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Resumo 

 

Nos dias de hoje, as tecnologias deixaram de ser tabus para qualquer faixa etária, tor-

nando-se uma necessidade emergente. Os smartphones estão entre os dispositivos mais 

utilizados pela população em geral no quotidiano. Adicionando aos novos estilos de 

vida atuais, a medicação diária também tem vindo a crescer nos últimos tempos, sendo 

esta utilizada em casos de hipertensão, colesterol elevado, diabetes ou outras doenças 

perpétuas, como também na toma de multivitamínicos, medicação para aumento de 

produtividade, contracetivos ou antibióticos e anti-inflamatórios em casos de constipa-

ções ou gripes. Aliado a um estilo de vida célere, a toma de medicação no momento 

indicado facilmente é esquecida, tornando os tratamentos ineficientes. 

A aplicação “Hora do comprimido”, desenvolvida para dispositivos Android, permite 

auxiliar os utilizadores na toma da sua medicação, contínua ou temporária, facilitando 

o quotidiano do utilizador, viabilizando assim um tratamento completo, sem falhas nas 

tomas ou feitas fora de horas. 

Palavras-chave: medicamento, smartphone, aplicação Android, toma de medicação, base 

de dados SQL 
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Abstract 

 

Nowadays, technologies are no longer a taboo for any age group, making it a clear 

market need. Smartphones are among the most used devices in the general population 

every day. Adding to the new current lifestyles, daily medication has also been grow-

ing in recent times, being used in cases of hypertension, high cholesterol, diabetes or 

other perpetual diseases, but also in taking multivitamins , medication to increase 

productivity, contraceptives or antibiotics and anti-inflammatory drugs in cases of 

colds or flus. Combining with stressful life, take the necessary medication in the right 

moment is easily forgotten, making the treatments less inefficient. The "Hora do 

comprimido" application, developed for Android devices, help users to take their med-

ication, ongoing or temporary, everyday, establishing a continuous treatment without 

flaws both in doses and takeout of correct time. 

 

Keywords: medicine, smartphone, Android application, taking medication, SQL 

database 
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1. Introdução 

1.1 Motivação e Objetivos 

Com a evolução da ciência ao longo dos últimos anos, a expectativa de vida aumentou 

drasticamente, a população comum sabe quais os melhores métodos e estilos de vida 

para manter a sua saúde, os antibióticos têm provado ser uma ferramenta indispensá-

vel na luta contra doenças, assim como o aparecimento de novos medicamentos e mais 

eficazes. Com o aumento de novas soluções, a medicação diária tem vindo a crescer 

nos últimos tempos [1], sendo esta utilizada em casos de hipertensão, colesterol eleva-

do, diabetes ou outras doenças perpétuas, como também na toma de multivitamínicos, 

medicação para aumento de produtividade, contracetivos ou antibióticos e anti-

inflamatórios em casos de constipações ou gripes.  

Assim como a evolução da ciência, paralelamente a evolução das tecnologias cresceu 

exponencialmente [2], sendo um exemplo a popularidade dos smartphones, que encon-

tra-se continuamente a cresce, todos os dias. Devido ao seu formato portátil e acres-

cendo das suas capacidades de processamento atuais, cada vez mais são utilizados 

para organização do dia-a-dia, tanto pessoal como profissional do utilizador. A comu-

nicação banal que existia através de uma chamada telefónica ou por uma mensagem 

escrita foi substituída por outros meios disponibilizados por inúmeras aplicações que 

existem atualmente, como o skype, o gtalk, messenger do Facebook, Viber, WhatsApp entre 

outros. A utilização das redes sociais ou mesmo passar algum tempo de distração com 

um jogo aquando se espera um transporte ou se permanece numa fila de espera, tem 

sido cada vez mais uma rotina diária dos utilizadores de smartphones. Esta tendência 

evolutiva da utilização dos smartphones também se estendeu à gestão pessoal do utili-

zador, como uma lista de tarefas a realizar diariamente. Uma vez que a gestão pessoal 
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de saúde por vezes pode-se tornar difícil de gerir, pretende-se utilizar os smartphones 

como solução para a gestão de toma de medicamentos diária. Com o aumento do 

número de medicamentos que são tomados diariamente por uma grande parte da 

população, a introdução desta necessidade na rotina torna-se por vezes difícil de gerir. 

Uma vez que os smartphones foram completamente banalizados no quotidiano [3], a 

aplicação apresentada, “Hora do comprimido”, desenvolvida para dispositivos 

Android, permite auxiliar os utilizadores na toma da sua medicação, contínua ou tem-

porária. Contem várias opções como registar um medicamento, sendo possível adicio-

nar uma fotografia do mesmo através da câmara do dispositivo, assim como o seu 

nome e descrição, ou consultar uma lista de medicamentos que se encontra numa base 

de dados externa disponível online, e também gerir os alarmes de medicação como o 

utilizador preferir, podendo definir a hora de toma, assim como o intervalo de tempo 

entre tomas, e personalizar um tom de alarme para cada medicamento. Uma outra fun-

ção permite que a cada disparo de alarme, avise outro utilizador, através do envio de 

uma mensagem escrita, possibilitando o acompanhamento do utilizador por parte de 

outrem. Esta função foi desenhada a pensar nos adultos mais velhos que vivem de 

forma independente em suas casas particulares, sendo muitas vezes responsáveis pela 

própria ingestão diária de medicamentos, tornando-se por vezes difícil de gerir fora do 

ambiente clínico. 

 

1.2 Organização da tese 

Esta tese encontra-se dividida em seis capítulos, sendo eles Introdução, Estado da Arte, 

Implementação, Resultados, Conclusão e perspetivas e Referências bibliográficas, seguindo-se 

por esta ordem. 

O primeiro e presente capítulo deste documento apresenta o paradigma da toma de 

medicação na atualidade, e como a aplicação desenvolvida inserida nas tecnologias 

existentes se enquadram, bem como o seu acrescento de valor e resolução dos proble-

mas que se propõe a resolver. 

O segundo capítulo pretende situar o leitor no estado atual da toma de medicação por 

parte população em geral, bem como das tecnologias utilizadas no desenvolvimento de 

aplicações mobile. 

No terceiro capítulo apresenta-se o modelo proposto para a aplicação, todas as funcio-

nalidades e estrutura do sistema, documentado sob a forma de diagramas UML de 

modo a elucidar graficamente. Neste capitulo também é apresentada a interface da 

aplicação, do ponto de vista do utilizador. 
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No quarto capítulo analisam-se os resultados obtidos de modo a retirar conclusões e 

críticas, assim como o feedback dado pelos utilizadores que testaram a aplicação. Neste 

capítulo também se encontra uma síntese do projeto desenvolvido, e abordam-se futu-

ras atualizações que possam ser realizadas na aplicação. 

O quinto capítulo finaliza esta tese, apresentando as referências bibliográficas, de con-

tribuição fundamental para a conceção deste projeto. 
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2. Estado da Arte 

 

2.1. Toma de medicação no quotidiano 

Várias investigações demonstram que a gestão da toma de medicação pode ser um 

desafio [4] quando se trata de doenças específicas, como hipertensão ou diabetes, ou 

em situações práticas, como quando um paciente se encontra em viagem. No mercado 

dos medicamentos, um dos aspetos relevantes tem como base estratégias que levam 

em conta um conjunto de atividades do quotidiano dos pacientes, de modo a facilitar 

os seus tratamentos [5]. 

Com a banalização das novas tecnologias no quotidiano, nomeadamente os smartpho-

nes, várias formas de gerir esta prática têm vindo a surgir, seja no registo de anotações, 

ou o uso de aplicações específicas para este fim [6]. 

2.2. Plataformas Mobile 

Os mais recentes smartphones são dispositivos portáteis que combinam as melhores 

características de um telemóvel e de um computador. A classificação de um smartphone 

é determinada de acordo com o seu sistema operativo (SO) presente no dispositivo. Os 

SO’s mais proeminentes incluem a iPhone (iOS), Google (Android), Blackberry (RIM) e 

Microsoft (Windows Mobile). O Android é atualmente líder no mercado, com 44% das 

vendas de smartphones no primeiro trimestre de 2014 [7], registando um crescimento 

anual de 24%. Os projetos Android Open Search (AOSP) albergam uma participação no 

mercado de 13% registada no 1º trimestre de 2014, perfazendo o valor de 57% no mer-
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cado. O colapso da BlackBerry Ltd em 2013 está a provocar a sair do mercado global de 

smartphones mantendo-se apenas a Android, iOS e Windows Phone.  

