aos detalhes tornam-se desafios, refletindo-se na propenséo a perder
informacdes durante conversas ou apresentacdes, bem como na perda frequente de objetos

importantes. Distracdes por estimulos irrelevantes sdo comuns (Barkley, 2006).

No aspecto da hiperatividade, observa-se um padrdo de movimentos excessivos,
agitacdo constante e dificuldade em permanecer imovel, mesmo em contextos que demandam

tranquilidade. O controle de impulsos é comprometido, manifestando-se em a¢6es precipitadas,
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fala excessiva e dificuldade em aguardar a vez em atividades grupais. A tendéncia a interrupcao
durante conversas ou atividades é proeminente (Barkley, 2006).

A impulsividade, por sua vez, revela-se na fala excessiva sem considerar o impacto
social, na intervencdo em conversas alheias sem esperar a devida vez, na dificuldade em
aguardar a vez em situacOes diversas e na tomada de decisfes precipitadas, muitas vezes sem
considerar plenamente as consequéncias. A impulsividade também se reflete em propenséo a

envolver-se em ac0es arriscadas (Barkley, 2006).

A complexidade desses sintomas, cuja expressao pode variar entre os individuos
afetados, contribui para o impacto significativo do TDAH em diversas areas da vida, incluindo
o desempenho académico, profissional e as intera¢des sociais. Essa compreensdo detalhada dos
sintomas é essencial para abordagens de diagndstico e intervencdo mais precisas e eficazes
(Barkley, 2006).

3.1.3 Diagnostico

O diagnéstico do TDAH ¢ feito por um profissional de saide mental, apds uma
avaliacdo completa que inclui uma entrevista com o paciente ou seus pais ou responsaveis, além
de testes psicologicos. (Aradjo, 2002).

3.1.4 Tratamento

De acordo com o (DSM-IV) tratamento do TDAH é multidisciplinar e pode incluir

medicamentos, terapia comportamental e intervengdes ambientais.

a) Medicamentos: Os medicamentos estimulantes sdo os mais utilizados no

tratamento do TDAH. Eles ajudam a melhorar a atencéo, o foco e o controle dos impulsos.

b) Terapia comportamental: A terapia comportamental ajuda as pessoas com

TDAMH a desenvolverem estratégias para lidar com seus sintomas.

c) IntervengOes ambientais: As intervencGes ambientais podem ajudar a criar um

ambiente mais propicio para o aprendizado e o desenvolvimento de pessoas com TDAH.
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E importante ressaltar que o presente trabalho néo substitui o tratamento especifico para
o0 TDAH. Recomenda-se que qualquer decisdo sobre diagndstico e intervencdo seja tomada em
consulta com profissionais de satde qualificados. O objetivo principal deste trabalho é fornecer
informacdes e conscientizacdo sobre o TDAH, destacando a complexidade do transtorno e a

necessidade de abordagens individualizadas.

3.2 Estratégias para Melhoria da Concentracdo no Contexto do TDAH

Além das abordagens tradicionais de tratamento para o Transtorno do Déficit de
Atencdo e Hiperatividade (TDAH), é crucial considerar estratégias complementares que visem
aprimorar a concentracdo e gerenciar os desafios associados ao cotidiano dos individuos
afetados por esse transtorno. Uma dessas estratégias promissoras é a técnica do Pomodoro,

como discorre Mandal(2020), o pomodoro fornece uma prética que auxilia no trabalho focado.

3.2.1 Técnica Pomodoro

A técnica Pomodoro é uma abordagem de gerenciamento de tempo que se mostrou
eficaz na melhoria da produtividade e foco. Como demonstra Mandal(2020) , consiste em
dividir o tempo de trabalho em intervalos, chamados pomodoros, geralmente de 25 minutos,
seguidos por breves pausas de 5 minutos. Apds completar quatro pomodoros, é recomendado

fazer uma pausa mais longa, de cerca de 15 a 30 minutos.

Para individuos com TDAH, essa técnica pode oferecer beneficios significativos, como
salienta Mandal(2020), se tornando eficaz para o aumento do foco. A estrutura do Pomodoro
proporciona uma abordagem estratégica para lidar com a desatencdo, permitindo que a pessoa
se concentre em tarefas especificas por curtos periodos, minimizando a sensa¢do de sobrecarga.
Além disso, as pausas frequentes ajudam a evitar a fadiga mental, comum em atividades de

longa duracgéo.
3.2.2 Implementacéo da técnica pomodoro no Aplicativo **Focus Me"
No contexto do nosso aplicativo "Focus Me", a implementacdo da técnica Pomodoro

sera integrada como uma funcionalidade central. Os usuarios poderdo configurar seus proprios

pomodoros e intervalos de pausa, adaptando a técnica as suas necessidades especificas. Durante
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cada pomodoro, o aplicativo fornecerd notificagdes e recursos visuais para manter 0 Usuario

engajado, além de registrar o progresso ao longo do tempo.

Essa abordagem personalizada, aliada aos recursos adicionais de gerenciamento de
tarefas e registros emocionais, visa criar um ambiente propicio para melhorar a concentracéo e

eficacia no enfrentamento dos desafios diarios associados ao TDAH.
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4. PROPOSTA DE SOLUCAO

O desenvolvimento do aplicativo mével "Focus Me", destinada a fornecer suporte
especializado para individuos que enfrentam o Transtorno do Déficit de Atencdo e
Hiperatividade (TDAH). Compreendendo a dindmica natureza da area de desenvolvimento
mobile, conforme observado por Dahmen e Herwig (2022), reconhecemos a necessidade de

alinhar o "Focus Me" com as ultimas tendéncias e tecnologias emergentes.

Sob esse enfoque, o0s aspectos da arquitetura do aplicativo, com énfase na estrutura que
sustentard a usabilidade e eficiéncia do "Focus Me". Discorre o design da interface do usuério,
destacando elementos e as funcionalidades para garantir uma experiéncia aprimorada aos

usuarios.

Apresenta a integracdo de recursos especificos para o gerenciamento do TDAH,
evidenciando como o aplicativo foi projetado para atender de forma personalizada as
necessidades desse publico. Este capitulo expbe uma visdo abrangente do processo de
desenvolvimento mobile, oferecendo insights sobre as escolhas estratégicas feitas para
assegurar o aplicativo "Focus Me".
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4.1 Prototipagao - utilizando a ferramenta Figma

Durante o processo de desenvolvimento da interface do usuario, os protétipos
desempenham um papel crucial na materializacdo e avaliagdo das ideias concebidas. Os
protétipos de software, criados por meio da ferramenta de design Figma® (Figma, 2023),
representam versodes interativas e visuais das interfaces propostas. Esses prototipos ndo apenas
visualizam o layout e o design, mas também permitem simular a experiéncia do usuario por

meio de interacGes especificas.

O Figma® € uma ferramenta de design colaborativa baseada na web, que oferece
recursos avancados para a criacdo de interfaces de usuario e prototipos interativos. Com foco
na colaboracdo em tempo real, o Figma® permite que designers e equipes trabalhem de forma

simultanea e eficiente, independentemente de sua localizagdo geografica.

A figura 2 apresenta os protétipos, demonstrando visualmente as representacdes

interativas das interfaces propostas.

Figura 2 — Ferramenta Figma
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Ao utilizar o Figma, os designers podem criar e editar designs diretamente no
navegador, sem a necessidade de instalacdo de software adicional. A plataforma suporta o
design de interfaces para uma variedade de dispositivos, como desktop, mobile e web,

facilitando a adaptacéo de projetos para diferentes tamanhos de tela e contextos de uso.

Uma das principais vantagens do Figma é sua capacidade de permitir que multiplos
usuarios colaborem em um projeto, visualizem e editem designs em tempo real. 1sso torna o
trabalho em equipe mais fluido, permitindo a comunicacéo eficiente e a revisdo continua do

projeto.

Além disso, o Figma oferece recursos avancados de prototipagem, permitindo que 0s
designers criem protétipos interativos para demonstrar o fluxo e a funcionalidade de um
aplicativo ou site. Esses prototipos podem ser compartilhados e testados pelos usuérios para
obter feedback.

Com sua abordagem inovadora e recursos poderosos, o Figma se tornou uma escolha
popular entre designers e equipes de design que desejam criar interfaces de usuario atraentes,
protétipos interativos e colaborar de forma eficiente durante todo o processo de design. (Figma,
2023).

4.2 Desenvolvimento Aplicativos Moveis

Na atualidade, os aplicativos moveis sdo um canal essencial de interacéo entre usuérios
e tecnologia. Nesse contexto, o desenvolvimento de aplicativos mdveis assume um papel crucial
na entrega de solugdes inovadoras e acessiveis. No ambito dessa evolucao, o aplicativo "Focus
Me" foi concebido como uma resposta as demandas crescentes por ferramentas que auxiliem
na concentracao e gestdo do tempo. A escolha do framework para seu desenvolvimento é uma

etapa estratégica que impacta diretamente na qualidade e na experiéncia do usuario.

