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Resumo

Observa-se no mundo real que, em muitos casos, os idosos assutam-se com a complexidade de um simples
smartphone', ¢ deixam de lado um aparelho que lhes pode ser muito atil. Este projeto procurara disponibilizar
aos individuos de 3" idade uma forma (acessivel por qualquer um) de usufruirem de um dispositivo Android
conforme as suas necessidades. Se a Unica necessidade for realizar chamadas telefonicas, o dispositivo ndo
incomodara o utilizador com a meteorologia, disponibilizando apenas a funcionalidade pretendida. Sera

desenvolvido um software para o Sistema Android com uma interface” adequada e flexivel nesse sentido.

Palavras Chave: Android Launcher, Aplicativo para Idosos, Chamadas, Elderoid, Interativo, Interface

Adaptada, Meteorologia, Netie, Telemovel, Tablet.

! Traduz-se para “telefone inteligente”. Telemovel com diversas funcionalidades.

2 Aspeto visual do produto. Componentes do ecra com que o utilizador interagira, por exemplo botGes.
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Abstract

In the real world, older individuals often get scared of the complexity a single smartphone holds, leaving
aside a device that can be of many uses, even to them. This project seeks to offer the elderly an accessible way to
take advantage of these Android devices, according to their needs. If the user’s only need is to make phone calls,
for example, the smartphone will not bother with other functionalities, nor they will even be available, in the first
place. The object is to develop an Android Software that is flexible in that sense and has an adequate UP’.

Key Words: Adapted Interface, Android Launcher, App for the Elderly, Calls, Elderoid, Interactive,
Nétie, Smartphone, Tablet, Weather.

3 What the user sees on screen, and every visual component he may interact with.
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1. Introducao

A tecnologia tem avangado, em varios campos, ao longo das tltimas décadas. No campo da comunicagio,
o progresso tem sido igualmente imensuravel. Hoje em dia, andamos com um auténtico computador no bolso,
capaz de navegar na internet, reproduzir musica e outras formas de multimédia, tirar fotos e gravar videos de grande

qualidade, obter coordenadas geograficas ¢ muitas outras funcionalidades.

No entanto, nem todos os individuos conseguem acompanhar esta evolugao de forma tao espontanea, e
para quem comunicar por telefone & absolutamente imprescindivel. Individuos que utilizaram telefones de
marcagao de disco durante varios anos, e que até ja possam ter utilizado telemoveis com teclas, tém muitas vezes

dificuldades em lidar com as multiplas funcionalidades que um simples smartphone oferece.

O objetivo deste projeto ¢ tornar a vida dessas pessoas mais facil, introduzindo-lhes uma interface mais
adaptada a sua forma de compreensao, para que possam utilizar dispositivos Android de forma mais inconsciente,

& apenas para o que necessitam.

O aspeto geral do aplicativo ¢ apresentado na figura 1.
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Figura 1 - Aspeto Geral do aplicativo e suas funcionalidades

A figura 1 ilustra aquilo que sera denominado a fase de utilizagdo, posterior a uma fase de
configuragdo. A fase de configuragdo (abordada com frequéncia ao longo deste documento) sera algo por
que o utilizador tera de passar apenas uma vez, de forma a configurar o aplicativo conforme as suas preferéncias.
Esta fase sera também utilizada para configurar outros aspetos importantes para o seu bom funcionamento. Todos

estes conceitos serao devidamente explicados e discutidos, em capitulos subsequentes.
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2. Projeto

O software ira diferir de uma aplicagdo comum no sentido em que, depois de obter todas as permissoes
necessarias do utilizador, apenas sera visivel a sua interface, aquando da utilizagdo do smartphone. Chamar-se-a

Elderoid.

Assim sendo, surgem imediatamente trés conceitos que devem ser abordados o quanto antes:

e Abstragdo: O problema da abstra¢io deriva precisamente da necessidade de manter o utilizador no
aplicativo. Isto ¢, quando o dispositivo for utilizado, seja para o que for, o sistema operativo deve
redirecionar o utilizador diretamente para a interface a desenvolver neste projeto. Existem algumas formas
de atingir este objetivo, como sera discutido no capitulo 2.1;

® Ambiente de Desenvolvimento: O Elderoid tera de ser projetado com recurso a alguma plataforma,
de forma a facilitar o seu desenvolvimento. A plataforma de desenvolvimento escolhida, ira depender
diretamente do método de Abstragao concluido no capitulo 2.1, e sera brevemente abordada no capitulo
2.2,

¢ Interface: A aparéncia do aplicativo ¢ a forma como as funcionalidades estardo organizadas serdo o aspeto
mais importante do projeto, visto que sera o que estara sempre em contato com o utilizador. Este conceito
sera abordado constantemente, ao longo do documento. No entanto, alguns pontos de partida serdo
estabelecidos no capitulo 2.3.

Depois de estabelecer estes trés pontos de partida, avangar-se-a para questdes mais detalhadas, como os
menus associados a cada funcionalidade e a forma como se implementou cada uma dessas funcionalidades. Abordar-
se-a também a questao da compatibilidade entre dispositivos (nomeadamente smartphones e tablets), muito
importante para este projeto, visto que o objetivo ¢ disponibilizar esta interface a todos os que precisem, qualquer

que seja o dispositivo Android a utilizar.

2.1 Abstracao

A abstragdo sera a forma como o aplicativo se tornara independente do sistema Android a que os
utilizadores frequentes estao habituados. Ou seja, ¢ necessario arranjar uma forma de manter o aplicativo ativo,
mesmo quando o dispositivo ¢ utilizado depois de ser encerrado ou suspendido. O objetivo ¢ que quando o

utilizador fizer uso do dispositivo com o aplicativo instalado, apenas vera a interface desenvolvida.

Ora, de forma a atingir esse objetivo, pensou-se em 3 diferentes opgdes:

®  Criar uma App convencional, mas com algumas caracteristicas que a tornem uncloseable?, isto ¢, inibir
as varias formas possiveis de encerrar a aplicagdo, e inicia-la sempre que o dispositivo for utilizado;

® Desenvolver um “Android Launcher” capaz de reorganizar a interface inicial do dispositivo;

® Reaproveitar o cédigo fonte do Android para reprojetar um Sistema Operativo simples, apenas com as
funcionalidades desejadas. Aquilo a que se chama uma “ROM Personalizada”.

* Traduz-se para “algo que ndo pode ser fechado”.
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2.1.1 Uncloseable App

A primeira consideragao tera sido desenvolver um aplicativo comum, mas com algumas
caracteristicas especiais, que nao permitam que o utilizador o abandone. Contudo, por diversos motivos de
seguranga, o SDK® Android nio fornece formas de tornar um aplicativo “uncloseable”, visto que isso abriria

possibilidades a aplicativos mal intencionados ¢ a malware®.

Contudo, com alguma pesquisa, conclui-se que existem formas de contornar algumas dessas limitagdes
impostas pelo Android. Por exemplo, iniciando o
aplicativo com alguns parametros especificos, declarados
no ficheiro AndroidManifest.xml’, ¢ possivel ocultar

a barra superior de notificagdes (figura 2), como

© V4 u 808

descreve o Guia de Desenvolvimento [1].

Com a ajuda de alguma pesquisa, arranjar-se- Figura 2 - Barra de Notificaoes (Status Bar)
iam solugbes para manter o utilizador no aplicativo, quer
o dispositivo seja suspendido, encerrado ou o botio Home (botdo central que leva o utilizador a pagina inicial do
smartphone ou tablet) seja pressionado. No entanto, esta opgao nao sera a mais viavel, visto que ndo ¢ eticamente

correto forgar o utilizador a fazer algo ou a ficar numa certa janela.

O ideal seria criar um aplicativo que solicita, inicialmente, o consentimento do utilizador para modificar
a janela inicial do Android. Como veremos no sub-capitulo 2.1.2, o Android permite que uma aplicagao seja

desenvolvida nesse ambito.