Foram registados cerca de 187 milhões de dispositivos Android, vendidos no 1 º trimes-

tre de 2014, um aumento de 150.620 mil dispositivos durante o mesmo trimestre de 

2013, com um crescimento anual de 24%. Prevê-se que o Android irá continuar a domi-

nar com o aumento de smartphones nos mercados em desenvolvimento, ampliando a 

sua quota de mercado, que regista 80% de todos os smartphones e 65% dos tablets no 

mundo . A Google está a produzir os maiores lucros, com milhões de utilizadores regis-

tados mundialmente, que abandonaram os antigos telemóveis para adotar novos 

smartphones android.  

A Apple vendeu cerca de 43,7 milhões de iPhones no 1 º trimestre de 2014, uma queda 

de 11% em relação a 2013, onde foram vendidos 51.040 mil iPhones. No entanto, a 

Apple registrou um forte crescimento anual de 17%, devido ao bom desempenho do 

iPhone 5S . Com o lançou do iPhone 5C de baixo preço no ano anterior, pretendia-se 

atrair mais clientes de mercados emergentes, mas o dispositivo fez pouco sucesso a 

aumentar o volume de vendas. Nos próximos anos prevê-se uma queda do iOS no 

mercado, apesar da popularidade nos EUA, Japão e Austrália. 

A parcela de mercado do Windows Phone ganhou um bom crescimento de 16% no 1 º 

trimestre de 2014 através da venda de 13,27 milhões de dispositivos. Registou um cres-

cimento anual de 119% duplicando assim comparativamente a 2013, no entanto, a sua 

quota de mercado de sistemas operacionais é de apenas 3% a nível mundial. O cresci-

mento de 1% desde o último trimestre mostra a aceitação do Windows Phone. A marca 

Nokia, propriedade atual da Microsoft, lançou vários modelos low-end e high-end para 

atrair todos os segmentos de clientes. A Microsoft ainda investiu no fabrico de tablets e 

smartphones, para aumentar a participação no mercado. A atualização do SO Windows 

Phone 8.1 tem recebido uma boa resposta, graças às modificações árias e melhorias. 

A Blackberry foi oficialmente eliminada do mercado consumidor, com a sua quota de 

mercado em 0%. Apenas 750.000 dispositivos Blackberry foram vendidos no 1 º trimes-

tre de 2014, comparativamente aos 5.4 milhões no ano anterior. A nova versão do SO 

BlackBerry chamado BlackBerry 10 também foi um fracasso colossal, uma redução de 

44% em termos homólogos de quota de mercado. A empresa considerou sair do negó-

cio de smartphones e  concentrar-se no fornecimento de software de defesa e outras apli-

cações.  

As vendas de dispositivos móveis básicos caíram de 44% durante um ano e 24% desde 

o último trimestre. Os telemóveis mais básicos perderam a sua quota de mercado em 

5% em 2013, permanecendo em 30%. Durante o mesmo período do ano passado, as 
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vendas de telemóveis mais simples foram muito mais elevadas do que de dispositivos 

Android. No 4 º trimestre de 2013, as vendas de telemóveis simples foram de 167,3 

milhões, superando os dispositivos Android pela primeira vez. Estes números provam 

que o Android vence no mercado móvel simples, que se encontra em declínio. 

A popularidade do Android não vai ser superada por um longo tempo. Pela primeira 

vez os utilizadores de smartphones mundialmente estão a utilizar dispositivos Android 

para uma ampla gama de aplicações e interface de usuário simples. Enquanto isso, o 

Windows Phone é uma opção atraente para as OEMs, de modo a lucrar em países onde o 

mercado Android está saturado. No entanto, o momento da entrada é demasiado tarde, 

pois a quota de mercado do Android é bastante elevada. Os utilizadores também per-

manecem cautelosos com as restrições de interface do utilizador e da falta de aplica-

ções. No ritmo atual, a Microsoft poderá esperar ganhar quota de mercado de 12% em 

2017 e competir com a Apple para o segundo lugar. 

Perante a situação atual do mercado, as duas melhores opções de investimento 

demonstradas restringem-se à Google Android e Apple iPhone, procedendo assim a uma 

análise geral a ambas, de modo a determinar qual a melhor plataforma para desenvol-

ver a aplicação pretendida, concluindo que a Android revela ser mais vantajosa para os 

programadores. Na tabela 1 registou-se as vantagens e desvantagens da plataforma 

Android e IOS, comparativamente. 
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Tabela 1 - Vantagens e Desvantagens entre a plataforma Android e iPhone 

Android iPhone IOS 

Linguagem de programação Java, sendo 

uma tecnologia open-source e orientada a 

objetos 

Linguagem de programação Objective-C, 

única e mais complexa comparativamente 

a Java, sendo menor a quantidade de 

documentação existente 

Multi-tasking, suporta processamento em 

paralelo 

Os dispositivos mais recentes já suportam 

Multi-tasking, processamento em paralelo 

Grande variedade de dispositivos, o que 

trás maior competitividade no mercado, 

tornando os equipamentos mais económi-

cos 

Poucos dispositivos, apenas da Apple, 

tornando-se bastante dispendiosos 

As aplicações não são validadas, o que 

pode levar a problemas de segurança e 

desempenho 

Aplicações disponíveis mais fidedignas e 

seguras 

Grande variedade de aplicações disponi-

bilizadas 

Número de aplicações gratuitas mais res-

trito 

O desempenho do dispositivo diminui 

bastante com o aumento de aplicações 

instaladas 

Os processos Multi-tasking são limitados, 

assegurando a fluidez do dispositivo 

A aquisição de uma licença vitalícia no 

valor de 25 Dólares permite disponibili-

zar aplicações de forma ilimitada no Goo-

gle Play  

É necessário adquirir uma licença anual, 

no valor de 99 Dólares, para testar as 

aplicações desenvolvidas nos dispositivos 

da Apple e disponibilizar na App Store 

Bastante documentação oficial, guias bem 

exemplificados e explícitos 

Documentação disponibilizada após 

aquisição da licença de Developer 
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2.2. Desenvolvimento de aplicações Android 

2.2.1. Google Play 

A plataforma Google Play [8] permite a venda e distribuição de aplicações exclusivas 

para Android. É possível um utilizador registar-se gratuitamente e usufruir de todas as 

aplicações que se encontram na plataforma, mas também caso pretenda divulgar as 

suas próprias aplicações como programador, bastando adquirir uma licença vitalícia 

paga para o efeito. Como programador, a plataforma oferece funcionalidades, como 

sugestões de otimização das aplicações, traçar dados estatísticos das aplicações subme-

tidas, como o número de downloads, quais os dispositivos em que foram instalados 

assim como registo de comentários e classificação, e também disponibilizar a aplicação 

por um custo determinado pelo programador. 

2.2.2. Android 

O sistema Android, atualmente, possui a maior percentagem de dispositivos móveis em 

mais de 190 países [9] vindo a registar um crescimento acentuado desde a sua comer-

cialização até aos dias de hoje. Sendo um sistema baseado em Linux open source, permi-

tiu um progresso rápido, registando atualmente uma vasta gama de hardware, software 

e operadoras distintas, tornando-se um dos favoritos para consumidores e programa-

dores. Esse crescimento também é visível pela plataforma Google Play, onde o aumento 

de aplicações tem registado um forte crescimento, assim como os downloads de aplica-

ções. 

2.2.3. Camadas de Software 

A plataforma Android é o produto do Open Handset Alliance, um grupo liderado pelo 

Google [10] que inclui operadores de telefones móveis, fabricantes de aparelhos portá-

teis, fabricantes de componentes, provedores de plataformas e soluções de software e 

empresas de marketing.  