O aplicativo "Focus Me" foi elaborado com o uso do framework Flutter, uma poderosa
ferramenta reconhecida por proporcionar funcionalidades avangadas e uma interface de usuario

intuitiva. Desenvolvido pelo Google®, o Flutter® utiliza a linguagem de programagéo Dart,

2 ® 2023 Google. Marca Registrada.
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conhecida por sua modernidade e concisdo. Este framework destaca-se por sua elevada
eficiéncia na producdo, desempenho notével e capacidade de criar interfaces graficas de usuério

suaves e responsivas (Flutter, 2023).

A escolha do Flutter para o desenvolvimento do "Focus Me" foi estratégica, visando
garantir uma experiéncia do usuario excepcional e atender aos mais altos padrdes de qualidade
no desenvolvimento de aplicativos.

A figura 3 ilustra o framework Flutter.

Figura 3 - Framework Flutter
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O Flutter® permite aos desenvolvedores criarem aplicativos para diversas plataformas,
como Android, iOS, web e desktop, utilizando uma Unica base de codigo. 1sso proporciona uma
abordagem eficiente e econébmica para o desenvolvimento de aplicativos multiplataforma
(Flutter, 2023).

O Flutter® oferece uma ampla gama de recursos e widgets prontos para uso, 0 que
acelera o processo de desenvolvimento e permite a criacdo rapida de aplicativos. Além disso, 0
framework suporta a programacéo declarativa, o que facilita a organizacao e reutilizacdo de
codigo (Flutter, 2023).
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Com sua répida ascensdo ao cenario do desenvolvimento de aplicativos mdveis, o
Flutter € uma escolha viavel para desenvolvedores que desejam criar aplicativos com uma

combinacéo de facilidade de uso, produtividade e flexibilidade.

Além do Flutter, outras ferramentas relevantes no desenvolvimento de aplicativos
incluem o React Native®, Xamarin® entre outros, cada uma com suas proprias caracteristicas
e vantagens, proporcionando opgdes diversificadas para os desenvolvedores conforme suas

necessidades e preferéncias.

O Flutter®, conhecido por sua abordagem de codificacdo Unica para iOS e Android, é
essencial na construcdo do "Focus Me". Este subcapitulo explora as caracteristicas distintivas
do Flutter que impactam positivamente a experiéncia do usuario. Além disso, destacamos a
estrutura do codigo, widgets e a responsividade, fundamentais para a coesao visual e funcional

do aplicativo.

De acordo com Zammetti as caracteristicas distintivas do Flutter® que impactam

positivamente a experiéncia do usurio sao:

o Arquitetura de cddigo unica: O Flutter® permite aos desenvolvedores criar aplicativos
para diversas plataformas, como Android, 10S, web e desktop, utilizando uma Unica
base de cddigo. Isso proporciona uma abordagem eficiente e econdmica para o

desenvolvimento de aplicativos multiplataforma.

o Widgets prontos para uso: O Flutter® oferece uma ampla gama de recursos e widgets
prontos para uso, 0 que acelera o processo de desenvolvimento e permite a cria¢do rapida
de aplicativos. Widgets sdo os blocos de construcdo fundamentais da interface do usuario
do Flutter®. Eles sdo componentes reutilizaveis que podem ser usados para criar uma
variedade de elementos de interface, como botdes, caixas de texto, imagens e muito mais.

o Programacéo declarativa: O Flutter® suporta a programacéo declarativa, o que facilita

a organizacao e reutilizagdo de codigo.

4.2.1 UI/UX - Interface responsivas com Flutter
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A experiéncia do usuario € aprimorada por uma interface de usuario (Ul) intuitiva e uma
experiéncia do usuério (UX) fluida. Este subcapitulo destaca a implementagéo de principios de
design responsivo com o Flutter, garantindo que o "Focus Me" proporcione uma experiéncia

consistente e agradavel em diversos dispositivos moveis (Flutter, 2023).

O Flutter, como framework de desenvolvimento de aplica¢cbes moveis, adota uma
arquitetura centrada em widgets, 0 que constitui a esséncia de sua estrutura funcional. No ndcleo
dessa abordagem estad o método build(), fundamental para a construcdo da interface do usuario.
O build() é responsavel por descrever como os widgets devem ser exibidos com base no estado
atual do aplicativo, garantindo uma resposta dindmica as mudancas (Flutter, 2023).

A responsividade no Flutter é alcancada através da combinacao de diversos widgets que
se ajustam automaticamente a diferentes tamanhos de tela e orientagcdes. O uso do widget
Scaffold é importante, pois ele proporciona a estrutura basica de uma péagina, incluindo
elementos como barra de aplicativo (AppBar), area de conteldo e, se necessario, uma barra de
navegacdo inferior. A AppBar oferece um local para titulos, icones e a¢des, enriquecendo a

experiéncia do usuério (Flutter, 2023).

A figura 4, mostra a arvore de widgets do Flutter®, que exemplifica a estrutura de um

app.
Figura 4 - Framework Flutter — Arvore de Widget
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Fonte: Autor.
Os widgets Column e Row desempenham um papel vital na organizacao e disposicao

dos elementos na tela. Sdo essenciais para criar layouts flexiveis e responsivos. A capacidade
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de aninhar esses widgets permite a construcdo de interfaces complexas, garantindo uma

apresentacdo visual coesa e eficaz (Flutter, 2023).

Em resumo, a estrutura funcional do Flutter® é impulsionada pela composicdo de
widgets, onde o método build() coordena a criacdo dindmica da interface do usuario. A
responsividade é garantida pelo uso cuidadoso de widgets como Scaffold, AppBar, Column e
Row, proporcionando uma base sélida para o desenvolvimento de interfaces atraentes e
adaptaveis (Flutter, 2023).

A figura 5, ilustra a estrutura da arvore, em nivel de codificac&o.

Figura 5 - Framework Flutter - Estrutura
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4.3 Testes e Depuracgéo

A implementacdo robusta exige uma abordagem meticulosa para testes e depuracéo.
Detalharemos as estratégias adotadas para testes unitarios, testes de widget e depuragdo do

aplicativo, assegurando que o "Focus Me" atenda aos padrfes de qualidade esperados.

No ambito do aplicativo "Focus Me", foram conduzidos diversos casos de teste, cada
um diretamente vinculado a um caso de uso especifico. O propdsito desses testes € assegurar
que as funcionalidades do aplicativo estejam perfeitamente alinhadas com os requisitos

estabelecidos, garantindo assim uma experiéncia confiavel e eficiente para os usuarios.

Cada caso de teste é estruturado com informacdes abrangentes, que incluem
identificacdo, objetivo, data e hora de execucdo, responsavel pela execucgdo, procedimento
inicial, passos a serem seguidos durante o teste, resultado esperado e resultado real. Essa
metodologia de abordagem visa proporcionar uma compreensdo detalhada da validacdo de

diversas funcionalidades presentes no "Focus Me".

Os casos de testes mencionados se encontram no Apéndice D - Testes. Neste apéndice,
0s casos de teste relacionados a cada caso de uso encontram-se organizados de forma
sistematica e minuciosa. Essa secdo proporciona uma visdo completa do processo de teste

realizado em todas as etapas do desenvolvimento do aplicativo.
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4.4 Integracdo com Firebase®

Neste capitulo, exploramos a integracdo do Flutter® com o Firebase*® para aprimorar
as capacidades do "Focus Me". Abordamos a 0os componentes inicial, destacando a interacao
dindmica com o Firestore para gerenciamento eficiente de dados. Além disso, examinamos a
incorporacdo do Firebase Authentication, reforcando a seguranga na experiéncia do usuario.
Cada componente é apresentado, demonstrando a harmonia entre essas tecnologias para

otimizar a eficécia global do aplicativo.

A integracdo bem-sucedida do "Focus Me" com o Firebase® representa um avango
crucial, possibilitando funcionalidades essenciais. A decisao estratégica de adotar o Firebase®,
uma plataforma de desenvolvimento movel do Google®, proporciona notaveis vantagens na

gestdo eficaz de dados em tempo real e na autenticacdo segura dos USUArios.

A decisédo de ndo utilizar outras plataformas de banco de dados em favor do Firebase®
no desenvolvimento do aplicativo "Focus Me" foi fundamentada em uma analise criteriosa das
necessidades especificas do projeto e nas caracteristicas distintas oferecidas pelo Firebase®.
Tal escolha foi respaldada por diversas razBes estratégicas e técnicas.

e Gestao eficaz de dados em tempo real: O Firebase® é reconhecido por sua capacidade
de oferecer uma gestéo eficaz de dados em tempo real. A estrutura do Firebase® permite
atualizacBes instantaneas nos dados do aplicativo, promovendo uma experiéncia de
usuario dinamica e responsiva. A decisdo de priorizar essa funcionalidade pode estar
alinhada com a necessidade do "Focus Me" de fornecer informacdes em tempo real aos

usuarios.

e Autenticacdo segura dos usuarios: A seguranca é uma prioridade crucial em
aplicativos, especialmente aqueles que lidam com informagdes sensiveis. O Firebase®
oferece recursos avancados de autenticacdo, assegurando uma protecdo robusta dos
dados do usuario. A decisdo de adotar o Firebase® pode ser impulsionada pela

importancia de manter a confidencialidade e a integridade das informag6es dos usuarios.