° Software Development Kit, traduz-se para Kit de Desenvolvimento de Software
¢ Software malicioso. Programa ou codigo prejudicial para o sistema.

7 Ficheiro XML fundamental para qualquer aplicativo Android, que descreve informagdes essenciais sobre o mesmo.
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2.1.2 Android Launcher

Um Android Launcher ¢ semelhante a um aplicativo, no sentido em que sera instalado a partir da App
Store, e nao fara nenhumas alteragdes permanentes. Quando o aplicativo for desinstalado, todas as alteragdes serao
revertidas. Contudo, difere de um aplicativo convencional, visto que o intuito ¢ alterar o modo como as

funcionalidades ja existentes sdo disponibilizadas e organizadas, ¢ ndo acrescentar funcionalidades.

Como pode ser observado na figura 3, um
Android Launcher reorganiza a pagina inicial do
dispositivo, e permite que o utilizador apenas veja aquilo que
necessita, quando fizer uso do mesmo. E exatamente isso que
se pretende com este projeto, ¢ por isso, esta sera a op(;éo

mais viavel.

Outra grande vantagem desta solugdo ¢ a sua Missed calls: 0
simpatica implementagio. Segundo Adam = Sinicki, da
Android Authority [2], tudo o que ¢ necessario
acrescentar a um aplicativo para que funcione como
launcher, sio duas simples linhas, ao ficheiro Unread SMS: 0
AndroidManifest.xml:

<category android:name="android.intent.category.HOME" />
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" /> Inmx,ms

Estas duas linhas fardo com que o aplicativo seja

reconhecido como launcher, pelo dispositivo Android. Sera @

necessario, na fase de configuragao (capitulo 2.5),

redirecionar o utilizador para as defini¢oes, de forma a

selecionar o Android Launcher padrio do seu dispositivo, : L
Figura 3 - Exemplo de aspeto de uma pdgina inicial criada

. ~ 1 . .

visto que ndo ha forma de o fazer programaticamente. Assim, pelo Android Launcher “Themer”

garante-se que o utilizador tem perfeita consci¢éncia do que esta

a fazer, e que a aplicagdo ndo se “apodera” do dispositivo sem que ele tenha conhecimento. Relembra-se que tudo

. 4 . ~ A . A .

isto sera feita na fase de configuragio, aconselhavelmente por alguém com mais experiéncia, antes de se passar

a fase de utilizagao.
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2.1.3 ROM Personalizada

Uma das caracteristicas do Sistema Operativo Android, ¢ que o seu codigo fonte esta aberto ao piblico,
incluindo kernel, UI e bibliotecas. Isto significa que qualquer desenvolvedor pode criar a sua propria versao do
Android, sendo que varias empresas ou ate desenvolvedores individuais até distribuem as suas proprias versoes aos

utilizadores. Estas versoes designam-se “Custom ROMs” ou “Custom Firmware”.

Esta solucdo difere da anterior (Android Launcher) porque permite muito mais do que, em principio,

sera necessario. O objetivo do projeto ¢ projetar uma interface, e ndo um sistema operativo.

Como ¢ descrito pela pagina disponibilizada por Gary Sims, da Android Authority [3], existem alguns pre-
requisitos, entre os quais, a posse de um sistema Linux ou Mac. Em principio, nao haveria grande problema,
sendo que na auséncia de ambos, poder-se-ia utilizar uma maquina virtual. Contudo, Gary Sims descreve a sua
experiéncia ao utilizar maquinas virtuais, e afirma que se deparou com imensos problemas, dos quais alguns

insuperaveis.

Além do problema dos pré-requisitos, esta solugdo com base em “Custom ROMs”, sera muito mais
consumidora de tempo, visto que exige experiéncia com terminais Linux e Sistemas Operativos. Exige também
grande paciéncia e uma boa maquina, visto que para testar uma minima alteragdo, ¢ necessario fazer “build” de todo
o sistema, o que pode demorar até 20 minutos, dependendo do hardware. Gary Sims aconselha 130 GB de disco
livres ¢ mais de 8 GB de RAM.

Para piorar, o acesso dos utilizadores a este tipo de software seria mais complicado, visto que nao se trata

apenas de um aplicativo transferivel na App Store.

Em suma, uma ROM Personalizada apresenta imensas vantagens e uma grande flexibilidade. Contudo,
essa Opgao nao é a mais viavel para este projeto, visto que os pré—requesitos $a0 muito exigentes, 0 processo de

instalagdo sera longo ¢ estonteante, e as coisas podem tornar-se bastante complexas.

2.14 Conclusiao sobre o Ambiente de Desenvolvimento e Método de
Abstracao

A solugao que o Elderoid adotara sera a implementac¢do de um Android Launcher, como descrito no
sub-capitulo 2.1.2, com recurso ao IDE* Android Studio [4], e utilizando a linguagem de programagio Java.
Ao longo deste documento, o Elderoid sera referido como aplicativo, apesar de ser mais do que isso. Contudo,

como ja vimos, um Launcher nio difere assim tanto de um aplicativo comum.

¥ Integrated Development Environment (Ambiente de Desenvolvimento Integrado)
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2.2 Introduc¢io ao Ambiente de Desenvolvimento

Como referido anteriormente, utilizar-se-a o Android Studio como plataforma de desenvolvimento do
aplicativo. Contudo, antes de passar a questdes mais relevantes, como a Interface, sera boa ideia estabelecer alguns

pontos de partida quanto ao ambiente em que o Elderoid sera desenvolvido. Aspetos como:

® Organizagdo do projeto: Esta questio esta diretamente relacionada com o IDE que se utilizara. O
Android Studio organiza os contetdos associados ao desenvolvimento de uma aplicagdo de uma certa e
determinada maneira, a qual sera abordada brevemente no sub-capitulo 2.2.1.

e Introdugao ao Desenvolvimento Android: E importante adquirir algumas no¢des no ambito do
Desenvolvimento de uma aplicagao Android, imprescindiveis para o desenvolvimento deste projeto.
Estas nogdes serao introduzidas no sub-capitulo 2.2.2.

® Organizagdao de dados: O sub-capitulo 2.2.3, abordara a forma como dados importantes serao
guardados e organizados no dispositivo do utilizador, de forma a ndo serem eliminados, mesmo quando o

aplicativo fechar.

2.2.1 Organizagio do Projeto

A diretoria de um projeto de uma aplicagdo Android pode

tornar-se confusa. Contudo, ha alguns locais onde sera passada a

maior parte do tempo, e é muito importante perceber o seu e

proposito. No caminho /app/src/main (figura 4) encontram-se I

trés ficheiros/pastas fundamentais para qualquer aplicagdo, e contém /| AndroidManifest.xml
grande parte da informagao mais importante para o funcionamento ¢ &| ic_launcher-playstore.png

exclusividade da mesma:

® /java: Esta pasta contara com todos os ficheiros .java Figura 4 - Pasta /main no explorador do Windows 10

associados ao Elderoid. Toda a légica por tras do aplicativo sera

encontrada neste local.
® /res: Todos os recursos, quer sejam imagens, botoes, cores, frases, estilos, serao armazenados nesta pasta.

e /AndroidManifest.xml: Como ja foi abordado anteriormente, este ficheiro XML conta com varios

elementos descritivos da aplicagao, pelo que é imprescindivel.
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2.2.2 Introducao ao Desenvolvimento Android

Ao longo deste documento, ha duas palavras que serdo usadas recorrentemente — activity e layout.

Estes dois conceitos andam frequentemente de mao dada, visto que cada activity apresenta layout.