O sistema Android é um ambiente em camadas baseado em Linux, que inclui uma vasta 

biblioteca de funções, tornando-se bastante completo, incluindo janelas, visualizações e 

widgets para a exibição de elementos como botões, caixas de edição ou listas de itens, 

como se encontra representado na figura 1. Ao nível da aquisição de dados, o Android 

inclui várias opções de conectividade como WiFi, Bluetooth e conexão GPRS, EDGE, 3G 

ou 4G, como também o suporte para serviços de localização (como GPS) e ainda senso-

res de posicionamento como acelerômetros e giroscópios, capazes de detetar os movi-

mentos efetuados com o dispositivo.  
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Bibliotecas 

Gráficos, Media, Base de dados, WebKit… 

Android Runtime 

Dalvik Virtual Machine 

Aplicações 

Por defeito (Telefone, contactos, Browser…), Instaladas (Jogos, Música, fotografia) 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1 - Camadas de Software 

 

2.2.4. Arquitetura de uma aplicação 

A plataforma Android é executada sobre um kernel Linux e as suas aplicações são 

desenvolvidas na linguagem de programação Java, sendo executadas numa máquina 

virtual (Virtual Machine). É importante observar que a VM não é uma Java VM, mas sim 

uma Dalvik Virtual Machine, uma tecnologia de software livre. Cada aplicação Android é 

executada numa instância da Dalvik VM, que por sua vez, reside num processo gerido 

pelo kernel Linux, representado na figura 2. 

 

 

Figura 2 - Dalvik Virtual Machine 

Kernel Linux 

Kernel Linux 

Energia, Sistema de Ficheiros, Processos… 

Aplicações Frameworks 

Gestão de Telefone, Gestão de localização, Notificação de Mensagens… 

Processos Linux 

 Dalvik Virtual Machine 

 Aplicação Android 
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Uma aplicação pode ter as seguintes classificações: 

- Atividades (Activity) - Uma aplicação é implementada com uma atividade, ou seja, 

quando um utilizador seleciona uma aplicação no ecrã inicial, ou da lista de aplicações, 

a atividade é iniciada. 

- Serviços (Service) - Um serviço deve ser utilizado por qualquer aplicação que necessite 

manter-se ativo por um longo período de tempo, como um monitor de rede ou uma 

aplicação que verifique atualizações. 

- Provedores de conteúdo (Content Provider) – A função de um provedor de conteúdo é 

gerir o acesso aos dados que persistem, como uma base de dados SQLite. Se a aplicação 

for muito simples, não é necessário criar um provedor de conteúdo. No caso de uma 

aplicação de maior dimensão, ou que disponibilize dados para várias atividades ou 

aplicativos, o provedor de conteúdo será a interface para acesso aos dados. 

Processos e Threads - Uma aplicação pode ser iniciada para processar um elemento de 

dados ou para responder a um evento. Um exemplo prático deste tipo de acontecimen-

tos é quando ocorre a receção de uma chamada ou uma mensagem de texto. 

 

2.2.5. Ciclo de vida 

Na figura 3 pode-se observar o ciclo de vida de uma aplicação. Uma das mais 

importantes classes de uma aplicação é a classe Activity, sendo esta responsavel pela 

gestão  da interface com o utilizador, pois recebe os pedidos, trata-os e processa-os. A 

classe Activity é constituida pelos seguintes métodos: 

 

onCreate() - É a primeira função a ser executada numa Activity. Geralmente é 

responsável por carregar os layouts XML e outras operações de inicialização. É execu-

tada apenas uma vez. 

 

onStart() - É executada imediatamente após a onCreate() e quando uma Activity que se 

encontra em background volta a ter foco. 

 

onResume() - Assim como a onStart(), é invocada na inicialização da Activity e quando 

uma Activity volta a ter foco. A diferença para o metodo onStart() encontra-se na sua 

chamada, esta reinicia-se nas “retomas de foco”, ao contrário do metodo anterior,  que 

é invocado quando a Activity não se encontra visível, e retorna a ter o foco. 
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onPause() – É um metodo executado quando uma nova Activity é iniciada, ou seja, 

quando a Activity atual perde o foco. 

onStop() – É invocado quando a Activity fica suprimida por outra Activity. 

 

onDestroy() – É o último método a ser executado. A Activity é desativada, ou seja, nao 

pode mais ser relançada. Se o utilizador voltar a requisitar essa Activity, um novo 

objeto será construído. 

 

onRestart() - Executado imediatamente antes do metodo onStart(), quando uma Activity 

volta a ter o foco depois de estar em background. 

Em conjunto, estes métodos definem o ciclo de vida de uma atividade, sendo possível 

analisar três principais fazes de aplicação:  

 uma atividade é iniciada entre o método onCreate(), onde deve ser realizada a 

configuração do layout e o método OnDestroy(), onde se libertam todos os recur-

sos utilizados; 

 o tempo de vida de uma atividade acontece entre o método OnStart() e onStop(). 

Durante este tempo, são mantidos os recursos necessários para mostrar a ativi-

dade ao utilizador possibilitando a interação com a aplicação; 

 uma atividade pode transitar entre vários planos, estando por cima de todas as 

outras atividades que se encontram no display. A duração de tempo do primeiro 

plano de uma atividade ocorre entre a invocação do método onResume() e do 

método OnPause(), sendo possível que o utilizador interaja com a mesma. 

  



14 

 

Activity Iniciada 

onCreate 

onStart  

onResume 

Activity em foco 

onPause 

onDestroy 

Activity é destruída 

onRestart  

Colocado em  

background  

Colocado em  

background  

Sistema sem  

memória disponível 
onStop 

 

Iniciada outra Activity 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3 - Ciclo de vida de uma activity, adaptado de [11] 
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Por fim, o ficheiro AndroidManifest.xml contém as informações de configuração para 

executar a instalação no dispositivo. Este inclui os nomes das classes utilizadas ao lon-

go do seu desenvolvimento, e os tipos de eventos que a aplicação irá processar, assim 

como as permissões necessárias que o utilizador precisa conceder, como o acesso a 

dados pessoais, lista telefónica ou utilização de sensores de movimento ou as câmaras 

do dispositivo.  

2.2.6. Eclipse e Android SDK 

Eclipse é uma plataforma para desenvolvimento de software open source que inicialmen-

te foi criada pela IBM [12] nascendo posteriormente a fundação Eclipse sem fins lucrati-

vos, onde são hospedados projetos de utilizadores, membros de equipas ou simples 

curiosos, permitindo criar um fornecedor neutro e open source. 

O Android SDK [13] é um pacote que fornece as bibliotecas de API e todas as ferramen-

tas necessárias para desenvolver, testar e fazer debug de aplicações para Android. De 

modo a facilitar a instalação destas ferramentas, existe um plugin designado de ADT 

[14], que amplia os recursos fornecidos no eclipse, permitindo criar novos projetos ou 

construir uma interface de um modo mais prático, fazer debug num dispositivo físico e 

exportar a aplicação criada através de um pacote APK. 

2.2.7. MySql 

MySQL é o sistema de gestão open source mais conhecido e utilizado, disponibilizado 

pela Oracle Corporation [15]. 

Uma base de dados é uma estrutura de dados organizada de forma a facilitar a sua 

consulta e manipulação, que pode ser constituída por uma simples lista de nomes, um 

conjunto de imagens ou uma rede que contenha um grande conjunto de informações 

de uma empresa. Uma estrutura adequada para uma base de dados deve dividir a sua 

informação por tabelas, sendo estas um conjunto de dados dispostos num número fini-

to de colunas e número ilimitado de linhas. Cada linha corresponde a uma instância de 

uma determinada atividade ou conceito, neste caso concreto, um medicamento ou 

alarme são exemplos práticos. Os componentes de cada linha correspondem aos atribu-

tos de cada instância, como o nome ou descrição de um medicamento. De forma a refe-

renciar uma linha única, tornando-a distinta das outras, deve-se definir um dos seus 

atributos como chave primária, funcionando como um índice, sendo este um valor úni-

co não repetido. 

Para aceder, processar ou adicionar dados a uma base de dados é necessário ter um 

sistema de gestão de base de dados, como o MySQL Server. Estes sistemas são progra-
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mas capazes de criar ou modificar bases de dados, através de operações como inserir, 

editar ou remover registos, definir critérios de visualização dos registos, ou acesso à 

informação através de outras tecnologias. É possível ainda definir regras que regem as 

relações entre os vários campos de dados, de forma a obter uma estrutura bem organi-

zada e adaptada às necessidades do utilizador. 

2.2.8. Aplicações existentes 

Através da plataforma Google Play é possível encontrar-se algumas aplicações seme-

lhantes à que se pretende desenvolver. Como tal, de forma a obter um conjunto de 

opções fundamentais, tornando a aplicação o mais completa possível, estudou-se apli-

cações semelhantes, permitindo observar pontos positivos e negativos das mesmas, 

representados nas tabelas 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 e 9. Na tabela 10 é possível observar tanto os 

pontos fortes, como funcionalidades a evitar em cada aplicação estudada. 