3 ® 2023 Firebase. Marca Registrada.



e Integracdo com a plataforma de desenvolvimento mével do Google®: O Firebase®
¢ uma plataforma de desenvolvimento mdvel do Google®, o que pode oferecer
integracédo fluida e otimizada com outros servigos e ferramentas da empresa. 1sso pode

resultar em uma experiéncia de desenvolvimento mais coesa e eficiente para a equipe

responsavel pelo "Focus Me".

e Experiéncias anteriores positivas: Caso existam experiéncias anteriores positivas com
0 Firebase® em projetos semelhantes, isso pode influenciar a deciséo, pois uma

plataforma familiar pode acelerar o processo de desenvolvimento e reduzir a curva de

aprendizado.

A figura 6 ilustra a plataforma Firabase e seu painel inicial.

Figura 6 - Framework Firabase
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No painel principal do Firabase, onde se encontra os dados respectivos do projeto

“Focus Me”, e as ferramentas ativas com suas estatisticas de uso.
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4.4.1 Armazenamento de Dados em Tempo Real

O Firebase Firestore, sendo um banco de dados NoSQL, foi selecionado para armazenar
dados em tempo real. Essa escolha ndo apenas otimiza a eficiéncia, mas também oferece
escalabilidade, fundamental para lidar com a dindmica de informacdes do aplicativo. Esta se¢cdo
explora a implementagdo dessa solucdo, enfatizando como o Firestore é uma tecnologia
NoSQL, o que significa que armazena dados de maneira ndo relacional, proporcionando

agilidade na recuperacéo e atualizacdo de informacdes.

A figura 7 ilustra a plataforma - Cloud Firestone e seu painel inicial.

Figura 7 — Framework Firebase - Cloud Firestore
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A Figura 7 no contexto do Firestore, os documentos sdo as unidades fundamentais de
armazenamento de dados. Eles sé@o organizados em colegdes, que, por sua vez, sdo parte
integrante do banco de dados. Cada documento contém pares de chave-valor, onde a chave é

um identificador Gnica e os valores podem ser de diversos tipos.

Quanto ao CRUD (Create, Read, Update, Delete), essas opera¢Ges basicas sdo

facilmente realizadas no Firestore:
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e Create (Criar): Novos documentos podem ser adicionados a uma cole¢éo, criando assim

dados no banco.

e Read (Ler): A leitura de dados é realizada consultando documentos ou colegdes

especificas. O Firestore permite consultas complexas e recuperacdo eficiente de dados.

e Update (Atualizar): Modificacdes nos dados sdo feitas através da atualizacdo de
documentos existentes. I1sso permite a modificacdo de valores ou a adicdo de novos

campos.

e Delete (Excluir): Documentos ou cole¢des podem ser excluidos, removendo assim 0s

dados associados.

A Figura 5, referente ao painel inicial do Firestore, exibe uma representacédo visual da
interface do usuario (Ul) da plataforma. Nesse painel, os usuarios podem interagir com 0s
dados, visualizar colegdes, documentos e realizar operacbes CRUD de maneira intuitiva,

contribuindo para a administracéo eficiente do banco de dados NoSQL.

A ferramenta da Firebase - Cloud Firestore trouxe beneficios para com o projeto dentre

eles:

a) Flexibilidade: O Cloud Firestore € um banco de dados NoSQL, o que significa
gue os dados podem ser armazenados em documentos JSON flexiveis. 1sso permite que 0s
desenvolvedores armazenem dados de qualquer tipo, incluindo texto, nimeros, listas, mapas e
objetos. JSON (JavaScript Object Notation) é um formato de dados leve e de facil leitura que
utiliza uma estrutura de pares chave-valor. Essa notacdo € comumente utilizada para representar
dados estruturados e é facilmente compreendida por humanos e maquinas. No contexto do
Firestore, os documentos sdo formatados em JSON, proporcionando uma flexibilidade

significativa na representacdo e manipulacédo de dados.

b) Escalabilidade: O Cloud Firestore é um banco de dados escalavel, o que
significa que pode ser dimensionado para atender as demandas de aplicativos de qualquer

tamanho.
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c) Desempenho: O Cloud Firestore oferece alto desempenho, mesmo para

aplicativos com grande volume de dados.

A ferramenta Cloud Firestore é uma excelente opc¢éo para desenvolvedores que buscam
um banco de dados NoSQL flexivel, escalavel e de alto desempenho para seus aplicativos

moveis, web e servidores.

A figura 8 ilustra a plataforma - Cloud Storage e seu painel inicial.

Figura 8 - Framework Firabase - Storage
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A Figura 8 representa o framework Firebase - Cloud Storage e seu respectivo painel
inicial. O Cloud Storage é uma solu¢do da Firebase que oferece armazenamento em nuvem

escalavel para dados de usuarios, como imagens, videos e outros arquivos.
A ferramenta Cloud Firestore tem pontos positivos para com o projeto dentre eles:
a) Escalabilidade: O Storage pode ser escalado para atender as necessidades de

qualquer aplicativo, desde pequenos aplicativos moveis até grandes sites de comeércio

eletronico.
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b) Seguranga: O Storage oferece uma variedade de recursos de seguranga,
incluindo criptografia de dados em repouso e em transito, e autenticacdo e autorizacao.

c) Economia: O Storage oferece uma variedade de opcOes de precos para atender

as necessidades de qualquer orcamento.

O Firebase Storage € um servico de armazenamento de objetos que oferece
escalabilidade, seguranga e economia para aplicativos moveis e web.

4.4.2 Autenticacdo de Usuarios

A seguranca é uma prioridade fundamental na integragdo do Firebase, particularmente
na autenticacdo de usuarios. Este subcapitulo explora as praticas adotadas para proteger dados
sensiveis e autenticar usuarios de forma segura. Abordaremos os procedimentos que garantem
a integridade das contas dos usuarios, proporcionando uma experiéncia confiavel e segura.

A figura 9 mostra a plataforma - Firabase - Authentication seu painel inicial.

Figura 9 - Framework Firabase - Authentication
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O Firebase Authentication é um servico de autenticacdo fornecido pelo Google que
permite aos desenvolvedores de aplicativos adicionarem autenticacdo segura e facil de usar a

seus aplicativos.

O Firebase Authentication oferece suporte a uma variedade de métodos de autenticacéo,
incluindo autenticagdo com endereco de e-mail e senha, autenticacdo com token de ID,
autenticacdo com provedores de terceiros e autenticacdo andnima, ou seja, 0 processo de
autenticacdo verifica a identidade do usuario em um sistema. No contexto de um token de ID,
ele € uma sequéncia Unica gerada apds uma autenticacdo bem-sucedida. Esse token atua como
uma credencial digital, permitindo ao usuério ser reconhecido de maneira segura em operacées
subsequentes. O usuario fornece credenciais, como e-mail e senha; apés a verificacao, um token
é gerado e usado para confirmar a identidade em solicitacdes futuras ao sistema. O token de ID

funciona como uma "carteira de identidade" digital para o usuario

O Firebase Authentication é uma solucdo segura e confiavel para autenticacdo de
aplicativos. Ele usa criptografia forte para proteger os dados dos usuarios e oferece uma
variedade de recursos para ajudar os desenvolvedores a protegerem seus aplicativos contra-
ataques (Firabase, 2023).



A figura 10 ilustra a arquitetura da solugdo do projeto “Focus Me”.

Figura 10 — Arquitetura da solucéo
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo mdvel destinado a auxiliar
individuos com TDAH no gerenciamento de tarefas, organizagéo e foco. O produto resultante
foi elaborado apds uma anélise aprofundada das necessidades e caracteristicas especificas desse
publico-alvo, cumprindo integralmente os requisitos estabelecidos.

O impacto positivo desse produto de software na organizacdo e produtividade das
pessoas com TDAH é de suma importancia. A medicdo desse impacto considera variaveis como
a reducdo do tempo necessario para a realizacdo de tarefas, 0 aumento da precisao na execucao
de atividades, e a melhoria na capacidade de concentracao e gestdo do tempo. Tais resultados
propiciam a formulacéo de conclusdes robustas sobre a efetividade da solugédo, destacando tanto
seus pontos fortes quanto eventuais limitagcBes. Além disso, essa andlise inclui a avaliagdo da
aplicabilidade pratica do software no contexto do TDAH e suas contribuicBes significativas
para a area, incluindo possiveis beneficios terapéuticos e melhorias na qualidade de vida dos

usuarios.