Mas o que ¢ uma activity? Uma activity, no ambiente Android, ¢ algo que o utilizador pode fazer. Em
geral, uma activity interage com o utilizador, e apresenta uma componente visual (nomalmente um ficheiro .xml)
responsavel pela forma como as coisas sdo organizadas na jancla e apresentadas ao utilizador (designa-se o layout
da activity), e uma componente logica (ficheiro .java, para

a linguagem Java ou ficheiro .kt, para a linguagem Kotlin?)

responsavel pelas funcionalidades e codigo associado a C O hey |
\ launched
activity. Uma activity ¢ a complementagdao destas duas —
componentes. °”°’:a‘e”
. . uné‘nan[} 1 onRestart()
Assim, todas as componentes logicas de todas as
c . N . User na
activities poderdo ser encontradas na pasta /java, enquanto ‘o he aciy ﬂ"“ﬂﬁmﬂ
todas as componentes visuais (layouts) estardo contidas na /—“
Appproem Activity
. . . i
pasta /res/layout. Com recurso a bibliotecas fornecidas m/
pelo Android, ¢ possivel referenciar as componentes visuais Ao e fé‘r‘e“q’ oung ||l
. . . to the activity
programaticamente, a partir da linguagem Java, sovsvinngrorprory L oy
interligando, mais uma vez, estas duas componentes. E—
no longer visible User navigates
. . o . v 10 the activity
Outro conceito Importante acerca de uma activity, anStop)
¢ o seu ciclo de vida. Como ¢ referido no Guia de The actiy & ishing or
. . . . being destroyed by the system
Desenvolvimento Android [5] acerca do ciclo de vida de uma g

onDestroy()

activity, a medida que o utilizador navega pela aplicacido, as

activities transitam entre diferentes estados do seu ciclo de

vida. A classe Activity fornece um conjunto de callbacks'

associados a cada um desses eStadOS: 0s quals estao Figura 5 - Ciclo de vida de uma atividade (Retirado do

representados no diagrama da figura 5. Guia de Desenvolvimento Android)

Outro conceito que sera referido multiplas vezes neste documento, ¢ a ideia de Intent [6]. No ambiente
Android, um Intent ¢, sobretudo, um objeto que serve para comunicar entre componentes, como activities.

Apresenta trés aplicagdes fundamentais - iniciar activities, iniciar servigos'' e enviar/receber transmissoes'

Por fim, o layout de cada activity sera muito importante para este projeto, e tentar-se-a que sejam
compativeis com o maximo de smartphones ¢ tablets possivel. Para isso utilizar-se a uma biblioteca de organizagdo
visual (fornecida pelo Android) chamada ConstraintLayout [7]. Com o auxilio desta biblioteca, todos os
componentes visuais serdo posicionados e dimensionados de forma relativa, sem nunca se utilizarem valores
absolutos. Existem varias bibliotecas de organizagdo visual em Android, mas concluiu-se que, para este projeto,

esta sera a mais adequada, dada a sua flexibilidade e o nivel de compatibilidade que atribuira ao aplicativo.

° Linguagem de programagio que combina caracteristicas de programacio tanto funcional, como orientada a objetos.

' Fungao que ¢é definida previamente, e ¢ suposto ser executada ap6s um determinado evento.

' Componente do aplicativo que realiza operacdes em segundo plano.

12 Mensagem que qualquer aplicativo pode receber. Por exemplo, o sistema fornece varias transmissdes relativas a eventos do
proprio.
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2.2.3 Organizagio dos Dados

A capacidade de armazenar informagao no dispositivo do utilizador, sera uma competéncia do Elderoid
muito importante. Esta necessidade deriva do conceito de ciclo de vida de uma activity, abordado no sub-capitulo
anterior, visto que todas as activities, eventualmente, serdo suspendidas ou encerradas, perdendo-se toda a
informagdo. Alguma desta informagdo pode ser relevante para o funcionamento do aplicativo, no sentido em que
outras activities poderio precisar dela. Sera fundamental armazenar dados persistentes no dispositivo, associados
ao Elderoid.

Existem algumas forma de atingir esse objetivo. A solugao a utilizar neste projeto, tira partido das
Preferéncias Partilhadas (Shared Preferences) [8]. Permite que uma aplicagdo armazene dados que persistem,

mesmo quando a aplicagdo ¢ encerrada, no formato chave-valor".

Para facilitar o acesso as Preferéncias Partilhadas, utilizar-se-a uma biblioteca, adicionando uma camada
de abstragdo entre o aplicativo e as preferéncias. Desenvolvida por Farruhha Bibullaev, SimplePrefs [9] ¢ uma APT™
que facilita e melhora a gestio de dados nas preferéncias. Tem uma caracteristica estatica, pelo que basta inicializar,

¢ passa a poder ser utilizada e acedida pelas varias activities ao longo do seu ciclo de vida.

Os dados armazenados nas preferéncias serdo perdidos quando o utilizador desinstalar a aplicagdo, ou

limpar os dados associados a mesma, nas defini¢des do Android.

" A cada chave esta associado um valor, seja de que tipo for. Estrutura semelhante a um Mapa, em programagao.
'* Application Programming Interface — Software Intermediario de comunicagao com uma certa funcionalidade ou aplicagao.
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2.3

Estudo da Interface

A questdo da interface ¢ um pouco mais delicada, visto que sera aquilo que estara em constante contacto

com o utilizador.

Desde ja, a interface a desenvolver tera de cumprir alguns critérios:

Sobriedade: De forma a poder ser utilizado por individuos pouco familiarizados com este tipo de
tecnologia, o aplicativo tera de apresentar uma interface espontdnea e sobria, de forma a que os
utilizadores se mantenham conscientes do que fazem ao longo da sua utilizagio;

Flexibilidade: Como ja foi referido, um dos objetivos deste projeto ¢, numa fase de configuragao, previa
a utilizagdo casual do dispositivo, escolher-se quais as funcionalidades a serem disponibilizadas. Isto
significa que, dependendo das funcionalidades que forem selecionadas nessa fase, o aspeto da tela inicial
tera de se reorganizar automaticamente;

Contraste: Todos os pontos de interesse na tela terdo de ser claramente identificados, facilitando a
navegagio a indiduos com dificuldades visuais. Por exemplo, bot&es, icons e caracteres terao de apresentar
um tamanho razoavelmente grande e as cores terdo de ser minimamente contrastantes. Ter-se-do de
utilizar todos os recursos possiveis para manter o utilizador consciente daquilo que esta a fazer, e de onde

se encontra.

Nos proximos sub-capitulos serdo abordados alguns exemplos de aplicativos que também apresentam

interfaces facilitadas, cujo publico alvo representa a 3° Idade, e destacar-se-ao as suas vantagens e desvantagens,

concluindo-se sobre alguns aspetos a ter em conta no projeto.

2.3.1

Doro

Os dispositivos smartphone produzidos e distribuidos pela

empresa Doro [10] sio um belissimo exemplo de uma interface
adapatada para idosos. Apresenta algumas opgdes, as quais a Doro optou
por organizar em “Chamar”, “Ver” ¢ “Enviar’, como pode ser
observado na pagina inicial do smartphone da figura 6. A secgdo “Ver”
inclui navegar pela galeria de fotos, ver as mensagens recebidas e ver
publicagdes em redes sociais, por exemplo. A secgdo “Enviar”, por sua
vez, representa o contrario, como enviar mensagens ou enviar um foto

para as rede sociais.

Trata-se de uma organizagdo interessante e eficaz, visto que o
utilizador sabe sempre para onde ir e ndo tem muito por onde escolher.
Claro que o botao “Enviar”, por exemplo, levaria a um novo menu em
que o utilizador selecionaria que tipo de envio quer realizar. Note-se
também os contactos mais importantes disponibilizados acima dos botoes

principais .