 

Tabela 2 - Mypillbox - Aplicação transferida do GooglePlay para análise 

Aplicação Mypillbox (versão testada a 11 de outubro de 2013) 

Complexidade Bastante completo, mantem um registo de medicação, no qual 

permite mencionar se a medicação está a fazer efeito e se foi 

tomada, como uma opção para introduzir notas do médico 

Apresentação Na seleção de medicamento, é possível atribuir uma cor, a forma 

do medicamento (Comprimido, injeção, penso...) 

Língua Inglês 

 

Tabela 3 - Medisafe - Aplicação transferida do GooglePlay para análise 

Aplicação Medisafe (versão testada a 11 de outubro 2013) 

Complexidade Bastantes completo, tornando-se pouco intuitivo. Permite manter 

um registo para vários utilizadores, criar lembretes para adquirir 

mais medicamento. Ao introduzir-se o nome do medicamento 

aparecem sugestões. (aplicação paga, com 30 dias para teste) 

Apresentação Na seleção dum medicamento, é possível atribuir uma cor, assim 

como a forma do medicamento (Comprimido, injeção, penso...). 

Apresenta uma ilustração do dia em 4 fatias (madrugada, manha, 

tarde e noite) 
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Língua Português 

Tabela 4 - Pillbox - Aplicação transferida do GooglePlay para análise 

Aplicação Pillbox (versão testada a 12 de outubro 2013) 

Complexidade Muito simples, permite introduzir medicamentos e formas de 

toma de medicação 

Apresentação Permite escolher o nome do medicamento, a dosagem e comentá-

rios 

Língua Inglês 

 

 

Tabela 5 - Med Minder - Aplicação transferida do GooglePlay para análise 

Aplicação Med Minder (versão testada a 12 de outubro 2013) 

Complexidade Muito simples, permite apenas introduzir medicamentos e definir 

o seu alarme 

Apresentação Permite escolher o nome do medicamento, e a dosagem diária e a 

hora da mesma. 

Língua Inglês 

 

 

Tabela 6 - Seu Remedio - Aplicação transferida do GooglePlay para análise 

Aplicação Seu Remédio (versão testada a 12 de outubro 2013) 

Complexidade Bastantes completo, tornando-se pouco intuitivo. Permite manter 

um registo para vários utilizadores, criar lembretes para adquirir 

mais medicamento. Ao introduzir-se o nome do medicamento 

aparecem sugestões. 

Apresentação Composto por três menus, para introduzir uma nova receita, 

ordenar as listadas e adicionar anotações. Vários tipos de receita 

para escolha 

Língua Português 
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Tabela 7 - WhatPills - Aplicação transferida do GooglePlay para análise 

Aplicação WhatPills (versão testada a 13 de outubro 2013) 

Complexidade Muito simples de utilizar. É colocado um adesivo NFC (Near 

Field Communication) no medicamento e, por proximidade do 

dispositivo Android, é registado na aplicação. Para consultar ou 

tomar basta aproximar do dispositivo 

Apresentação Apenas 3 opções no menu, bem identificados e intuitivos 

Língua Português 

 

 

Tabela 8 - Medical Droid -  Aplicação transferida do GooglePlay para análise 

Aplicação Medical Droid (versão testada a 13 de outubro 2013) 

Complexidade Muito simples, contem uma lista com o nome de medicamentos 

que permite ser descarregada para a aplicação. 

Apresentação Composto por duas opções, para carregar a base de dados de 

medicamentos, e definir um novo alarme para um medicamento. 

Permite introduzir o nome da medicação a tomar, a hora que deve 

ser tomado, e se a medicação é contínua ou temporária. Não emite 

sinal sonoro, apenas informa como notificação. 

Língua Português 

 

Tabela 9 - MediLog - Aplicação transferida do GooglePlay para análise 

Aplicação MediLog (versão testada a 14 de outubro 2013) 

Complexidade Simples e intuitivo, permite introduzir o nome do medicamento, 

definir a altura a que deve ser tomado e definir a hora a que deve 

notificar. 

Apresentação Mostra um calendário mensal, e premindo um dia permite adicio-

nar um medicamento, no qual se destacam as opções de escolher 

qual a altura do dia a tomar (pequeno almoço, almoço…). Não 

emite sinal sonoro, apenas informa como notificação. 

Língua Inglês 
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Tabela 10 - Pontos fortes e fracos das aplicações analisadas 

Aplicação Opção viável  Evitar 

Mypillbox Regista se a medicação foi 

ou não tomada 

Configuração do medica-

mento muito complexa 

Medisafe Ao pesquisar um medica-

mento surgem sugestões 

de nomes 

Pouco intuitivo 

Pillbox Permite editar o nome do 

medicamento e adicionar 

comentários 

Em inglês 

Med Minder Permite introduzir novos 

medicamentos 

Em inglês 

Seu Remédio Lembretes para adquirir 

mais medicamento em fal-

ta 

Introdução de receitas 

WhatPills Intuitivo Trabalhar através de NFC 

Medical Droid Lista de medicamentos 

disponível online 

Transfere toda a base de 

dados online 

MediLog Mostra calendário mensal Não emite sinal sonoro 

 
 

Após a analise das aplicações existentes no mercado, pretende-se desenvolver uma 

aplicação intuitiva e que reúna todos os pontos positivos que as aplicações estudadas 

demonstraram, contornando as suas lacunas para obter uma aplicação solida, funcio-

nal e que grupe apenas as principais funcionalidade, tornando-a assim mais simples de 

usar e com um funcionamento também mais intuitivo. 
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3. Implementação 

No desenvolvimento do projeto é necessário estruturar de uma forma organizada todo 

o comportamento do sistema. Deste modo optou-se pela utilização de diagramas UML, 

permitindo organizar as ideias que se pretendem projetar, sendo possível visualizar 

graficamente toda a arquitetura do projeto. 

Os diagramas de UML são uma das linguagens de modelação mais utilizadas para 

documentação e especificação de sistemas de software [16] uma vez que é uma lingua-

gem predominantemente visual, onde os modelos são construídos por diagramas, tor-

nando mais fácil a compreensão da arquitetura e tornando a sua construção mais rápi-

da. Uma vez que os diagramas de UML utilizam princípios de linguagem orientada a 

objetos, tornam-se particularmente adequados para linguagens deste tipo, como C++, 

C# e Java. 

Para representar a arquitetura da aplicação foram utilizados diagramas UML, de modo 

a facilitar a sua compreensão. Na figura 4 encontra-se representado o fluxograma de 

toda a aplicação. Ao executar a aplicação, é possível prosseguir por quatro ramos, 

nomeadamente, listar os medicamentos armazenados, listar os alarmes criados, e no 

caso do utilizador selecionar um dos alarmes, o próximo menu apresentado será o de 

configuração de alarme, adicionar um medicamento e por fim encerrar a aplicação. 

Selecionada a opção de listar medicamentos, é permitido escolher um dos medicamen-

to apresentados, que levará também para o menu de configuração de alarme, voltar 

para o menu anterior ou procurar um medicamento online, onde será apresentada uma 

outra lista de medicamentos armazenada num servidor remoto. O menu adicionar um 

medicamento apresenta as opções de camara, que inicia a aplicação da camara fotográ-

fica do dispositivo, confirmar a criação do medicamento, ou voltar ao menu anterior. 
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Figura 4 - Fluxograma da estrutura da aplicação 
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3.1. Requisitos Funcionais 

Após uma pesquisa e análise de aplicações semelhantes, as características observadas e 

retidas para implementação basearam-se nas seguintes funcionalidades: 

- Adicionar um medicamento personalizado, com o seu nome e uma breve descrição 

do mesmo, e adicionar uma sua fotografia, capturada através da camara do dispositi-

vo, 

- Aceder a uma base de dados disponibilizada num servidor online, que contem uma 

lista de medicamentos, sendo possíveis guardar na lista pessoal do utilizador, 

- Permitir criar vários alarmes para a hora de tomar a medicação, definindo o intervalo 

de tempo entre cada toma, 

- Adicionar um contacto telefónico de outem, para que seja enviada uma mensagem 

escrita quando um dos alarmes dispara, e não é desativado, com o intuito de outra pes-

soa poder monitorizar a toma dos medicamentos do paciente. 

3.2. Base de dados 

Para o registo dos medicamentos foram desenvolvidas duas bases de dados, uma que 

permite ao utilizador armazenar os medicamentos criados pelo mesmo, ou guardar os 

medicamentos que são disponibilizados online. Para que a aplicação não ocupe dema-

siada memória nos dispositivos, foi criada uma base de dados online, contendo vários 

medicamentos com as respetivas descrição e imagem, sendo que o utilizador poderá 

guardar os que pretender na sua lista pessoal.  