Na implementacdo da solugdo, bem como na analise dos resultados, surgem
oportunidades para recomendacdes perspicazes e aprimoramentos futuros desse produto de
software. Estas sugestbes englobam areas como a introducdo de funcionalidades adicionais,
refinamentos na usabilidade, integracdo com outras ferramentas ou plataformas, entre outras

possibilidades promissoras.

Cabe ressaltar que o documento de requisitos abordado no Apéndice A, serviu como
fundamento essencial para orientar o desenvolvimento do aplicativo movel. Este apéndice
constitui uma fonte valiosa para entender os critérios, especificacfes e necessidades especificas

dos usuarios com TDAH, fundamentais para o sucesso da iniciativa.

Torna-se relevante mencionar o aplicativo desenvolvido focado para area de apoio a
pessoas com TDAH, oferecendo insights inovadores, abordagem perspicaz e uma solucéo que
transcendem o contexto do desenvolvimento de produtos de software. A relevancia dessa
contribuicdo estende-se ndo apenas as pessoas com TDAH, mas também a profissionais da

salde e educagdo, & comunidade académica e a industria de desenvolvimento de software,
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reforcando a importéncia de abordagens personalizadas e tecnologicamente avangadas no
suporte a desafios especificos como o TDAH.

5.1 Dificuldades Encontradas

No decorrer do desenvolvimento, algumas dificuldades foram enfrentadas e superadas,

resultando em aprimoramentos significativos no projeto.

Inicialmente, a escolha da linguagem de programacao foi modificada de Delphi‘® para
Flutter®, visando um melhor aproveitamento das capacidades da plataforma e uma maior
eficiéncia na implementacdo das funcionalidades. Essa transicdo trouxe consigo desafios

relacionados a adaptacdo de desenvolvimento.

Uma mudangca significativa ocorreu no tratamento de notificagdes no aplicativo. Em vez
de utilizar o Firebase Push Notifications, optou-se por incorporar notificacdes locais. As
Firebase Push Notifications referem-se a um servigo oferecido pelo Firebase, que permite o
envio de notificacBes em tempo real para dispositivos méveis, mesmo quando o aplicativo ndo
estd em execucdo. No entanto, a decisdo de adotar notificacbes locais foi motivada por
consideracdes especificas relacionadas a privacidade e a experiéncia do usuério.

Ao escolher notifica¢bes locais, o aplicativo agora mantém um controle mais direto
sobre o0 processo de envio de alertas. Isso implica que as notificagdes séo geradas localmente
no dispositivo do usudrio, respeitando estritamente as preferéncias e configuracdes individuais.
Dessa forma, essa abordagem oferece maior personalizacao e respeito a privacidade do usuario,
resultando em uma experiéncia notificativa mais alinhada com as expectativas e necessidades

especificas de cada usuario.

4 ® 2023 Delphi
. Marca Registrada.
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6. CONCLUSAO E IMPLEMENTAGCOES FUTURAS

O desenvolvimento deste aplicativo, com o proposito de aprimorar a concentracao e
produtividade de pessoas com TDAH, envolveu todas as etapas da engenharia de software,
desde a identificacdo de requisitos até as fases finais de projeto, construcgdo e testes. Destaco a
aplicacdo préatica desses conceitos na criacdo usando Flutter® e na integragdo eficiente com o
Firebase®. Além disso, centralizamos nossa atencdo no Transtorno de Déficit de
Atencdo/Hiperatividade (TDAH), buscando proporcionar uma solugédo especifica para aqueles
que enfrentam desafios de concentracdo. Este estudo discorre uma viséo clara do ciclo de vida
do projeto, demonstrando a aplicacdo desses principios na criacdo do aplicativo destinado a

melhorar a concentracéo, especialmente para individuos com TDAH.

O app desenvolvido “Focus Me” auxilia individuos com TDAH no gerenciamento de
tarefas, organizacdo e foco. O aplicativo oferece uma série de funcionalidades que sdo

projetadas para atender as necessidades especificas desse publico-alvo.

Em comparagdo com ferramentas reais similares, o Focus Me apresenta as seguintes

vantagens:

E projetado especificamente para pessoas com TDAH: O “Focus Me” leva em
consideracao as caracteristicas e necessidades especificas das pessoas com TDAH, o que resulta
em um aplicativo mais eficaz e acessivel. Possui uma interface intuitiva e facil, o que permite

aos usuarios adaptarem o aplicativo as suas necessidades especificas.

Algumas das funcionalidades especificas que diferenciam o Focus Me das ferramentas

reais similares incluem:

O uso de temporizadores de foco: Os temporizadores de foco ajudam as pessoas com

TDAMH a se concentrarem em uma tarefa por um periodo determinado.
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Olhando para o futuro do aplicativo desenvolvido, ha uma série de implementac6es

planejadas que visam enriquecer ainda mais a experiéncia do usuario. A seguir, algumas das

funcionalidades que estdo previstas para serem incorporadas nas proximas fases do projeto:

Login com Google/Facebook: A inclusdo de métodos de autenticacdo através de contas
do Google ou Facebook visa proporcionar aos usuérios opcoes adicionais e facilitar o

processo de entrada no aplicativo.

Jogos para Contribuir a Concentragdo: Considerando a importancia da concentracdo nas
atividades diérias, planeja-se a introducdo de jogos interativos dentro do aplicativo.
Esses jogos terdo como objetivo estimular a concentracdo e proporcionar momentos de

descontracao aos USUArios.

Pesquisa e Implementacdo de Outras Funcionalidades: A constante busca por melhorias
e inovacBes é uma parte essencial do ciclo de vida do aplicativo. Nesta secéo, serdo
exploradas possiveis funcionalidades adicionais que podem ser integradas para

aprimorar ainda mais a utilidade do aplicativo.

Visualizar tarefas no calendario é uma funcionalidade crucial, oferecendo aos usuarios
uma visdo organizada e clara de suas atividades agendadas. Essa caracteristica facilita

a gestdo eficiente do tempo.
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Documento de Requisitos

1. Introducéo

O Transtorno de Deficit de Atengdo e Hiperatividade (TDAH) é um distlrbio
neurobioldgico que afeta cerca de 3 a 5% das criancas em idade escolar e pode persistir até a
vida adulta. Os sintomas do TDAH incluem falta de atencao, hiperatividade e impulsividade, o
que pode impactar negativamente a vida escolar, social e profissional das pessoas afetadas.
Diante desse quadro, um aplicativo de apoio ao TDAH pode ser uma ferramenta valiosa para

ajudar as pessoas a gerenciarem os sintomas do transtorno e melhorar sua qualidade de vida.
1.1 Finalidade

O objetivo deste documento de requisitos é definir as funcionalidades e caracteristicas
necessarias para o desenvolvimento de um aplicativo de apoio ao TDAH, o FocusMe. O
aplicativo terd como objetivo principal auxiliar as pessoas com TDAH a gerenciar seus
sintomas e melhorar sua capacidade de concentracdo, memoria e organizacao. O aplicativo
também deve ajudar o acompanhamento e progresso dos mesmos e fornecer orientacdes para 0

tratamento do transtorno.

1.2 Escopo

O aplicativo deve ser desenvolvido para dispositivos moveis (iOS e Android), e deve

incluir as seguintes funcionalidades:

o Registro de tarefas e compromissos

o Alertas e lembretes

o Exercicios de memoria e concentracao
o Monitoramento de humor e ansiedade
o Histdrico de sintomas e progresso

Além disso, o aplicativo deve ser facil de usar e ter uma interface amigavel e intuitiva.
Todos os recursos e funcionalidades devem ser baseados em evidéncias cientificas e em
conformidade com as diretrizes e normas de salde. O aplicativo ndo se destina a substituir o

tratamento médico, mas sim a complementa-lo e fornecer suporte aos pacientes com TDAH.
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1.3 Visao Geral

Neste documento, estdo apresentadas as secdes e uma breve descricdo sobre o conteudo
de cada uma:

e Secdo A2 - A Descricdo Geral do Sistema tem como objetivo descrever o escopo do
sistema e seus usuarios de maneira ampla e genérica.

e Secdo A3 — Anadlise dos Requisitos especifica as prioridades e dependéncias entre 0s
requisitos. Requisitos Funcionais: tem como objetivo especificar todos os requisitos
relacionados as funcionalidades planejadas para o sistema.

e Secdo A4- Requisitos Nao-Funcionais tem como objetivo especificar todos os requisitos
ndo relacionados as funcionalidades da primeira iteragdo do sistema.

e Secdo A5 - Diagrama de Casos de Uso resume o relacionamento entre os casos de uso

que executam os requisitos elicitados, apresentando fluxos de eventos, entradas e saidas.