Por outro lado, a parte superior da tela assemelha-se bastante a
um dispositivo Android convencional, apresentando a barra de

notificagdes, hora e uma barra de pesquisa no Google.
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A Doro tem mao ndo so6 no software, como também no hardware embutido no smartphone. Como & possivel

verificar na figura 7, neste modelo existem trés botdes fisicos na parte inferior do smartphone, ¢ possuem as mesmas

fungdes a que estamos acostumados em qualquer dispositivo Android. Contudo, nenhum deles é em software, ao

—

contrario da maioria dos dispositivos mais recentes. A barra de

p— \ navegacao' pode gerar muita confusio, visto que tem tendéncia a

=

Figura 7 - Barra de navegagdo Android

2.3.2 Big Launcher

O aplicativo Big Launcher (disponivel na App Store)
também apresenta uma interface muito simples e intuitiva, repleta de
cores contrastantes e icons grandes, o que beneficia a navegacio para

individuos com dificuldades visuais.

Como descrevem os desenvolvedores [11], o aplicativo
apresenta diversas funcionalidades e possui alguns aspetos configuraveis,

como por exemplo, o tamanho dos caracteres e simbolos.

Além dos 6 botdes principais expostos em grelha, a pagina inicial
do aplicativo Big Launcher apresenta uma secgio que disponibiliza
algumas informagdes (data, bateria, hora e qualidade da conexao), como
pode ser verificado na figura 8. Mais a direita, ainda nessa secgao, situa-
se um pequeno botao com o simbolo i que leva a um menu de
preferéncias. Nesse menu ¢ possivel acede as defini¢ées do dispositivo,
de forma a reconfigurar o Launcher Android padrio, caso se queira

desinstalar o aplicativo.

que levou a Doro a tomar esta decisao.

e Y
THU12 £9:05:
MARCH 2020 PM

Figura 8 - Pagina inicial do Big Launcher

!> Barra que contém o botdo de “Retroceder”, “Pagina Inicial” e “Gestao de Aplicativos”, em software.

Pedro Gongalves, Elderoid — Interface Android Adaptada a Individuos de 3* Idade, ISEL-PFC308 2021

desaparecer e a reaparecer com alguma frequéncia, sendo essa a razao

10



2.3.3 Analise e Conclusoes acerca da Interface

Relativamente a interface desenvolvida pela Doro (apresentada em 2.2.1), existem alguns aspetos
negativos que terdo de ser tidos em conta no desenvolvimento de Elderoid. Por exemplo, a disponibilizagao da
barra de pesquisa no Google. O Google ¢ uma ferramenta poderosa com grande alcance e complexidade,
podendo por isso, gerar grande confusdo e até algum perigo. Contudo, a maior desvantagem da interface Doro ¢

que ndo se encontra disponivel na App Store para utilizar em qualquer dispositivo.

Por outro lado, o Big Launcher encontra-se disponivel para instalar em qualquer dispositivo. No
entanto, apesar de apresentar alguns aspetos configuraveis, o aplicativo nao apresenta grande flexibilidade a nivel
de escolha de funcionalidades a disponibilizar. Como se verifica na figura 8, a pagina inicial apresenta sempre os

mesmos 6 botdes, quer o utilizador queira, quer nao.

O objetivo deste projeto é colocar ao alcance de todos os utilizadores nao familiarizados com o Android,

uma interface flexivel ao ponto de disponibilizar apenas aquilo que for solicitado numa fase de configuragdo previa.

A respeito da interface, ha alguns objetivos que se tencionam cumprir, se o tempo assim permitir:

® Menus: Implementagdao dos Menus que serdo apresentados ao utilizador, isto ¢, zonas da navegagao no
dispositivo associadas a uma ou mais funcionalidades.

e Feedback'® em Tempo Real: Implementagdao de uma forma de informar o utilizador acerca das suas
acoes, e acerca dos locais onde se encontra. Para isso, pensou-se em utilizar um personagem interativa
que fara companhia ao utilizador durante a navegacao (figura 9). A expressao facial do personagem e os
bales de fala que lhe estaram atribuidos ajudardo o utilizador a ter sempre uma nogéo do sitio onde se
encontra e das suas a¢oes.

® Tutoriais: Implementagdo de um tutorial para todos os Menus. Em cada menu de navegagio, pretende-
se adicionar um botao que inicia um toturial, com o intuito de explicar ao utilizador os diferentes pontos

de interesse que se encontrem na tela, destacando-os e descrevendo-os.

O personagem ilustrado na figura 9 ¢ original de
David Miguel Gongalves, licenciado em Design

Grafico, cujo projeto [12] de Gestdo de Projeto na Escola

Superior de Artes e Design (Caldas da Rainha) consistiu em
imaginar uma aplicagdo adaptada a idosos. O projeto ndo
envolveu qualquer componente de software. Limitou-se a

uma organizagao visual e desenho de varios componentes ¢
funcionalidades de um smartphone ou tablet,

considerando que seria um individuo de 3° idade a utiliza-

lo. Consistiu essencialmente na sua concecao, gestio e
§20, g Figura 9 - Personagem de companhia (Nétie)

R

estudo do possivel impacto no mundo real. Contudo, a

pesquisa associada a esse projeto revelou-se extremamente interessante, pelo que alguns conceitos serao

considerados para este projeto, sobretudo a mascote que esta sempre presente no ecra. Essa ideia é especialmente

interessante. Com autorizacio do autor, o personagem sera a mascote do Elderoid, e chamar-se-a Nétie.

'¢ Avaliar as agdes do utilizador, e informa-lo com o que for necessario.
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2.4 Feedback em Tempo Real

Visto que o feeback em tempo real ¢ um dos aspetos mais interessantes deste projeto, e sendo essa uma

caracteristica que estara presente em todos os menus do aplicativo (salvo algumas excepgdes), comegou-se por

desenhar essa componente. Tratar-se-a de uma
janela que ocupa cerca de um tergo do ecra, na
parte inferior. Alojara o personagem Nétie, bem
como o seu balao de fala. No caso da figura 10,
verifica-se que o espago restante foi atribuido a

um botiao de Retroceder.

A forma como as componentes serdo
organizadas nesta aplicagio, sera muito

importante. Pretende-se obter compatibilidade

com o maximo de dispositivos possivel,
telemoveis e tablets. Posto isto, ¢

estritamente proibido atribuir dimensdes fixas as

componentes de uma janela.

No caso da figura 10, a janela principal

(a bege), esta dividida em duas sub-janelas, na Figura 10 - Janela de Feedback

horizontal. A primeira contém o Nétie e o botao de

Retroceder, ¢ ocupa 32% da jancla principal, independentemente do tamanho do ecra. Assim, tanto a imagem

do personagem, como o botao, jogardo com o espago disponivel, e adaptar-se-do consoante o dispositivo. Da mesma

forma, a segunda sub-janela (associada ao balao de fala) estara referenciada ao final da primeira, e jogara com os

68% do espago restante. Estas percentagens sao conseguidas em XML, através de um atributo disponibilizado pela

biblioteca ConstraintLayout, e que sera abordado em capitulos subsequentes.

Figura 11 - Aproximagdo a primeira

sub-janela

Contudo, como pode ser observado na figura 11, nem todos os
aspetos do dimensionamento dos componentes visuais sdo altamente
dinamicos. O botdo de Retroceder, por exemplo, apresenta uma margem
em relagdo ao inicio do ecrd. Por enquanto, essa margem apresenta um
valor fixo (29 dp'), e pode representar uma dimensio diferente, de
dispositivo para dispositivo. Este assunto sera abordado com mais detalhe

no capitulo de Compatibilidade (capitulo 2.8).

Ainda no contexto do feedback, desenharam-se mais duas janelas,
ligeiramente diferentes da janela apresentada na figura 10, mas com
dimensdes semelhantes. Na figura 12, apresenta-se uma janela de feedback
com um relogio digital, em vez de um botio de Retroceder, ¢ a figura
13 apresenta uma janela de feedback sem mais nenhum componente, apenas

o Nétie e o seu balao de fala.