3.2.1. SQLite database 

A aplicação é constituída por duas bases de dados, desenvolvidas a partir do pacote 

android.database.sqlite, incluindo classes que permitem criar e gerir bases de dados indi-

viduais [17]. A base de dados com o nome “DatabaseMedicamentos”, representada na 

figura 5, é constituída por uma tabela “medicamentos” que por sua vez contem quatro 

campos:  

 ID, onde é armazenado o número do medicamento, com a função de o 

identificar na base de dados; 

 Nome, onde é armazenado o nome do medicamento; 

 Descrição, onde é armazenado a descrição sucinta do medicamento 

 Foto, onde é armazenado uma imagem do medicamento, geralmente da 

caixa deste. 
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Figura 5 - Base de dados de medicamentos 

 

Paralelamente existe uma outra tabela local, representada na figura 6, encarregue de 

registar os alarmes criados, constituída pelos seguintes campos: 

 Column_Alarm_Id, onde é armazenado o número do alarme, com a fun-

ção de o identificar na base de dados;  

 Column_Alarm_Active, que permite definir o estado do alarme, se ativo 

ou inativo; 

 Column_Alarm_Time, onde é armazenada a hora a que deve disparar o 

alarme; 

 Column_Alarm_Time_Repet, onde é armazenado o intervalo de tempo 

entre a repetição do alarme; 

 Column_Alarm_Days, onde é registado a que dias da semana deve tocar 

o alarme; 

 Column_Alarm_Tone, onde é registado qual o toque que deve soar 

aquando o alarme dispara; 

 Column_Alarm_Vibrate, que permite definir se o alarme vibratório está 

ativo ou desativo; 

 Column_Alarm_Name, onde é armazenado o nome do medicamento; 

 Column_Alarm_Foto, onde é armazenada a imagem do medicamento. 

Medicamentos

+id
+nome
+descrição
+Foto

+onCreate(SQLiteDatabase db)
+onUpdate(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion)
+createMedicamento(String nome, String descricao, Bitmap foto)
+EliminaMedicamento(int idMedicamento)
+cursorToMedicamento(Cursor cursor)
+getMedicamentos()
+getMedicamento(int idMedicamento)
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Figura 6 - Base de dados de alarmes 

 

Quando se pretende adicionar um novo medicamento à lista pessoal é necessário 

introduzir o nome e uma descrição do medicamento em questão, sendo que se o utili-

zador não pretender adicionar uma imagem do medicamento, será carregada uma 

imagem padrão com o símbolo de imagem em falta, representada na figura 7. No caso 

de consultar a lista de medicamentos alojada online, as informações serão copiadas 

automaticamente para a lista pessoal, possibilitando a edição de todos os campos pos-

teriormente. 

 

 

Figura 7 - Imagem carregada automaticamente caso o medicamento adicionado não 

possua imagem 

 

Alarmes

+Id
+Active
+Time
+Time Repet
+Days
+Tone
+Vibrate
+Name
+Foto

+onCreate(SQLiteDatabase db)
+onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion)
+create(Alarm alarm)
+update(Alarm alarm)
+deleteEntry(Alarm alarm)
+deleteEntry(int id)
+deleteAll()
+getCursor()
+getAll()
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A base de dados remota, representada na figura 8, está alocada num servidor contendo 

uma lista de medicamentos com as respetivas descrições e imagens, sendo possível ao 

utilizador guardar os que pretender na sua lista pessoal. Esta base de dados tem uma 

estrutura semelhante à que se encontra alocada na aplicação. Porem, a descrição do 

medicamento está dividida em várias colunas, tais como: DCI, ou denominação 

comum internacional, forma farmacêutica, embalagem, titular AIM ou Autorização de 

Introdução no Mercado e data em que foi introduzido no mercado.  

 
Figura 8 - Base de dados de medicamentos online 

 

Para consultar a base de dados remota é necessário efetuar um pedido http, utilizando 

o método httpPost. O protocolo http é um application-level protocol, ou seja um protocolo 

de comunicação entre sistemas de informação que permite a transferência de dados 

entre estes sistemas [18].  

O método POST é utilizado para solicitar ao servidor de origem para que aceite os 

dados enviados para serem processados por si posteriormente, sendo estes identifica-

dos pelo Request-URI. Neste caso é enviado no método POST um url que contem um 

script em PHP responsável pela seleção dos dados pretendidos na base de dados remo-

ta. Caso o método POST seja bem sucedido é devolvido um array do tipo JSONArray 

[19]. JSON é um formato de envio simples de dados entre sistemas baseado em JavaS-

cript, em forma de texto independente do idioma utilizado, que utiliza convenções 

familiares aos programadores de linguagem C-family. O JSONArray é devolvido numa 

lista de valores organizados sendo separados por uma vírgula. Através do comando 

getJSONObject é possível obter cada objeto que compões o JSONArray. 

Na figura 9 é possível observar uma representação gráfica da tabela de medicamentos 

que se encontra disponível no servidor. 

Medicamentos Online

+id
+nome
+dci
+formaFarmaceutica
+dosagem
+embalagem
+titularAIM
+data
+imagem

+getHttpClient()
+executeHttpPost(String url, ArrayList<NameValuePair> postParameters)
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Figura 9 – Tabela de medicamentos presentes na base de dados remota 

 

Na figura 10 é possível observar o diagrama UML da classe pill_clock com todas as clas-

ses dependentes, que permitem construir os menus e navegação entre eles, como se 

poderá verificar mais à frente. 

Na figura 11 está representado o diagrama UML de toda a aplicação, dividindo-se no 

acesso remoto e acesso local. Os objetos circulares representam as ações disponibiliza-

das na aplicação, que permitem aceder ou modificar as tabelas da base de dados. A 

tabela de cor azul representa a base de dados remota, que contem uma lista de medi-

camentos disponibilizada ao utilizador para consultar e guardar no seu dispositivo, e a 

amarelo é possível observar as tabelas que armazenam os medicamentos do utilizador 

no dispositivo e os respetivos alarmes configurados pelo mesmo.
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Figura 10 - Diagrama UML da classe Pill_Clock 

Pill_Clock

DatabaseMedicamentos.javaDBAdapter.java

DetalhesMedicamento.java

+int idMedicamento
+DBAdapter datasource
+Medicamento medicamento
+TextView edtNome
+String descricao
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+Button btVoltar
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+ImageView ivFoto
+Button voltar
+String nome
+Bitmap foto
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+carregaDetalhesMedicamento(int idMedicamento)
+eliminaMedicamento(int idMedicamento)
+getNome()
+getFoto()

EditarMedicamento.java

+int idMedicamento
+Medicamento medicamento
+Button btadicionar
+Button btTirarFoto
+Button btCancelar
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+Bitmap imagemCapturada
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+onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent data)
+carregaDetalhesMedicamento()
+eliminaMedicamento(int idMedicamento)

EscolhaMedicamento.java

+Button btVoltar
+Button btEliminar
+ListAdapter adapter
+DBAdapter datasource
+int idMedicamento
+Medicamento medicamento
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+Button voltar
+Button online
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+onCreateOptionsMenu(Menu menu)
+erro()

executeHttpPost extends AsyncTask<String, String, String>
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Medicamento.java
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+Medicamento(long id, String nome)
+Medicamento(long id, String nome, String descricao, Bitmap bmp)
+getFoto()
+setFoto(Bitmap btm)
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+setId(long id)
+getNome()
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+getDescricao()
+setDescricao(String descricao)

MenuPrincipal.java

+FlyOutContainer root
+Button btEscolherMedicamento
+Button btlistaAlarmes
+Button btadicionarMedicamento
+Button btsair
+Button btsobre
+Button btdefinicoes
+Button bttutorial
+Button btcomentario
+GestureDetector gDetector

+onCreate()
+onCreateOptionsMenu(Menu menu)
+toggleMenu(View v)
+onTouchEvent(MotionEvent me)
+onDown(MotionEvent arg0)
+onFling(MotionEvent start, MotionEvent finish, float xVelocity, float yVelocity)
+getFirstRun()
+setRunned()
+firstRunPreferences()

NovoMedicamento.java

+Button btadicionar
+Button btTirarFoto
+Button btCancelar
+EditText edtNome
+EditText edtDescricao
+ImageView ivFoto
+int cameraData
+DBAdapter datasource
+Bitmap imagemCapturada