1.4 Padronizacao

1.4.1 — ldentificacdo dos Requisitos

Utilizaremos a seguinte notagdo para a especificacdo dos requisitos:
[TIPODOREQUISITONUmMero] Nome

O campo "TIPODOREQUISITO" deve ser preenchido com um dos seguintes codigos:
"RF" (Requisitos Funcionais) ou "RNF" (Requisitos Nao-Funcionais). J& o campo "Ndmero"
deve ser preenchido com um numero corresponde a ordem em que 0S requisitos aparecem no
documento, a fim de garantir a organizacdo e a identificacdo deles. Esses campos sdo
importantes para uma adequada categorizacdo e ordenacédo dos requisitos, facilitando a analise

e 0 acompanhamento de cada um deles durante o processo de desenvolvimento do sistema.

1.4.2 — Prioridade dos Requisitos
Cada requisito tera atribuida prioridade, indicando o que € essencial, importante e
desejavel para o software. As defini¢cdes de cada tipo sdo as seguintes:
e ALTO: requisito indispensavel e insubstituivel, sem o qual o sistema ndo funcionara.

« MEDIO: requisito necessario, porém, se ndo for implementado, o sistema ainda poderé


https://www.sinonimos.com.br/precedencia/
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funcionar, mas ndo de forma completa.
o BAIXO: requisito que adiciona um diferencial ao sistema e pode ser implementado em

proximas iteragdes.

2. Descrigdo Geral
O FocusMe é um aplicativo que possui 0 objetivo para ajudar pessoas com TDA
ou TDAH a controlar suas tarefas e melhorar sua concentracdo. Como essas pessoas muitas
vezes enfrentam dificuldades para encontrar tecnologias adequadas as suas necessidades, 0

FocusMe se apresenta como uma solugédo importante.

Os recursos do aplicativo sdo variados e estdo todos voltados para os objetivos
mencionados acima. Ao longo deste documento, serdo explanados cada requisitos com mais

detalhes.

3. Requisitos Funcionais
Nesta secdo, € possivel encontrar uma descricdo minuciosa dos requisitos
funcionais do sistema, incluindo as funcionalidades que devem ser implementadas para garantir
seu correto funcionamento. Além disso, é importante ressaltar a relevancia de uma anélise
cuidadosa desses requisitos para o sucesso do projeto como um todo. Por meio de uma
compreensdo clara das necessidades do sistema, é possivel desenvolver solu¢Ges mais efetivas

e atender de forma mais satisfatoria as expectativas dos usuarios.

3.1.1 - [RF001] Cadastrar usuério

Permitira que os usuarios do aplicativo se cadastrem no sistema, fornecendo
informacdes pessoais necessarias para obter acesso aos recursos disponiveis. Esses dados
podem incluir nome completo, enderego de e-mail, nimero de telefone, data de nascimento e
outras informacdes relevantes. A partir desse requisito, serd possivel criar uma base de
usuarios registrados, que poderdo usufruir de funcionalidades adicionais do aplicativo e ter

uma experiéncia personalizada e mais completa.



Nr° do Requisito:

RF001

Classificacao:

Funcional

Descricao:

O sistema deve permitir o cadastro de usudrios.

Justificativa:

O cadastro de usuarios € necessario para que 0S USUArios
possam utilizar as funcionalidades do aplicativo e ter suas
informacdes devidamente armazenadas.

Origem do requisito:

Usuario

Critério de O usuario consegue se cadastrar no sistema fornecendo as
Aceitacdo: informacdes necessarias, como e-mail e senha.

Dependéncias:

Prioridades: Alta

Conflitos:

Fonte: Autor.

3.1.2 - [RF002] Autenticar usuério

O Sistema permite a autenticagdo do usuario logo que cadastrado.

Nr° do Requisito: RF002

Classificacao: Funcional

Descricao: O aplicativo deve permitir a autenticagéo
de usuarios.

Justificativa: Usuario

Origem do requisito:

O usuario consegue fazer login no
sistema fornecendo as credenciais
corretas (e-mail e senha).

Critério de Aceitacéo:

Dependéncias:

RFO001 (Cadastrar Usuario)

Prioridades:

Alta

Conflitos:

Fonte: Autor.

3.1.3 - [RF003] Cadastrar tarefas

Com esse requisito o usudrio sera capaz de cadastrar suas tarefas diarias.

Nr° do Requisito: RF003

Classificacdo: Funcional

Descrigéo: O sistema deve permitir o cadastro de
tarefas.

Justificativa:

O cadastro de tarefas permite aos
usuarios organizar suas atividades e
acompanhar seu progresso.

Origem do requisito:

Usuario

Critério de Aceitagéo:

O usuario pode adicionar tarefas ao
sistema, fornecendo uma descricéo para

cada tarefa.
Dependéncias: RF002 (Autenticar Usudrio)
Prioridades: Média
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| Conflitos:

Fonte: Autor.

3.1.4 - [RF004] Cadastrar Lembretes
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Requisito que proporcionara o usuario o cadastro de lembretes para estar auxiliando em

sua lembranca de acdes pendentes as suas tarefas.

Nr° do Requisito:

RF004

Classificacao:

Funcional

Descricao:

O sistema deve permitir o cadastro de
lembretes.

Justificativa:

Os lembretes auxiliam o usuério a nao
esquecer de compromissos ou tarefas
importantes.

Origem do requisito:

Usuario

Critério de Aceitacao:

O usuario pode adicionar lembretes ao
sistema, informando uma descricéo e
uma data/hora para cada lembrete.

Dependéncias:

RF002 (Autenticar Usuério)

Prioridades:

Média

Conflitos:

Fonte: Autor.

3.1.5 - [RF005] Realizar exercicios de Concentracao

Requisito funcional para o modulo de concentracdo, permitindo a experiencia do
usuario neste modo, a realizar essa funcdo de concentracdo auxiliando o0 mesmo em alguma

tarefa, com o apoio de um timer, e a técnica de pomodoro, para afim estar realizando suas

tarefas também focalizada.

Nr° do Requisito:

RF005

Classificacdo:

Funcional

Descricao:

O Aplicativo deve permitir que o usuario
realize exercicios de concentracao.

Justificativa:

Os exercicios de concentragdo auxiliam o
usuario a melhorar sua capacidade de
foco e atencao.

Origem do requisito:

Usuario

Critério de Aceitagéo:

O usuério pode iniciar e seguir as
instrucGes de exercicios de concentracéo
fornecidos pelo sistema.

Dependéncias:

RF002 (Autenticar Usudrio)




Prioridades:

Média

Conflitos:

Fonte: Autor.
3.1.6 - [RF006] Registro de Humor

Com isso o app ira ter um cadastro de humor, onde ele ao decorrer do dia poderd estar

cadastrando seus registros de humor.

Nr° do Requisito:

RF006

Classificacdo:

Funcional

Descricao:

O sistema deve permitir o registro do
humor do usuario.

Justificativa:

O registro do humor permite ao usuario
monitorar seu estado emocional ao longo
do tempo.

Origem do requisito:

Usuario

Critério de Aceitacéo:

O usuério pode registrar seu humor no
sistema, selecionando uma opc¢éo de uma
escala ou fornecendo um valor descritivo.

Dependéncias:

O usuario pode registrar seu humor no
sistema, selecionando uma opg¢éo de uma
escala ou fornecendo um valor descritivo.

Prioridades:

Média

Conflitos:

Fonte: Autor.

3.1.7 - [RF007] Registro de Ansiedade
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Esse recurso também favorecerd um cadastro de ansiedade durante o decorrer do dia a

dia do usuario para fins de progresso.

Nr° do Requisito:

RF007

Classificacdo:

Funcional

Descricao:

O sistema deve permitir o registro da
ansiedade do usuério.

Justificativa:

O registro da ansiedade permite ao
usuario monitorar seu nivel de ansiedade
ao longo do tempo.

Origem do requisito:

Usuario

Critério de Aceitacéo:

O usuario pode registrar sua ansiedade no
sistema, selecionando uma opg¢éo de uma
escala ou fornecendo um valor descritivo.




Dependéncias:

RF002 (Autenticar Usudrio).

Prioridades:

Média

Conflitos:

Fonte: Autor.

3.1.8 - [RF008] Registro de Sintomas

O app podera também cadastrar os sintomas que a pessoa com TDAH possui.

Nr° do Requisito:

RF008

Classificacdo:

Funcional

Descricao:

O sistema deve permitir o registro de
sintomas pelo usuario.

Justificativa:

O registro de sintomas permite ao usuario
monitorar ocorréncias de sintomas
relacionados ao TDAH.

Origem do requisito:

Usuario

Critério de Aceitacéo:

O usuério pode registrar seus sintomas no
sistema, selecionando opcBes de uma
lista pré-definida.

Dependéncias:

O usuario pode registrar seu humor no
sistema, selecionando uma opg¢éo de uma
escala ou fornecendo um valor descritivo.

Prioridades:

Média

Conflitos:

Fonte: Autor.