17 Density-independent Pixel, isto ¢, Pixel independente da Densidade (este conceito sera abordado no capitulo de

Compatibilidade)
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Estas 3 janelas foram projetadas de forma a poderem ser incluidas no layout das diversas activities do
aplicativo. Ou seja, todos os componentes visuais associados a activity em questdo, aparecerdo acima da janela que

contém o Nétie, no restante espago em branco.

&

Figura 12 - Janela de feedback com reldgio digital Figura 13 - Janela de feedback vazia

Para implementar um relogio digital em tempo-real, utilizou-se uma classe que extende TextView'®,
implementada por Jossy Paul, e pode ser utilizada como qualquer outro componente na tela. O nome da classe ¢

DigitalClock [13].

Netie

Cue —netieWindow: View

—-netie: NetieView

—cptionl: AppCompatButton
—option2: AppCompatButton
—activity: EppCompatRotivity
—balloonText: AppCompatTextView
—back: EppCompatTmageButton
—-clock: DigitalClock

—text: CharSequence
—optionl: CharSequence

—option2: CharSequence
—listenerOptionl: OnClickListener
—listenerOption2: OnClickListener
—-expression: int

+Cue (text : CharSequence, expression: @DrawableRes int) —cuePool: List<Cue>

+compareTo (c:Cue) : int 1.. —-cuelndex: int

+ als{0:0bject) : boolean

+Eh€o;;e O .J lm;’ +Netie (activity:AppCompatAotivity, type:NetieWindowType,
teoString(): String cuePool:Collection«<Cue>, shuffle:boolean,

onClickBack:OnClickListener)
+Netie (activity:AppCompathctivity, type:NetieWindowType,
cuePool:Collection<Cue>, shuffle:boolean)
+setBalloon (balloonMsg:CharSequence) : Netie
+setOptionl (balloonMsg:CharSequence, onClickListener:0OnClickListener): Netie
+setOption2 (balloonMsg: CharSequence, onClickListensr:0nClickListener): Netie

+setOptionl (optionl:CharSequence,listener:0nClickListener): Cue
+setOption2 (optionZ :CharSequence,listener:0OnClicklListener): Cue
+getText() : CharSequence

+getlptionl () : CharSequence

+getlption2 () : CharSeguence

+getlistenerOptionl () : OnClickListener Fx ar ble:D: bley: N
+getlistenerOption2 () : OnClickListener +setExpression (drawable:Drawable): Netie
. N +resetCuePool (cusPool:Collection<Cuel, shuffle:boolean) : void
+getExpression () : BDrawableRes int _
+nextCue() : void
+firstCue() : void

Figura 14 - Diagrama UML das classes Netie e Cue

Do ponto de vista programatico, elaborou-se a classe descrita na figura 14. A classe Netie sera til
sempre que for necessario atribuir uma nova expressao facial, baldo de fala ou opgdes de dialogo, em qualquer
activity. Basta, na criagdo de cada atividade, instanciar um Netie, e quando conveniente, invocar as fungdes

disponibilizadas pela classe sob o objeto instanciado.

Na figura 14 esta também representada a classe Cue. Uma Cue representa algo que o Nétie podera
dizer ou aconselhar (mensagem no baldo de fala), e pode estar acompanhado por uma expressio facial e/ ou opgoes
de dial6go. Cada instincia do nétie apresenta um conjunto de Cues disponiveis. Isso significa que, numa
determinada activity (i.e. num determinado menu/janela), o Nétie possui um leque de Cues que pode manifestar
ao utilizador. Note-se que ¢ obrigatério que cada instancia de Netie possua pelo menos uma Cue na chamada

cuePool (conjunto de Cues), visto que o baldo de fala nunca podera estar vazio.

18 Componente que representa uma caixa de texto em Android.
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Implementou-se também uma View'” personalizada o Nétie (apenas a cara). Esta View (denominada
NetieView) permite que, sempre que se clica na mascote, seja dispertada uma animagéo (serve essencialmente
para informar o utilizador de que o clique foi bem-sucedido). Esta animagao foi implementada em varios locais do

Elderoid, principalmente nos elementos clicaveis que nao levam a outra janela (por exemplo, o relogio digital).

Todo este procedimento, tanto programatico como de organizagio visual, tornara o desenvolvimento de

cada activity do Elderoid mais abstraido e independente da janela do Nétie.

' Componente visual em Android (pode ser uma caixa de texto, uma imagem, um botdo ou qualquer outra coisa que aparega
na tela).
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2.5 Fasede Configuragﬁo

Dependendo dos objetivos do utilizador para com o
aplicativo pretende-se que este passe primeiro por uma fase de
configuragdo, em que se poderao escolher as funcionalidades
que serao acessiveis. Assim, o aplicativo Elderoid sera
composto por duas fases, apos a sua instalagdo a partir da App
Store — a fase de configuragio (capitulo presente) ¢ a fase
de utilizacao (capitulo 2.6).

De forma a atribuir ao utilizador o referido poder de
escolha de funcionalidades a utilizar, ¢ necessaria esta fase de
configuragdo prévia em que isso sera feito. Esta fase também
sera utilizada para pedir as permissGes necessarias (para que o
aplicativo consiga utilizar certas funcionalidades do sistema),
para configurar o nome e outros dados do utilizador e para

configurar o Elderoid como Launcher padrao.

Na figura 15, apresenta-se o fluxograma desta fase.
Concentra-se em cinco principais agdes — a configuragio do

utilizador, das funcionalidades, das permiss6es e da app inicial.

Note-se que quando todas as configuragdes ja foram
efetuadas, o aplicativo salta imediatamente para a fase de
utilizagdo, aquando do sua iniciagdo. Se o utilizador
abandonar o aplicativo a meio da fase de configuragio, ndo tera
de configurar tudo novamente, visto que comegara no sitio
onde estava, podendo sempre voltar a tras sem causar nenhum

problema.

Aplicativo abre

Configuragéo
do Utilizador
esta feita?

Configuracéo
do Utilizador

Y

Configuragéo das
Funcionalidades
esta feita?

Configuragéo das
Funcionalidades

Y

Configuragao das
Permissbes
est4 feita?

Configuracéo das
Permissoes

b,

Configuragdo
da App Inicial
esta feita?

Configuragédo da App
Inicial

A

Finalizar Configuracao

Fase de Utilizagdo

Pagina Inicial

Figura 15 - Fluxograma da Fase de Configuragdo
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2.5.1 Configuragio do Utilizador

Na configuragao do utilizador, o aplicativo aproveitara para dar [ e

—/

a escolher a linguagem do Elderoid, explicar o seu funcionamento e

obter alguns dados pessoais, como o nome do utilizador.

Na figura 16 (escolha da linguagem), verifica-se a utilizagao da
janela de feedback desenvolvida no capitulo 2.4, exemplificando a forma

como sera utilizada esta componente do Netie.

. . } : CHOOSE LANGUAGE
Em todas as janelas desta fase de configuragdo, o baldo de fala
apresentara uma frase muito breve a descrever o que se pretende. Todas CONTINUE

as frases e palavras disponibilizadas no ecrd pelo Elderoid, estardo

arrumadas no ficheiro strings.xml, de forma a facilitar uma possivel

tradugdo para outras linguas, além do portugués.

")

Depois de escolher a linguagem, o Nétie dara as boas-vindas

ao utilizador e explicar-lhe-a que, sempre que quiser, podera clicar nele
para receber auxilio e conselhos em como utilizar o aplicativo (figura _
17, janela da esquerda). Assim, resta apenas inserir o nome (como indica

ajanela a direita da figura 17), o qual sera utilizado pelo Nétie para se Figura 16 - Layout da escolha da

i
dirigir ao utilizador. ingudgem

[ Bem-vindo ] [ O teu nome ]

¢
¢

,
’

I
1
v PERCEBI CONTINUAR
Sempre que quiseres,
o o podes clicar em mim para
\ J eu ajudar-te.

(2]

Como é que te devo
chamar? Basta o primeiro

nome.