+onCreate()
+onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent data)
+erro()Tutorial.java

+Button btsair

ImagePagerAdapter extends PagerAdapter

+int* mImages

+getCount()
+isViewFromObject(View view, Object object)
+Object instantiateItem(ViewGroup container, int position)
+destroyItem(ViewGroup container, int position, Object object)
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Figura 11 - Diagrama UML da aplicação 

Medicamentos Online

+id
+nome
+dci
+formaFarmaceutica
+dosagem
+embalagem
+titularAIM
+data
+imagem

+getHttpClient()
+executeHttpPost(String url, ArrayList<NameValuePair> postParameters)

Medicamentos

+id
+nome
+descrição
+Foto

+onCreate(SQLiteDatabase db)
+onUpdate(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion)
+createMedicamento(String nome, String descricao, Bitmap foto)
+EliminaMedicamento(int idMedicamento)
+cursorToMedicamento(Cursor cursor)
+getMedicamentos()
+getMedicamento(int idMedicamento)

Alarmes

+Id
+Active
+Time
+Time Repet
+Days
+Tone
+Vibrate
+Name
+Foto

+onCreate(SQLiteDatabase db)
+onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion)
+create(Alarm alarm)
+update(Alarm alarm)
+deleteEntry(Alarm alarm)
+deleteEntry(int id)
+deleteAll()
+getCursor()
+getAll()

Pill_Clock

Menu Principal

Listar Medicamentos

Lista de Alarmes

Adicionar Medicamento

Escolher Medicamento

Procurar Online

Sair

Guardar Medicamento

Criar Alarme
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3.2.2. PhpMyAdmin 

phpMyAdmin [20] é uma ferramenta de software gratuita, escrita em PHP, destinada à 

modelação de SQL através da web. Na figura 12 encontra-se representado um exemplo 

da interface da ferramenta. Operações como gestão de bases de dados, tabelas, colunas, 

relações, índices, utilizadores ou permissões podem ser realizadas através da interface 

de utilizador disponibilizada, oferecendo ainda a capacidade de executar diretamente 

qualquer query em SQL. 

 

 

Figura 12 - Interface de utilizador disponibilizada no phpMySQL 

3.3. Classes 

Uma classe é um template utilizado para criar objetos e definir os seus tipos de dados, 

assim como os seus métodos. Duma forma geral, os objetos são caracterizados por atri-

butos, ou seja as propriedades destes, e métodos, que representam as ações que um 

objeto pode tomar. Uma classe é um conjunto de objetos que têm propriedades em 

comum e podem realizar as mesmas ações. 

A aplicação desenvolvida é constituída por 10 pacotes de classes distintas, diferencia-

das pelas suas funcionalidades e descriminadas seguidamente. 

3.3.1. alarm 

O pacote alarm tem como objetivo gerir os alarmes criados, assim como as suas caracte-

rísticas, sendo constituído por quatro classes: 

- alarm.java – Esta classe é constituída por funções que permitem definir e con-

sultar as opções disponíveis no alarme, como o nome do medicamento, hora do alar-
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me, intervalo de repetição ou alarme vibratório. Esta classe é estendida à classe Seriali-

zable. Em Android não é possível passar referências de objetos para as atividades, sendo 

necessário enviar através de um Intent. Esta classe permite representar um objeto como 

uma sequência de bytes [21], onde estão incluídos os seus dados, assim como a infor-

mação sobre o seu tipo. Depois do objeto estar escrito num ficheiro, este pode ser lido a 

partir do mesmo, e a mesma sequência de bytes permite recrear o objeto em memória, 

ou seja, modificar a informação do objeto. 

- alarmListAdapter.java e ListaAlarmes.java – Estas duas classes funcionam em 

paralelo, com o objetivo de criar o menu que lista os alarmes criados. A classe alarm-

ListAdapter.java é estendida à classe ListActivity, e permite exibir uma lista de items 

[22] que despertam eventos quando o utilizador seleciona um dos mesmos. Paralela-

mente, a classe ListaAlarmes.java é estendida à classe BaseAdaper, que contem um con-

junto de métodos [23] que permitem manipular a lista criada, tais como verificar se um 

item está ativo ou se a lista está vazia. 

- ShakeEventListener.java – Contem funções que obtêm dados a partir do giros-

cópio do dispositivo, para quando um alarme é disparado possa ser desativado agi-

tando o dispositivo. Esta classe é estendida à classe SensorEventListener, que permite 

receber valores dos sensores quando estes são alterados [24]. 

3.3.2. alarm.alert 

O pacote alarm.alert tem como função executar o disparo de um alarme, gerindo todas 

as necessidades de gestão desencadeadas pelo evento, constituído pelas seguintes clas-

ses: 

- AlarmAlertBroadcastReciever – tem como função verificar quando um alarme é 

disparado. Esta classe é estendida à classe BroadcastReceiver [25], que permite iniciar o 

alarme, dando foque principal ao alarme, seja qual for o estado atual do dispositivo. 

- AlarmAlertActivity – esta classe permite obter as definições do alarme que irá 

ser executado, de modo a preparar a sua execução. Esta atividade é iniciada pela classe 

AlarmAlertBroadcastReciever. 

3.3.3. alarm.database 

O pacote alarm.database contém a base de dados que permite armazenar e gerir os 

alarmes criados, constituído pela classe DataBase. Esta classe é estendida à classe SQLi-

teOpenHelper [26], que permite implementar a subclasse onCreate e onUpdate, que por 

sua vez possibilitam a criação e atualização da base de dados. 
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3.3.4. alarm.preferences 

O pacote alarm.preferences tem com o objetivo gerir as características dos alarmes 

criados, como a hora de disparo, intervalos entre disparos, tom de alarme, entre outros. 

- Opcoes.java – Esta classe contém as estruturas necessárias para armazenar as 

características dos alarmes, assim como os métodos de get e set correspondentes.  

- OpcoesAlarme.java e OpcoesAlarmeListAdapter.java – Estas duas classes fun-

cionam em paralelo, com o objetivo de criar o menu que lista as opções dos alarmes. A 

classe OpcoesAlarme.java é estendida à classe ListActivity, e permite exibir uma lista 

com todas as opções configuráveis de um alarme. Paralelamente, a classe OpcoesAlar-

meListAdapter.java é estendida à classe BaseAdaper, permitindo alterar as opções do 

alarme.  

3.3.5. alarm.service 

O pacote alarm.service, tem como função despertar um alarme no momento para o 

qual se encontra programado. Este pacote é constituído por uma classe com o mesmo 

nome, que é estendida à classe Service [27], permitindo fazer a gestão dos alarmes. Um 

serviço é um componente da aplicação que permite executar operações em background 

sem exibir uma interface. A classe Service permite uma execução multi-threading. Ao 

invés de processar solicitações por ordem, executa vários pedidos ao mesmo tempo, 

utilizando uma thread para executar e processar apenas um pedido de cada vez. Esta 

implementação permite criar vários alarmes, possibilitando que cada um seja executa-

do de forma independente. 

3.3.6. alarm.telephony 

O pacote alarm.telephony, tem como função verificar quando uma chamada é recebida 

no dispositivo. Este pacote é constituído por uma classe com o mesmo nome, estendida 

à classe BroadcastReceiver, que permite receber a ação PHONE_STATE. Esta ação indica 

quando o estado do dispositivo muda, ou seja, quando o dispositivo recebe ou termina 

uma chamada esta ação é despertada [28].  

3.3.7. online 

O pacote online contém classes encarregues pela consulta da base de dados que se 

encontra alocada num servidor, constituído pelas seguintes classes: 
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- CustomHttpClient.java – Esta classe contém os métodos necessários para reali-

zar um pedido http, utilizando o pacote org.apache.http, como a representação da men-

sagem ou definir os timeout [29]. 

- MedicamentosOnline.java – Esta classe, estendida à classe ListActivity, lista 

todos os medicamentos encontrados na base de dados externa. Após o pedido http ser 

bem sucedido, é retornado uma string do tipo JSONarray [30]. Este tipo de string é cons-

tituído por uma sequência de JSONObjects [31], tendo ainda a capacidade de retornar 

outros JSONarray, strings, booleans, integers, longs e doubles. Um JSONObjects é consti-

tuído por uma string, designada por “nome”, seguida de um “valor” que poderá ser do 

tipo JSONarray, strings, booleans, integers, longs ou doubles. Neste caso concreto, cada 

JSONObjects retornado é constituído pelo id do medicamento, seguido do seu nome, 

DCI, ou denominação comum internacional, forma farmacêutica, embalagem, titular 

AIM ou Autorização de Introdução no Mercado e data que foi introduzido no merca-

do, e por fim a imagem do medicamento. A imagem é devolvida com uma codificação 

base64 [32]. 