3.1.9 - [RF009] Permitir que o usuério visualize o historico de sintomas

O App iré disponibilizar um histérico com o gréafico de sintomas.

Nr° do Requisito:

RF009

Classificacdo:

Funcional

Descricao:

O sistema deve permitir que 0 usuério
visualize o historico de sintomas.

Justificativa;

Visualizar o histérico de sintomas
permite ao usuario analisar padr@es e
identificar tendéncias em relacdo aos
sintomas.

Origem do requisito:

Usuario
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Critério de Aceitacéo:

O usuério pode acessar um histérico de
sintomas que apresenta as informacdes
registradas ao longo do tempo.

Dependéncias:

RF008 (Registro de Sintomas)

Prioridades:

Média

Conflitos:

Fonte: Autor.
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3.1.10 - [RF010] Permitir que o usuario marque a tarefa como concluida ou excluir da

lista de tarefas

Requisito que permite a edi¢do de uma tarefa realizada pelo usuério, para suas listas de

tarefas.
Nr° do Requisito: RF010
Classificacao: Funcional

Descricao:

O sistema deve permitir que o usuario
marque uma tarefa como concluida ou a
exclua da lista de tarefas.

Justificativa:

O sistema deve permitir que o usuario
marque uma tarefa como concluida ou a
exclua da lista de tarefas.

Origem do requisito:

Usuario

Critério de Aceitacao:

O usuario pode marcar uma tarefa como

concluida ou exclui-la da lista de tarefas.

Dependéncias:

RF003 (Cadastro de Tarefas)

Prioridades:

Alta

Conflitos:

Fonte: Autor.

3.1.11 - [RF011 Disponibilizar Dashboard de progresso

O App ira disponibilizar um deshboard de de progresso.

Nr° do Requisito:

RF011

Classificacdo:

Funcional

Descricao:

O sistema deve disponibilizar um
dashboard de progresso para 0 usuario.

Justificativa:

O dashboard de progresso permite ao
usuario visualizar e acompanhar seu
progresso e desempenho no uso do
aplicativo.

Origem do requisito:

Usuario

Critério de Aceitacéo:

O usuario pode acessar um dashboard
que apresenta informacg6es resumidas
sobre seu progresso, como tarefas
concluidas, lembretes programados,
exercicios realizados, entre outros.




Dependéncias:

RF003 (Cadastro de Tarefas), RF004
(Cadastro de Lembretes), RF005
(Realizar Exercicios de Concentracdo)

Prioridades:

Alta

Conflitos:

Fonte: Autor.

3.1.12 - [RF012] Registro de medicamentos
Com este requisito o app tera um modulo de registro de medicamentos que a pessoa

toma em seu tratamento com TDAH.

Nr° do Requisito:

RF012

Classificacdo:

Funcional

Descricao:

O Aplicativo deve permitir o cadastro de
medicamentos.

Justificativa:

O cadastro de medicamentos permite ao
usuario registrar os medicamentos que
utiliza relacionados ao TDAH.

Origem do requisito:

Usuario

Critério de Aceitacao:

O usuario pode adicionar informacdes
sobre medicamentos, como nome, dose e
horarios de administracao.

Dependéncias:

RF002 (Autenticar Usuério)

Prioridades:

Média

Conflitos:

Fonte: Autor.
4. Requisitos N&o-Funcionais
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Nesta secdo, sdo apresentados em detalhes os requisitos ndo-funcionais do sistema, que

sdo igualmente importantes para o seu bom funcionamento. Cada requisito aqui descrito é

essencial para garantir que o sistema atenda as expectativas dos usuarios e possua um

desempenho satisfatorio em diferentes cenarios de uso. E importante destacar que, embora os

requisitos ndo-funcionais nao estejam diretamente relacionados as funcionalidades do sistema,

eles sdo cruciais para a sua qualidade e eficacia. Por isso, uma andlise cuidadosa desses

requisitos € fundamental para o desenvolvimento de um sistema confiavel e eficiente.

4.1 Usabilidade

4.1.1 - [RNF001] UI/UX
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A interface do sistema deve ser amigavel, simples e intuitiva, levando em consideracéo

que o usuario pode ndo ter muita experiéncia com o uso de aplicativos.

A facilidade de uso é essencial para garantir uma experiéncia agradavel e satisfatoria para o
usuario. Além disso, as mensagens de erro devem ser explicativas e claras, orientando o usuério
sobre como proceder em caso de problemas. Esse requisito se aplica a todos os casos de uso do

sistema, e é fundamental para garantir a usabilidade do sistema e a satisfacdo do usuario.

Dessa forma, é necessario que sejam adotadas boas praticas de design de interface e que seja
realizado um teste de usabilidade com usuérios para validar a efetividade da interface proposta.

Casos de uso associados: todos.

4.2 Performance

4.2.1 - [RNF002] Tempo de resposta

O sistema deve ser capaz de responder a consultas de usuarios em no maximo 5
segundos. Esse requisito se aplica a todos os casos de uso do sistema. Garantir um tempo de
resposta rapido e eficiente é essencial para a satisfacdo dos usuarios e para manter a

produtividade e a eficacia do sistema.

4.3 Confiabilidade

4.3.1 - [RNFQ05] Disponibilidade

4.3.2 - [RNF006] Consisténcia dos dados

No caso de ocorrer algum erro durante o processamento de uma transacdo, é
fundamental que o programa seja capaz de retornar a um estado anterior consistente. Essa
abordagem garante que a coeréncia dos dados armazenados seja preservada e evita possiveis

inconsisténcias que poderiam comprometer a integridade do sistema.
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Além disso, é importante que 0 programa possua mecanismos de detec¢do de erros e tratamento
de exce¢des que permitam aos usuérios obterem feedback adequado em caso de problemas.
Outrossim, a confiabilidade e a eficacia do sistema sdo preservadas, proporcionando uma

experiéncia mais segura e satisfatoria para os usuarios.

4.4 Seguranga

4.4.1 - [RNFO007] Restricdes de acesso

Para assegurar a confidencialidade dos dados dos clientes, ¢ utilizado um servidor de
banco de dados seguro e um mecanismo de acesso autorizado. Para o acesso usuario do
aplicativo recebe um nome de usuario e senha unicos, garantindo que somente usuarios
autorizados tenham acesso aos recursos disponiveis.

Com isso o processo de autenticagdo ¢ de suma importancia para a prote¢do dos dados
e informacgdes pessoais dos usudrios, bem como para garantir a integridade da aplicacao.
Ademais a utilizacdo de um mecanismo de acesso personalizado permite que cada
usuario tenha acesso a recursos especificos, adequando a experiéncia do sistema as suas

necessidades individuais e proporcionando maior praticidade e eficiéncia.

Casos de uso associados: todos.

4.5 Requisitos de Hardware e Software

4.5.1 - [RNF009] Hardware
Android
I0S - trabalhos futuros

4.5.2 - [RNFO010] Software
Para o desenvolvimento do app mobile, serd utilizado o Flutter® para implementar suas

funcionalidades. Quanto a persisténcia dos dados, sera utilizado o framework Firabase®.



5. Casos de Usos.

Figura 3 - Casos de Usos UML

FocusMe

Registrar
Usuario
o >> glte;lar
Fazer Logm ----- enna
/ Visualizar
Tarefas

euar Realtzar
suario oncenlraca

Vlsuahzar
Progresso

Cadastrar
Medicamentos

Fonte: Elaborado pelo proprio autor.

// NN

Os casos de uso que requerem login sdo aqueles que envolvem acesso a informacgoes
confidenciais ou que podem afetar o estado da aplicacéo.

Os casos de uso do aplicativo "FocusMe", que requerem login sdo:

o Fazer login
e Visualizar tarefas

« Realizar concentracéo

e Visualizar Progresso
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Caso de Uso Registrar Usuario

Identificacdo: (CSUO1) Registrar Usuario

Escopo: Acesso via aplicativo

Descricao do propésito: O caso de uso é responsavel pelo registro de usuario de sistema.

Ator primario: Usuario

Interessados: Usuario

Pré-condigdes: O usuério deve ter E-MAIIL, ou CPF. E fornecer uma senha segura

Pds-condigdes: O usuério é registrado com sucesso no sistema e ele faz login no aplicativo,

para acessar as funcionalidades acessiveis.

Fluxo normal:

1. O usuario faz o seu cadastro na tela de cadastro.

2. O sistema exibe uma tela, com o formulario padrao de cadastro, com 0s campos de
E-MAIIL e a senha.

3. O Usuério faz um clique sobre o botdo registrar.

4 O sistema valida os dados fornecidos pelo usuario.

5. O sistema cria uma conta de usuario e armazena as informacgdes no banco de dados.
6 O sistema exibe uma mensagem de confirmacao de registro.

7 O caso de uso é encerrado.

Fluxo de excecdo: No passo 1, também havera um atalho para fazer login caso o usuério ja

possui uma conta.