Figura 17 - Layout da Configuracao do Utilizador

Na janela da esquerda da figura 17, ¢é possivel clicar no Nétie para receber uma confirmagio de que o

mecanismo de Cues (abordado no capitulo ) funciona.

Note-se que em qualquer momento desta fase de configuracio, ¢ possivel clicar no botao abaixo do Nétie

para retroceder para a configuragio anterior, bem como clicar no proprio Nétie para receber aconselhamento.
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2.5.2 Configuragio das Funcionalidades

Esta funcionalidade permite
que organizes contactos, como
uma agenda telefénica.

[ X REJEITAR ] [ v ACEITAR ]

[ Contactos ]

Com esta funcionalidade
poderas guardar o nimero
de telefone das tuas

pessoas favoritas.

Figura 18 - Layout da configuragdo dos

contactos

Para configurar as funcionalidades que estardo acessiveis no
aplicativo, o utilizador tera de aceita-las ou rejeita-las. Neste menu
de configuragao, aparecerao as varias funcionalidades que o Elderoid
fornece (uma de cada vez), acompanhadas sempre por um botao de
‘Aceitar’ e um botao de ‘Rejeitar’, como exemplifica a figura 18.
Depois de se aceitar ou rejeitar uma funcionalidade, o aplicativo salva
para SimplePrefs a escolha do utilizador, de forma a que apenas
aquilo que foi aceite pelo mesmo, ser disponibilizado na fase de

utilizacao.

Nota: Apesar de, na fase de configuracio, o Nétie se estar a
dirigir ao utilizador de 3 idade, que tirara partido da fase de
utilizagdo, aconselha-se que a fase de configuragio seja realizada por
alguém que possua alguma experiéncia com smartphones. E apenas
pura simpatia do personagem. No entanto, a fase de configuragio foi

projetada para que qualquer individuo fosse capaz de a realizar.

A lista de funcionalidades disponiveis ¢ a seguinte: Chamadas, contactos, mensagens, aplicagdes,

meteorologia, noticias, fotos, galeria ¢ lanterna.

Como ilustra a figura 19, algumas das funcionalidades, caso
sejam aceites, apresentam outra janela para que sejam Configuradas
algumas opg¢Ges. No caso das aplicagdes, o utilizador tera de escolher
quais as aplicagdes que o Elderoid disponibilizara. Com o botdo da
engrenagem (canto superior direito da figura 19), ¢ possivel filtrar

as aplicagdes instaladas por categorias, como jogos ou redes sociais.

Quando satisfeito com a selegdo, assim que o utilizador
prosseguir, o nome do Package® de todas as aplicagdes selecionadas,

sera guardado em SimplePrefs.

Obter uma lista das aplicagGes instaladas e disponibiliza-la ao
utilizador, ndo ¢ tarefa facil. Para listar as varias aplicagbes utilizar-se-
a uma biblioteca fornecida pelo Android chamada RecyclerView.
Como esta descrito no Guia de Desenvolvimento Android [14], o
RecycleView facilita e torna eficiente a exibi¢ao de grandes conjuntos
de dados. SO ¢ necessario fornecer os dados, definir a aparéncia de
cada item, e a biblioteca, quando necessario, cria os elementos de

forma dinamica.

[ Aplicagdes ] @

M Gmail

Google ]

D Y INe

Maps

CONTINUAR + .

Estas sdo todas as
aplicagbes que estdo
instaladas. Escolhe as

20
()

que queres que aparegam
no Elderoid.

Ia

Figura 19 - Layout da configuragdo das

aplicagdes

?0 String necessaria para obter o nome e logotipo de uma aplicagio, ¢ para executa-la.

Pedro Gongalves, Elderoid — Interface Android Adaptada a Individuos de 3* Idade, ISEL-PFC308 2021



Como o nome indica, quando um item ¢ deslizado para fora da tela (atravées de scroll), o RecyclerView
nio o destroéi. Recicla-o. Reutiliza-o para disponibilizar um novo elemento que acabou de aparecer na tela. Para
utilizar o RecyclerView ¢ necessario, definir o layout de cada elemento da lista, ¢ implementar duas classes que

trabalhardo juntas para definir como os dados serdo mostrados ao utilizador:

e ViewHolder: Funciona como um contentor para cada item individual da lista.

® Adapter: Criara objetos View Holder conforme seja preciso, e define os dados que serao

apresentados no item individual associado ao objeto.

O layout de cada elemento individual da lista ¢ o que se apresenta na figura 20. Contém o logotipo e

nome da aplicagao, e uma caixa de sele¢do associada.

Figura 20 - Layout de um item da lista de aplicagdes

Contudo, existe um pequeno conflito em utilizar o

mecanismo RecyclerView juntamente com caixas de selecdo.

Como cada elemento ¢é reciclado, a memoria da caixa de sele¢ao [ Sugest4o de Jogos ]

ilustrada na figura 20 ¢ perdida. Ou seja, se o utilizador
selecionar uma aplicagdo, por exemplo o Gmail (presente na e Pédssaros Zangados J

figura 19), deslizar na lista de forma a colocar o Google Maps

fora da tela (reciclando-o), e voltar a deslizar para o mesmo local,

. < oo . & 5
a caixa de sele¢do podera ja ndo estar selecionada. eiglls  Puzzle de Blocos

A solugdo ¢é guardar o estado de cada caixa de selegdo
programaticamente, sem que o RecyclerView se tenha de m

preocupar com elas. Quando um elemento for colocado na lista,

a caixa de selegdo sera colocada com o estado guardado. [ VER MAIS ]

Recuando a figura 19, observa-se do lado direito do
botao “CONTINUAR?”, um joystick clicavel, que leva a uma

janela de sugestdes de jogos. Como se ilustra na figura 21, o

Usa letras para construir
o o palavras. Perfeito para

jogar com amigos e

familia. Queres instalar?

(@)

Elderoid sugere alguns jogos para Android, apropriados a
individuos de terceira idade. Para disponibilizar esta breve lista,

utilizou-se novamente o mecanismo RecyclerView, mas desta

vez, cada item individual tem o layout da figura 22. Ao clicar
num item da lista, o Nétie pergunta ao utilizador se quer instalar

e redireciona-o para a pégina do jogo no Google Play Store.

Figura 22 - Item da lista de jogos sugeridos
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[ Noticias

[ O Beleza 5|
[ O Tecnologia i
[ O Famosos i
[0 Economia 3
r \

Escolhe os temas
que gostarias que

aparecessem nas tuas
noticias.

Figura 23 - Layout da cnfiguragdo dos temas das

s
noticias

Além das aplicagbes, outra funcionalidade que exige uma
configuragio adicional ¢ a das noticias. Como se apresenta na figura
23, caso se aceite a funcionalidade das noticias, a janela que surgira a
seguir serve para configurar os topicos das proprias. O Elderoid
filtrara as noticias consoante as preferéncias tematicas do utilizador.

Este processo sera abordado num proximo capitulo.

Nesta janela (figura 23), o aplicativo apresenta topicos
padrao, dos quais o utilizador podera selecionar os que preferir. Alem
disso, ao clicar no botao com um ‘+’ verde, ¢ possivel adicionar

topicos personalizados.

Ao continuar, o aplicativo guarda os temas selecionados para
SimplePrefs, e quando for necessario procurar noticias, a

solicitagao sera feita com base nos topicos guardados.

Para disponibilizar os varios topicos na tela, utilizou-se a
mesma estratégia que no menu de configuragio de aplicagdes. Com
recurso a biblioteca RecyclerView. Contudo, desta vez, o layout
utilizado para cada item individual foi o da figura 24. Contém apenas
uma caixa de sele¢do, uma caixa de texto e um botdo para eliminar o

topico.