- DetalhesMedicamentoOnline.java – Esta classe, estendida à classe Activity, mos-

tra os detalhes do medicamento selecionado, permitindo voltar à seleção anterior ou 

guardar o medicamento na base de dados do dispositivo. 

3.3.8. pills_clock 

O pacote pills_clock, contém as classes que permitem a navegação entre menus. Neste 

mesmo pacote existe numa nova base de dados, semelhante ao pacote alarm.database, 

onde serão armazenados os medicamento criados pelo utilizador, ou retirados da base 

de dados externa. 

- MenuPrincipal.java - Esta classe, estendida à classe Activity, apresenta as opções 

iniciais disponíveis, nomeadamente, escolher um medicamento, listar os alarmes con-

figurados, adicionar um novo medicamento ou sair da aplicação. Inclui ainda a classe 

OnGestureListener [33] que permite identificar quando ocorre um tipo de gesto. Neste 

caso pretende-se visualizar ou ocultar o menu que se encontra escondido. 

- EscolhaMedicamento.java – Esta classe, estendida à classe ListActivity, tem com 

objetivo listar os medicamentos criados pelo utilizador ou retirados da base de dados 

externa. Deste menu apresentado é possível passar para outros dois menus: Detalhes-

Medicamento.java, que apresenta os detalhes do medicamento selecionado, como o seu 

nome, a imagem e a descrição ou para o menu apresentado pela classe Medicamento-

sOnline.java, descrito anteriormente. 
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- EditarMedicamento.java - Esta classe, estendida à classe Activity, permite modi-

ficar todos os detalhes de um medicamento, como a sua descrição ou imagem. É possí-

vel aceder a esta opção através do menu que apresenta os detalhes de um medicamen-

to. 

- NovoMedicamento.java - Esta classe, estendida à classe Activity, permite adi-

cionar um novo medicamento à base de dados, adicionando o seu nome, uma descri-

ção e adicionar uma fotografia através da câmera do dispositivo. 

- NovoMedicamento.java - Esta classe, estendida à classe Activity, apresenta um 

tutorial de como utilizar a aplicação, explicando todos os menus e funcionalidades dis-

poníveis, através de uma galeria de imagens. 

- DatabaseMedicamentos.java - estendida à classe SQLiteOpenHelper, e à seme-

lhança da classe alarm.database.java, permite armazenar os medicamentos criados pelo 

utilizador ou retirados da base de dados externa. Em simultâneo utiliza a classe DBA-

dapter.java, que contem um conjunto de métodos facilitando assim a sua manipulação, 

como criar, eliminar ou aceder a um medicamento.   

3.3.9. perfil.database 

O pacote perfil.database tem como função permitir adicionar os dados do utilizador da 

aplicação, o seu nome, um número de telefone de outrem, com o objetivo informar 

uma outra pessoa, através de uma mensagem escrita, cada vez que um alarme do utili-

zador é disparado, e uma opção para ativar ou desativar a funcionalidade. 

3.3.10. view.viewgroup 

O pacote view.viewgroup, tem como função criar a animação de slidshow permi-

tindo visualizar o menu oculto presente no menu principal. Este pacote é constituído 

pela classe FlyOutContainer, estendida à classe LinearLayout [34], que permite organizar 

o conteúdo existente numa única coluna ou linha. Esta classe ainda inclui o pacote 

android.view.animator que fornece mecanismos para criar animações, tais como altera-

ção do conteúdo presente, como as suas dimensões, rotação ou posição. 
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3.4. Interface do utilizador 

A interface de uma aplicação define-se por tudo o que o utilizador pode ver e interagir. 

Numa aplicação android uma interface é construída a partir da classe View [35], um 

objeto que se caracteriza por uma área retangular de dimensão igual ao display do dis-

positivo, responsável pela manipulação de eventos através de botões, caixas de texto e 

outros componentes. A classe ViewGroup é outro objeto que permite formar um conjun-

to de objetos do tipo View, formando assim o layout da interface. A hierarquia entre 

Views e ViewGroup pode ser representada pelo diagrama da figura 13. 

 

Figura 13  - Representação da hierarquia que define um Layout 

 

O modo mais simples para implementação de um layout é a partir de um ficheiro XML, 

com uma estrutura de fácil interpretação, semelhante ao HTML. No ficheiro XML é 

possível configurar vários parâmetros, tais como os atributos (botões, caixas de tex-

to…) ou os parâmetros de layout, ou seja, os tamanhos de cada View e ViewGroup, assim 

como as suas posições relativas ao ViewGroup hierárquico, distância de margens e posi-

cionamento na View. 

O diagrama da figura 14 pretende representar a interface geral da aplicação, seus 

menus, submenus e a interligação entre os mesmos. 
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Figura 14 – Diagrama representativo das interfaces da aplicação 
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3.3.1. Menu Principal 

A figura 15 ilustra o menu apresentado quando que se inicia a aplicação, no qual exis-

tem 4 ícones, que permitem seguir para 3 submenus: 

- Escolha de medicamento; 

- Consultar lista de alarmes 

- Adicionar um medicamento; 

- Sair da aplicação. 

                    

(a)                                                            (b)   

Figura 15 – (a) Representação do menu oculto na página inicial da aplicação,                                               

(b) Representação o menu inicial 

No menu inicial ainda é possível aceder a um menu oculto deslisando o dedo da 

esquerda para a direita ao longo do ecrã, onde surgem as opções de “Definições”, 

“Tutorial” e ”Sobre”.  

Na figura 16 é possível observar a opção “Definições”, que permite introduzir o nome 

do utilizador que está a usufruir da aplicação, e adicionar um número de telefone de 

outra pessoa. Esta função tem como objetivo informar uma outra pessoa, através de 

uma mensagem escrita, cada vez que um alarme do utilizador é disparado. Caso o uti-

lizador seja uma pessoa sénior, que necessite de acompanhamento por parte de 
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outrem, esta função permite acompanhar diariamente a toma da medicação do utiliza-

dor, podendo entrar em contacto com este, confirmando se a toma foi feita. 

 

Figura 16 - Representação do menu Definições  

A opção “Tutorial” permite visualizar uma sequência de imagens que tem como obje-

tivo exemplificar a utilização geral da aplicação. O tutorial é exibido quando a aplica-

ção é instalada pela primeira vez num dispositivo, permitindo rever caso o utilizador 

tenha alguma dúvida. 

A opção “Sobre” permite visualizar uma descrição geral da aplicação, quais os seus 

objetivos e qual a versão instalada no dispositivo móvel. 

3.3.2. Gestor de medicamentos 

Para adicionar medicamentos à lista pessoal do utilizador existem duas formas, através 

de uma pesquisa online na base de dados fornecida, ou adicionando manualmente um 

novo medicamento, como exemplificado na figura 17. Para aceder-se à base de dados, 

basta ir ao menu de “Escolha de medicamento”, e clicar em “Procura Online”. Para 

visualizar a lista fornecida é necessário garantir que se está conectado à internet, atra-

vés de wireless ou dados móveis. 
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(a)       (b) 

Figura 17 – (a) Representação do menu "Escolha de medicamentos", (b) Representação da lista 

de medicamentos disponível online 

Caso o utilizador não encontre o seu medicamento, pode adicionar manualmente, 

como se encontra exemplificado na figura 18. Para isso, através da opção “Adicionar 

Medicamento” no menu inicial, o utilizador pode escrever o nome do medicamento, 

adicionar uma descrição do mesmo e caso pretenda, utilizando a camara do seu dispo-

sitivo móvel, pode tirar uma fotografia ao referido medicamento. Quando concluir o 

processo, o utilizador prime o botão confirmar e o seu novo medicamento passará a 

estar disponível na sua lista pessoal, no menu “Escolha de Medicamento”. 

 

Figura 18 - Representação do menu "Adicionar medicamento” 
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3.3.3. Gestor de alarmes 

Conforme referido anteriormente, esta aplicação pretende ser um gestor de alarmes 

pessoal para medicamentos, permitindo ao utilizador adicionar o seu próprio medica-

mento, ou consultar uma lista de medicamentos fornecida a fim de criar o seu alarme. 