Requisitos Relacionados: RF001

Fonte: Elaborado pelo proprio autor.

Link dos prototipos
https://www.figma.com/file/acMUuESAEgwcHCcTi3edOS6K/FocusMe?type=design&node-
id=0-1&mode=design&t=eM86bnUORsCgjFUZ-0


https://www.figma.com/file/acMuEsAEgwcHcTi3edOS6K/FocusMe?type=design&node-id=0-1&mode=design&t=eM86bnU0RsCgjFUZ-0
https://www.figma.com/file/acMuEsAEgwcHcTi3edOS6K/FocusMe?type=design&node-id=0-1&mode=design&t=eM86bnU0RsCgjFUZ-0

Link dos prints das telas:
https://drive.google.com/drive/folders/13kR5hkKRnpz9b_63apNxFWf-
39FTbCOo0?usp=sharing

Figura 4 — Imagem do App — Registrar Usuario

Ja tem uma conta? Faga login agui

Fonte: Autor.
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Caso de Uso Fazer Login

Identificacdo: (CSU02) Fazer Login

Escopo: Acesso via aplicativo

Descricao do propésito: Este caso permite que um usuério faca login no aplicativo.

Ator primario: Usuério

Interessados: Usuario

Pré-condicdes: O usuério deve estar registrado no sistema.

Pds-condigdes: O usuério é autenticado e tem acesso as funcionalidades do aplicativo.

Fluxo normal:
1. O usuério acessa a pagina de login no aplicativo.
O usuario insere seu nome de usuério (EMAIL) e senha.
O usuario clica no botdo "Entrar" ou equivalente.
O sistema valida as credenciais fornecidas pelo usuario.

O sistema faz a autenticacdo do usuério e concede acesso ao aplicativo.

o U A W N

O caso de uso é encerrado.

Fluxo de excecdo: No passo 4, se as credenciais fornecidas pelo usuério estiverem incorretas,

0 sistema exibe uma mensagem de erro e volta ao passo 2.

Requisitos Relacionados: RF002

Fonte: Elaborado pelo proprio autor.



Figura 5 — Imagem do App — Login
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FocusMé™"
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Fonte: Autor.
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Caso de Uso Alterar Senha

Identificacdo: (CSU03) Alterar Senha

Escopo: Acesso via aplicativo

Descricao do proposito: Permitir que um usuario troque sua senha em caso de esquecimento.

Ator primario: Usuério

Interessados: Usuario

Pré-condicdes:

Pés-condigdes: A senha do usuario é redefinida e enviada por e-mail.

Fluxo normal:
1. No formulério de menu principal, o usuério seleciona a opcao "Trocar minha senha".
O app exibe um formulario para o usudrio inserir sua senha atual registrado.
O usuario insere sua nova senha.
O usuario insere sua nova senha, para confirmacao.
O app grava a nova senha para a conta do usuario.

O sistema exibe uma mensagem de sucesso.

N o a k~ wDn

O caso de uso é encerrado.

Fluxo de excecdo: Se o usuério digitar uma senha menor que 6 caracteres o0 app Vvolta ao

passo 2.

Requisitos Relacionados: RF002

Fonte: Elaborado pelo proprio autor.



Figura 6 — Imagem do App — Trocar a Senha

1513 MO K + LR EERTY
Gl

Senha Atual

Nova Senha

Confirmar Nova Senha

Trocar Senha

Fonte: Autor.
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Identificagéo: (CSUO04) Visualizar Tarefas

Escopo: Acesso via aplicativo

Descricao do propésito: Permitir que o usuério visualize suas tarefas no aplicativo.

Ator primario: Usuério

Interessados: Usuario

Pré-condicdes: O usuario deve estar autenticado no sistema.

Pos-condicdes:

Fluxo normal:
1. O usuério acessa a pagina de visualizacdo de tarefas no aplicativo.
O sistema recupera as tarefas associadas ao usuério autenticado.

O sistema exibe a lista de tarefas para o usuario.

>

O usuario pode interagir com as tarefas, marcar como concluidas, adicionar novas,
etc.

5. O caso de uso é encerrado.

Fluxo de excec¢ao:

Requisitos Relacionados: RF003

Fonte: Elaborado pelo préprio autor.



Figura 7 — Imagem do App — Tarefas Pendentes
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Fonte: Autor.
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Figura 8 — Imagem do App — Tarefas Realizadas dashonoard

FocusMe"’A” %
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Fonte: Autor.
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Caso de Uso Realizar Concentragédo
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Identificacdo: (CSUO05) Realizar Concentracao

Escopo: Acesso via aplicativo

Descrigao do propésito:
Permitir que o usuario realize exercicios de concentracdo no aplicativo.

Ator primario: Usuario

Interessados: Usuario

Pré-condicdes: O usuario deve estar autenticado no sistema.

P6s-condicdes

Fluxo normal:
1. O usuério acessa a funcao de exercicios de concentracdo no aplicativo.

2. O sistema apresenta um exercicio de concentracao ao usuario.

3. O usuério segue as instrucdes do exercicio e realiza a atividade proposta.

4. O sistema registra o progresso do usuario na atividade.

5. O caso de uso é encerrado.

Fluxo de excec¢ao:

Requisitos Relacionados: RF004

Fonte: Elaborado pelo préprio autor.



Figura 9 — Imagem do App — Modulo de Concentracao.
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Fonte: Autor.
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Caso de Uso Visualizar Progresso
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Identificacdo: (CSUO06) Visualizar Progresso

Escopo: Acesso via aplicativo

Descricao do propésito: Permitir que o usuério visualize seu progresso no aplicativo.

Ator primario: Usuario

Interessados: Usuario

Pré-condicdes: O usuario deve estar autenticado no sistema.

P6s-condicdes

Fluxo normal:
1. O usuério acessa a pagina de visualizacao de progresso no aplicativo.

2. O sistema recupera os dados de progresso do usuario.

3. O sistema exibe graficos, estatisticas ou outras representacdes visuais do progresso

do usuario.
4. O usuario pode analisar seu desempenho e identificar areas de melhoria.

5. O caso de uso é encerrado.

Fluxo de excec¢éo:

Requisitos Relacionados: RF005

Fonte: Elaborado pelo proprio autor.



Figura 10 — Imagem do App — Dashboard de proguesso.
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APENDICE B
PROJETO
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O "Diagrama de Classe de Anéalise" é uma representacdo visual que descreve a estrutura

estatica de um sistema, identificando as classes do sistema, seus atributos e os relacionamentos

entre elas. O diagrama é essencial na fase de analise de um projeto, onde se procura

compreender 0s requisitos e as entidades importantes para o sistema.

Na Figura 1 do "Apéndice B - Projeto”, mostra um conjunto de retangulos que

representam as classes, linhas que conectam essas classes indicando relacionamentos, e

possivelmente, nomes de atributos dentro das classes. Cada classe geralmente encapsula dados

e comportamentos relacionados.

Figura 1 - Diagrama de Classe de Analise

Pkg
<<Entity>>
Usuario
-id:int
=nome : string
- email : string
- senha : string
0 + cadastrarUsuario() :
/ void
<<Control>>
ControladorAuth
-email : string 1
- senha : string 1
+ autenticarUsuario() : void
o
<<Entity>>
Medicamento
-id :int
-nome : string
- dose : string
- horarios : string
+ cadastrarMedicamentos() : void
+ ion18() : voit
<<Entty>> operation 16() : void
Ansiedade
-id zint

- descricao : string

+ registrarAnsiedade() : void

\

DIAGRAMA DE CLASSE DE ANALISE

<<Entity>>
Exercicio

-id :int
- descricao : string

+ realizarExercicio() - void

1

<<Entity>>
Tarefa

-id :int
- descricao : string
- concluida : boolean

+ cadastrarTarefa() : void
+ marcarConcluida() : void
+ excluirTarefa() : void

<<Entity>>
Humor

-id @ int
- decricao : string

+ registrarHumor() : void

<<Boundary>>
Dashboard

- usuario : Usuario

- tarefas : List<Tarefa>

- lembretes : List<Lembrete>

- exercicios : List<Exercicio>

- historicoSintomas : HistoricoSintomas

+ exibirDashboard() : void

<<Entity>>
Lembrete

-id zint
- descricao : string
- data : datetime

+ cadastrarLembrete() : void

<<Entity>>
Sintoma

-id tint
- descricao : int

+ registrarSintomal) : void

<<Boundary>>
HistoricoSintomas

-id :int

- sintomas : List<Sintoma>

+ visualizarHistorico() : void

Fonte: Elaborado pelo proprio autor.
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APENDICE C
CONSTRUCAO
Alguns dos documentos gerados e algumas cole¢6es de cddigos considerados essenciais

para o correto funcionamento do sistema, presentes neste apéndice.