¥

topic_name |[]

Figura 24 - Layout de um item da lista de tépicos de noticias

Caso o dispositivo ndo suporte uma determinada

funcionalidade (por auséncia de cimera ou lanterna, ou por ter uma
versdo muito antiga do sistema operativo), o Nétie lancara um aviso,
quando o utilizador tentar aceitar dita funcionalidade. No caso da

figura 25, o dispositivo nao apresenta lanterna.

Por fim, existem funcionalidades que exigem conexdo a
internet (noticias e meteorologia) ou acesso a localizagio do
dispositivo (meteorologia). Quando o utilizador tenta aceitar estas
funcionalidades, o Elderoid langara uma caixa de dialogo com um

aviso a respeito.

[ Lanterna

Esta funcionalidades permite
que utilizes a lanterna do teu
dispositivo.

[ X REJEITAR ] [ v ACEITAR ]

0 teu aparelho ndo
tem uma lanterna. Nao
podes utilizar esta

funcionalidade.

Figura 25 - Funcionalidade nao suportada
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2.5.3 Configuragio das Permissoes

Para que o Elderoid possa funcionar corretamente, ¢ para que possa tirar partido de algumas
funcionalidades do dispositivo, tém de ser pedidas algumas permissdes ao utilizador. O Sistema Android obriga a
aplicagdo a obter permissao diretamente do utilizador, quando se trata de algo que pode comprometer a seguranga

do mesmo. Por exemplo, aceder a localizagao do dispositivo ou efetuar chamadas.

Todas as permissdes necessarias para o bom funcionamento do aplicativo deverao ser colocadas no ficheiro
AndroidManifest.xml, ao qual esta activity recorrera para obter as permisses que devera solicitar ao
utilizador. Normalmente, os aplicativos comuns solicitam as permissées aquando da sua necessidade. Contudo, o
Elderoid tera de o fazer previamente, de forma a nao confundir o utilizador na fase de utilizagao. Logo, nesta
activity, as permissoes serdo solicitadas todas de uma vez, e terdo de ser obrigatoriamente aceites, para se poder
prosseguir. O layout desta activity ¢ muito simples, como mostram as figuras 26 ¢ 27.

[ Permissoes ]

0 Eldercid ira:

1. Aceder aos contatos;

2. Realizar e gerir chamadas;
3. Aceder ao registo de
chamadas;

4 Aceder 3 cAmera:

Allow Elderoid to

PERMITIR ° access this device's
location?
of 6 DENY ALLOW
CONTINUAR

Agora, terds de fornecer
algumas permissoes, para
que a aplicagdo funcione
corretamente.

Figura 26 - Layout da Configuragdo de Figura 27 - Solicitagdo de uma permissdo

Permissoes

Devera também ser referido que o Nétie esta atento a todos os eventos (nao s6 nesta activity, mas em
toda a fase de configuragio), e instrui o utilizador daquilo que deve fazer e do que ja fez. Por exemplo, no contexto
desta activity, a figura 28 mostra a deixa de Nétie quando o utilizador clica em Continuar antes de aceitar as

permissoes, e a figura 29 mostra quando o utilizador clica em Permitir, mas as permissoes ja foram aceites.

Ainda ndo forneceste as
permissdes necessarias.
Clica no botdo para
permitir.

Podes continuar.

2] 2]

Figura 28 - Mensagem de Nétie quando ndo Figura 29 - Mensagem de Nétie quando jd

sao fomecidas permissoes foram fornecidas permissoes
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O tipo de mensagem ilustrada nas figuras 28 e 29, sao langadas pelo Neétie recorrentemente, ao longo da

navegac¢io pelo Elderoid, conforme as agdes do utilizador.

Nota: Apesar de parecer que o texto presente na tela da figura 26 esta cortado, este encontra-se contido

num scrollable, pelo que ¢é possivel deslizar para ver o resto do texto.
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2.5.4 Configuragio da App Inicial

Este sera o passo final da fase de configuragao. Esta activity redirecionara o utilizador para as
definigdes do Android associadas a configuragao do App Inicial por defeito (Default home app), como mostra a
figura 31. Nesse local, o Elderoid devera ser selecionado, de forma a atuar como Launcher padrio no dispositivo.
Infelizmente ndo existe forma de fazer isso programaticamente e de forma automatica, pelo que tera mesmo de ser
o utilizador a fazé-lo nas defini¢Ges. Mais uma vez, a activity apresenta um layout muito minimalista, apresentado

na figura 30.

Ao selecionar Elderoid, o utilizador ¢ imediatamente redirecionado de volta para a aplicagio.

Configurar Aplicativo Default home app

@&  Elderoid

@' Pixel Launcher

CONFIGURAR

CONTINUAR

Ja esté quase! So tens de
escolher o Elderoid como
App Inicial padréo. Clica no
botdo para configurar.

Figura 30 - Layout da Configuracdo do App Inicial Figura 31 - Defini¢des da app inicial

Dependendo da versdao do sistema operativo e do dispositivo em utilizagdo, pode nao ser possivel
redirecionar o utilizador para o menu apresentado na figura 31. Logo, dependendo desses fatores, o método
utilizado pelo Elderoid para levar o utilizador a configuragdo da App Inicial ndo sera sempre o mesmo. No caso
extremo, como tltimo recurso (se o botdo “configurar” ndo funcionar), a engrenagem no canto superior esquerdo
leva as defini¢des gerais do dispositivo, a partir das quais o utilizador tera de configurar a App Inicial manualmente.

Isto apenas sera necessario em versées do sistema operativo Android muito antigas.

Ao avangar, o aplicativo dara por finalizada a fase de configuracgao, o utilizador sera enviado para a
pagina inicial, ¢ o Elderoid entrara na fase de utilizagcao. Esta fase sera abordada no capitulo 2.6.
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2.6 Menus da Fase de Utilizacao

Quando o aplicativo atinge esta fase, esta pronto a ser utilizado casualmente. As funcionalidades

selecionadas na fase de configuragdo estardo disponiveis e o utilizador podera finalmente usufruir das mesmas.

Nos proximos sub-capitulos abordar-se-ao cada um dos menus a desenvolver para esta fase.

2.6.1 Menu da Pégina Inicial

A pagina inicial do Elderoid tera de ser implementada
muito cuidadosamente, visto que sera a activity mais frequentada.
O layout desta activity tera de apresentar todas as caracteristicas

discutidas no capitulo 2.3.

Para comegar, na parte inferior do ecrd, colocar-se-a a
janela do Neétie. No entanto, ndo sera uma janela qualquer. Note-se
que até agora, na fase configuragio, utilizaram-se apenas duas das
trés janels desenvolvidas para o Nétie. Na pagina principal, ndo faz
sentido existir um botdo de Retroceder, visto que ao clica-lo, o
Sistema Android assume que o utilizador quer sair da aplicagdo e
redireciona-o para a pagina inicial padrio do dispositivo, que
acontece ter sido configurada para o Elderoid, na fase de
configuragdo. Ou seja, nada aconteceria. Também nao faz sentido
desperdigar espago ao simplesmente retira-lo, por isso aproveitar-
se-a para colocar um relégio digital, como mostra a figura 12 do

capitulo 2.4, e a figura 32 deste capitulo.

23°C (@=)

@0

®
©

@

22:44

Boa noite, Maria. Como
correu o teu dia?

Figura 32 - Layout da Pdgina Inicial

Além da janela inferior reservada para o Nétie, implementar-se-a uma barra superior, com o intuito

principal de mostrar o nivel da bateria. Por mais facil que pareca disponibilizar um indicador do nivel de bateria,

fazé-lo em tempo real’' implica algum conhecimento. Uma nogao importante no ambito de comunicagdo com o

sistema em tempo real, ¢ o conceito de Broadcast Receiver” (figura 33). Esta funcionalidade permite que o

aplicativo troque informagdes com o sistema, e até com outros aplicativos. Neste caso, tirar-se-a partido das

informagGes transmitidas pelo sistema para obter alteragées no nivel da bateria. Para “ouvir” as transmissoes

enviadas pelo sistema, tera de ser criada uma instancia da classe BroadcastReceiver, fornecida pelas bibliotecas

Aplicacéo

Transmissio do Sistema

Figura 33 - Interacao entre Aplicagao e Sistema (Broadcast Receiver)

?! Sempre que houver uma mudanga na bateria.