Para criar um novo alarme é necessário aceder ao menu “Escolha de Medicamento”, e 

selecionar o medicamento que se pretende programar, como se encontra exemplificado 

na figura 19. 

 

 

(a)                (b)      (c) 

Figura 19 - (a) - Representação do menu "Adicionar medicamento”                                             

(b) - Representação do menu descritivo do medicamento selecionado                                                       

(c) - Representação do menu de configuração do alarme 

 

Nas definições de alarme é permitido selecionar a hora a que se pretende tomar o 

medicamento e o intervalo de tempo entre tomas. Por exemplo, caso se inicie a medica-

ção as 8 horas e o medicamento ter que ser tomado de 6 em 6 horas, deve-se preencher 

o campo “Selecione Tempo” com “8:00” e o campo “Selecione o intervalo de tempo” 

com “6:00”. Ainda é possível personalizar quais os dias da semana em que se tem de 

fazer essa medicação, o toque do alarme e ativar ou desativar o alarme vibratório. 

Na figura 20 está representado o menu que surge quando um alarme é disparado. O 

utilizador poderá desativar o alarme, premindo o botão “desligar” ou agitando o dis-

positivo, caso tome de imediato o medicamento, ou poderá colocar o alarme em modo 

“snooze” apenas uma vez, caso não possa tomar a medicação de imediato, sendo avi-

sado novamente minutos depois. 
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Figura 20 – Representação do menu apresentado no disparo de um alarme 

Para editar um alarme posteriormente a ser criado, acede-se ao menu “Consultar lista 

de alarmes”, e premindo no alarme que se pretende modificar, todas as definições 

visualizadas na sua criação ficam disponíveis novamente. Para eliminar um alarme da 

lista pessoal, basta premir continuamente em cima do alarme pretendido, como se 

encontra exemplificado na figura 21.  

 

  

(a)                  (b) 

Figura 21 – (a) – Representação da lista de alarmes                                                                           

(b) – Exemplo da eliminação de um alarme 
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4. Resultados e Conclusões 

A aplicação “Hora do comprimido” foi lançada pela primeira vez no Google Play em 

abril de 2014, sendo esta uma versão protótipo funcional, com o intuito de registar a 

opinião geral dos utilizadores e possíveis falhas ocorridas.  

 

4.1. Resultados gráficos 

Na figura 22 é possível observar-se a representação gráfica da totalidade de instalações 

efetuadas em dispositivos. 

 

Figura 22 - Total de instalações entre abril de 2014 e agosto de 2014 

Através da análise gráfica, verifica-se que existe interesse no mercado por este género 

de aplicação, uma vez que não existiu divulgação da mesma e contudo foi registado 

um número consideravelmente alto de instalações.  

Uma das métricas importantes para analisar o sucesso de uma aplicação no mercado, é 

o número atual de instalações ativas, ou seja, o número de utilizadores que têm a apli-

cação instalada no seu dispositivo no presente momento. Na figura 23 é possível 

observar o total de aplicações instaladas no fim do mês de agosto. 
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Figura 23 - Instalações atuais por dispositivo 

Como se pode observar, o número de instalações atuais é bastante inferior ao valor 

total registado de instalações ao longo de 5 meses, com um número de aplicações insta-

ladas atualmente de 118 contra 1012 instalações na totalidade. É possível concluir que o 

número de desinstalações é elevado, especulando que a versão protótipo disponibili-

zada pode apresentar alguma instabilidade em certos dispositivos. Na figura 24 é pos-

sível verificar em detalhe a versão de Android em que a aplicação se encontra instalada. 

 

Figura 24 - Instalações atuais por dispositivo por versão do Android 

 

4.2. Análise de Resultados 

De modo a que se possa melhorar a aplicação desenvolvida de uma forma continua, é 

necessário existir um feedback por parte dos utilizadores. O Google Play oferece duas 

funcionalidades de feedback essenciais, a possibilidade de classificar e comentar uma 

aplicação, permitindo tanto aos utilizadores como aos criadores saber a opinião geral 

de uma aplicação, como a funcionalidade de falhas e ANRs (Application Not Respon-

ding), que reporta erros ocorridos num dispositivo. 

O número de comentários registados, ao longo da fase de teste da aplicação, foi baixo, 

ao contrário do que se desejava. O registo de um comentário e classificação sobre uma 
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aplicação, requer que o utilizador abra a página da mesma no Google play, o que rara-

mente ocorre, pois o utilizador após a instalação de uma aplicação no seu dispositivo, 

realiza uma primeira análise a esta, decidindo se irá usufruir da mesma ou desinstalar 

por não servir às suas necessidades, sem voltar à página deste para registar a sua opi-

nião. Na figura 25 é possível observar alguns comentários positivos e negativos men-

cionados pelos utilizadores.  

 

 

Figura 25 - Comentários registados no Google Play à aplicação desenvolvida 

 

Nas falhas da aplicação reportadas foi possível encontrar um erro de implementação, 

registado 24 vezes como é possível verificar na figura 26, e um relatório mais detalhado 

na figura 27. Quando o utilizador efetua uma pesquisa online de medicamentos, é 

necessário previamente realizar um pedido http, e quando este ocorre com sucesso, é 

guardada a lista de medicamento devolvida, para posteriormente listar no ecrã. Duran-

te a fase de testes, não foi detetado qualquer erro devolvido nos pedidos executados. 

No entanto, o relatório de erros de alguns dispositivos demonstrou que, por vezes, esta 

lista é devolvida vazia, e como o pedido http foi efetuado com sucesso, mesmo que 

durante a sua execução tenha ocorrido um erro na construção do vetor a devolver. Ou 

seja, na tentativa de listar os medicamentos obtidos, ocorre uma falha por não existir 

nenhum item presente, terminando assim a aplicação inesperadamente. Para solucio-

nar este problema bastou executar uma verificação da lista de medicamentos devolvi-

da, e caso esta se encontre vazia, é exibida uma mensagem de erro no ecrã a solicitar 

que o utilizador volte a tentar executar a pesquisa online. 
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Figura 26 - Registo de falha java.lang.NullPointerException entre 24/05/2014 e 

29/06/2014 

 

 

Figura 27 - Relatório de erro de falha java.lang.NullPointerException 
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4.3. Conclusões e perspetivas 

A aplicação desenvolvida permite aos pacientes sobre tratamento manterem a correta 

toma da sua medicação. Apesar de não ter sido testada em larga escala, a “Hora do 

medicamento” demostrou ser uma aplicação intuitiva, de fácil utilização para o pacien-

te, vindo de encontro aos principais objetivos. Esta foi desenvolvida para o sistema 

operativo Google Android, o qual mostrou beneficiar de uma framework com recursos 

bem modelados, de fácil acesso, tornando mais simples a implementação das tarefas 

mais comuns. A linguagem de programação base, Java é uma mais-valia na medida em 

que a programação orientada a objetos facilita, tanto em tempo de desenvolvimento, 

como de implementação, agregando a extensa biblioteca disponibilizada, que inclui 

funções genéricas características da linguagem. 

 

4.4. Trabalho Futuro 

Pretende-se dar continuidade ao desenvolvimento da aplicação, tornando-a cada vez 

mais confiável e completa no mundo das aplicações mobile. Numa primeira fase de tes-

tes, o objetivo é observar a evolução da popularidade da aplicação no Google Play, 

retendo o feedback dado pelos utilizadores, a fim de reparar erros que possam existir e 

surjam na sua utilização, assim como a implementação de sugestões positivas. Em con-

tinuidade, a expansão da base de dados de medicamentos alojada em servidor é ful-

cral, fornecendo aos utilizadores uma maior diversidade de medicamentos, e apostar 

na inserção de medicamentos mais utilizados no cotidiano.  

Num futuro mais próximo pretende-se disponibilizar a função de snoozee, possibilitan-

do desativar um alarme por alguns minutos quando este dispara, permitindo que este 

toque novamente. Esta funcionalidade permite que, caso o utilizador não possa realizar 

a toma naquele exato momento, seja relembrado minutos mais tarde. A carência desta 

funcionalidade foi comentada por um utilizador que defende ser um contra da aplica-

ção. 

Pretende-se também alterar o tutorial disponível, pois como este está implementado 

numa galeria de imagens, disponibilizando uma sequência de representações dos 

menus que existem, pode confundir os utilizadores, levando estes a pensar que estão 

no exato momento no respetivo menu, sem se aperceberem que estão apenas a visuali-

zar uma imagem representativa desse menu. 
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