1. Inicializacdo do Firebase (Firebase Initialization)

Na figura 1, destaca-se a essencial etapa de inicializacdo do Firebase no projeto "Focus
Me". Através da funcdo initializeApp(), garantimos a configuracdo adequada das credenciais e
parametros necessarios para a integracdo bem-sucedida com o Firebase. Esta instancia
inicializada do Firebase se torna a espinha dorsal para operacdes cruciais, proporcionando uma

base s6lida para a gestdo eficiente de dados e a autenticacdo segura dos usuarios no aplicativo.

Figura 1 — Codificacdo — main()

0 c 1
WidgetsFlutterBinding.ensureInitialized();

await MotificationController.ini
agwait MotificationController.ini

await SystemChro
DeviceOrientat

await Firebase.initializeApp(
¥ =: DefaultFireb

MyApp ex
MyApp(

Fonte: Autor.

Na figura 1 ilustra bloco de cddigo é o ponto de partida que estabelece as bases para a

operacgdo harmoniosa do "Focus Me" com o Firebase.
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Na figura 2 mostra o trecho de codigo fornecido é parte de uma funcédo
cadastrarUsuario() em Dart, que trata do processo de registro de um usudrio no aplicativo.

Figura 2 — Codificacdo — cadastrarUsuario()

FutwredUser

final UserCredential

et

i "usuarios " ) doc

Fonte: Autor.



APENDICE D
TESTES — CASOS DE TETES

Identificacdo: CTO01 - Registrar Usuario

Objetivo: Verificar se é possivel registrar um novo
usudrio no sistema.

Data — Hora: 18/12/2023 - 14:10

Responsével: Douglas

Procedimento Inicial: Acessar a tela de registro de usuario no
aplicativo.

Passos: Digitar no campo "Nome": Jodo da Silva
Digitar no campo "Data de Nascimento™:
01-10-2000

Selecionar no campo "Género": Masculino
Digitar no campo "E-mail":
joao.silva@email.com

Digitar no campo "Senha": teste123
Digitar no campo "Confirmar Senha":
teste123

Clicar no botdo "Registrar"

Resultado Esperado: O sistema deve registrar 0 usuario com
sucesso e redirecionar para a tela de login.

Resultado Real: O usuério foi registrado com sucesso, e a
tela de login foi apresentada conforme o
esperado.

Evidéncia: Capturas de tela mostrando a tela de

registro preenchida, a mensagem de
confirmacdo de registro e a tela de login
subsequente.



mailto:joao.silva@email.com
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Identificacdo:

CTO02 - Fazer Login

Objetivo: Verificar se é possivel realizar o login no
sistema.

Data — Hora: 18/12/2023 - 14:20

Responsavel: Douglas

Procedimento Inicial:

Acessar a tela de login no aplicativo.

Passos:

Digitar no campo "E-mail":
joao.silva@email.com

Digitar no campo "Senha": teste123
Clicar no botao "Login™

Resultado Esperado:

O sistema deve permitir 0 acesso ao usuario
registrado e redirecionar para a tela principal
do aplicativo.

Resultado Real:

O login foi realizado com sucesso, e 0
usuério foi redirecionado para a tela
principal.

Evidéncia:

Capturas de tela mostrando a tela de login
preenchida, a tela principal ap6s o login e as
informacgdes do usuario logado.



mailto:joao.silva@email.com
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Identificacdo:

CTO04 - Visualizar Tarefas

Objetivo: Verificar se é possivel visualizar as tarefas
do usuario.

Data — Hora: 18/12/2023 - 15:30

Responsével: Douglas

Procedimento Inicial:

Realizar o login no aplicativo.

Passos:

Acessar a tela de visualizagdo de tarefas no
menu principal.

Resultado Esperado:

O sistema deve exibir a lista de tarefas
cadastradas para o usuario.

Resultado Real:

A lista de tarefas foi exibida corretamente na
tela.

Evidéncia:

Capturas de tela mostrando a tela de
visualizagdo de tarefas com as informagdes
corretas.

Identificacdo:

CTO03 - Alterar Senha

Objetivo: Verificar se é possivel alterar a senha do
usudrio.

Data — Hora: 18/12/2023 - 15:40

Responsével: Douglas

Procedimento Inicial:

Acessar a tela de recuperacao de senha no
aplicativo.

Passos:

Digitar no campo "senha atual™: teste123
Digitar no campo “Senha nova”: teste147
Digitar no campo “Confirmar Senha”:
teste147

Resultado Esperado:

O sistema deve alterar a senha e exibir uma
mensagem de confirmacéo.

Resultado Real:

A senha foi alterada.

Evidéncia:

Capturas de tela mostrando a tela de
alteracéo de senha preenchida, a mensagem
de confirmacdo.
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Identificacdo:

CTO05 - Realizar Concentracido

Objetivo: Verificar se é possivel iniciar uma sessao de
concentracao.

Data — Hora: 18/12/2023 - 14:30

Responsavel: Douglas

Procedimento Inicial:

Realizar o login no aplicativo.

Passos:

Acessar a tela de inicio de sessao de
concentracdo no menu principal.
Clicar no botdo "Iniciar"

Resultado Esperado:

O sistema deve iniciar a sessdo de
concentracdo, exibindo um temporizador e
fornecendo alertas conforme configurado.

Resultado Real:

A sessdo de concentracao foi iniciada, e 0
temporizador foi exibido conforme
esperado.

Evidéncia:

Capturas de tela mostrando a tela de inicio
de sessdo de concentracao, o temporizador
em execucao e possiveis alertas.

Identificacdo:

CTO06 - Visualizar Progresso

Objetivo: Verificar se é possivel visualizar o progresso
do usuario.

Data — Hora: 18/12/2023 - 17:30

Responsével: Douglas

Procedimento Inicial:

Realizar o login no aplicativo.

Passos:

Acessar a tela de visualizagdo de progresso
no menu principal.

Resultado Esperado:

O sistema deve exibir gréficos, estatisticas
ou informagdes que representem 0 progresso
do usuério em relacdo ao progresso de
humor.

Resultado Real:

A tela de visualizacdo de progresso foi
exibida corretamente, apresentando as
informacdes de forma clara.

Evidéncia:

Capturas de tela mostrando a tela de
visualizacdo de progresso com as
informacdes corretas.
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Identificacdo:

CTO07 - Cadastrar Medicamentos

Objetivo: Verificar se é possivel cadastrar novos
medicamentos.

Data — Hora: 18/12/2023 - 17:40

Responsavel: Douglas

Procedimento Inicial:

Realizar o login no aplicativo.

Passos:

Acessar a tela de cadastro de medicamentos
no menu principal.

Preencher os campos obrigatdrios: Nome do
Medicamento, Dosagem, Horario.

Clicar no botéo "Salvar".

Resultado Esperado:

O sistema deve cadastrar o medicamento no
banco de dados e exibir uma mensagem de
confirmacéo.

Resultado Real:

O medicamento foi cadastrado corretamente,
e a mensagem de confirmacao foi exibida.

Evidéncia:

Capturas de tela mostrando a tela de
cadastro de medicamentos preenchida, a
mensagem de confirmacdo e, se aplicavel, a
visualizagdo do medicamento na lista.
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RESOLUCAO n° 038/2020 — CEPE

ANEXO I
APENDICE ao TCC
Termo de autorizag@o de publicacdo de produgdo académica

O(A) estudante Douglas Soares de Souza Ferreira

do Curso de Ciéncia da Computacédo ,matricula  20191002800283 .
telefone: 62984876724 e-mail douglas8_ferreira@hotmail.com , na qualidade de titular dos
direitos autorais, em consonadncia com a Lei n® 9.610/98 (Lei dos Direitos do autor),
autoriza a Pontificia Universidade Catdlica de Goias (PUC Goiés) a disponibilizar o

Trabalho de Conclusao de Curso intitulado
DESENVOLVIMENTO DE UM APLICATIVO PARA APOIAR PESSOAS COM TDAH

, gratuitamente, sem ressarcimento dos direitos autorais, por 5
(cinco) anos, conforme permissdes do documento, em meio eletronico, na rede mundial
de computadores, no formato especificado (Texto (PDF); Imagem (GIF ou JPEG); Som
(WAVE, MPEG, AIFF, SND); Video (MPEG, MWV, AVI, QT); outros, especificos da
4rea; para fins de leitura e/ou impressdo pela internet, a titulo de divulgagdo da
produgdo cientifica gerada nos cursos de graduagdo da PUC Goias.

Goiania, 19 de Setembro de 2023

Documento assinado digitalmente

Assinatura dO(S) autor(es): g “b DOUGLAS SOARES DE SOUZA FERREIRA

Data: 17/09/2023 20:00:19-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Nome completo do autor:  Douglas Soares de Souza Ferreira

Documento assinado digitalmente
‘lb ANDRE LUIZ ALVES
g Data: 18/12/2023 17:14:02-0300

Assinatura dO professor-oﬁentador: Verifique em https://validar.iti.gov.br

Nome completo do professor-orientador: _André Luiz Alves
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