22 Traduz-se para Recetor de Transmissoes.

Android, ¢ o método onReceive() tera de

ser reescrito. Sempre que o aplicativo recebe

uma transmissio do sistema, este método

sera chamado, enviando o estado atual do

sistema como parémetro.
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Contudo, o Elderoid ndo se importara com todas as transmissdes recebidas, por isso sera aplicado um
filtro a esta intdncia de BroadcastReceiver, de forma a executar onReceive(...) apenas quando ha interesse do
ponto de vista do aplicativo. O Elderoid apenas estara “a escuta” de alteragdes do nivel de bateria, logo, apos

implementar o método de rececdo, a instancia devera ser registada com o seguinte filtro:

egister battery broadcast receiver (mBot

this.registerReceiver(this.mBatInfoReceiver, new IntentFilter(Intent.ACTION BATTERY CHANGED));

instance of BroadcastReceiver)

m
1
r

O mais interessante acerca do indicador de bateria no canto superior direito da figura 32, ¢ que foi
desenhado utilizando apenas componentes visuais do proprio Android Studio. Ou seja, o comprimento da barra
verde (a barra que indica quanta bateria ainda resta) ¢ altamente dimensionavel e dinamica. Desta forma, nao ¢
necessario carregar varias imagens com varios comprimentos da barra, para representar diferentes conjuntos de
percentagens da bateria. Dada a sua dinamicidade, sempre que onReceive(...) for executado, o seu tamanho ¢

reconfigurado consoante a percentagem de bateria actual.

Esta caracteristica dinamica ¢ conseguida com recurso a um atributo
muito importante, que ¢ utilizado com muita frequéncia nas varias
componentes do Elderoid, e que fornece um elevado nivel de compatibilidade

entre diferentes resolugdes dos dispositivos. O nome do atributo &

layout_constraintHeight_percent ¢ permite dimensionar o componente

filho com base numa percentagem do componente pai®’.
Figura 34 - Indicador da bateria a

100%

Contido no retangulo exterior (a castanho escuro), encontra-se um

retangulo mais pequeno (invisivel, apenas de referéncia), que por sua vez
contera o retangulo interior (a verde), cujo comprimento apresentara uma l
percentagem do retangulo de referéncia. Quando a bateria esta a 100%, o

retangulo verde apresentara um comprimento igual ao retangulo de de
referéncia, como mostra a figura 34. Na figura 35, a bateria encontra-se a Figura 35 - Indicador da bateria a
30%. 30%

Por fim, acrescentou-se um ultimo componente associado ao
indicador de bateria. Um raio, cuja fungio ¢ indicar ao utilizador que a bateria

esta, de facto, a recarregar, como mostra a figura 36. Quando o dispositivo

. o

~ , ) . A
ndo esta a receber energia, o raio desaparece. Note-se que os retangulos a

cinzento ndo aparecerao no produto final, sendo que apenas representam as

margens de cada componente no plano do layout.
Figura 36 - Indicador da bateria a

recarregar Novamente, todos os referidos componentes associados a este
indicador de bateria foram desenhados utilizando XML, a excecao do raio,
que foi retirado de [15]. Como se observa na figura 35, o codigo que atualiza o retangulo interior consoante a

percentagem da bateria, também atualiza a cor consoante a tabela 1.

Tabela 1 - Cor do Indicador de Bateria
Percentagem Cor

60% - 100% Verde
40% - 60% Amarelo
20% - 40% Laranja
0% - 20% Vermelho

A tabela 1 apresenta a gama de percentagens associada a cada cor do retﬁngulo interior.

2 O componente pai contém o componente filho. Por exemplo, a tela total contém um botao. Estas relagdes pai-filho podem

ser aninhadas inlimeras vezes, conforme necessario.
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Ainda no contexto da barra superior, se o utilizador escolher a meteorologia na fase de configuracao, o
canto esquerdo esta reservado a indicagdo da temperatura e clima corrente. A forma como estes parametros serdo
obtidos sera abordada no sub-capitulo do Menu da Previsaio do Tempo (sub-capitulo 2.6.6). Contudo,
observando a figura 32, verifica-se que sera necessario nao s6 o valor de temperatura, como algum tipo de
indicador do clima, de forma a disponibilizar uma pequena imagem que descreva o mesmo. Essa imagem encontrar-
se-a encostada a margem esquerda da barra superior, seguida do valor de temperatura. Independentemente do
clima, a imagem tera sempre o mesmo tamanho, ¢ o valor de temperatura nunca sobrepora o indicador da bateria,

visto que esta referenciado ao mesmo.

A figura 37 mostra a forma

[ o

como os componentes da barra superior
interagem entre si. As linhas tremidas
bzl l
(com origem nos circulos  azuis)

representam as referéncias entre o valor

MM @

de temperatura e os outros componentes,
Figura 37 - Interagdo entre os componentes da barra superior bem como as margens entre eles. A
imagem do clima e o indicador da bateria

encontrar-se-ao referenciados ao limite esquerdo e direito da barra, respetivamente. O valor de temperatura, como
elemento central, estara referenciado a esse dois componentes. Neste caso, o texto contido no valor de temperatura
tera de assumir um comportamento dinamico. Isso ¢ conseguido com recurso a alguns atributos disponibilizados

pelas caixas de texto em Android, que permitem auto-redimensionamento, consoante o espago disponivel:

® autoSizeTextType: Apresenta duas opgdes — uniform e none. A Opgao uniform devera ser selecionada
para ativar a funcionalidade auto-redimensionamento do texto;

® autoSizeMaxTextSize: O tamanho maximo que o texto podera assumir, aquando do auto-
redimensionamento;

e autoSizeMinTextSize: O tamanho minimo que o texto podera assumir, aquando do auto-
redimensionamento;

¢ autoSizeStepGranularity: O tamanho de incremento ¢ decremento do auto-redimensionamento.

Tudo isto ¢ necessario, dado que de dispositivo para dispositivo,
a altura da barra podera diferir, e por isso ¢ importante redimensionar o
texto (AutoSize) consoante o espago que nao estiver a ser ocupado pelos

outros dois componentes. Contudo, as margens entre componentes 530

fixas, pelo que ndo atingem a dinamicidade desejada. Este assunto sera

abordado no capitulo de Compatibilidade (capitulo 2.8).

Fora a barra superior ¢ a janela do Nétie, o Menu da Pagina Inicial

apresenta também um anel de botGes. Estes serdo os botdes que

redirecionardo o utilziador para os restantes Menus.

Esta disposicdo em anel ¢ conseguida com recurso a uma das

funcionalidades da ConstraintLayout. Essa funcionalidade da pelo nome
de Circular Positioning (Posicionamento Circular) e exige a criagao de

um elemento central, como mostra a figura 38. Neste caso, o elemento

central estara invisivel, e sera colocado entre a janela do Nétie e a barra

superior, de forma a ficar centrado no espago disponivel. Servira apenas de

referéncia. Figura 38 - Centro do anel de botdes
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Os elementos do anel terdo de implementar os seguintes atributos:

¢ layout_constraintCircle: Referéncia ao elemento central.
¢ layout_constraintCircleAngle: Angulo em que o elemento sera posicionado

¢ layout_constraintCircleRadius: Distancia entre o centro do elemento central e o centro do elemento

do anel.

O anel de botdes tera de ser flexivel no sentido em que tera de se

adaptar ao niimero de botdes a disponibilizar. No exemplo da figura 38, o
utilizador selecionou varias funcionalidades na fase de configuragao, pelo 17°C =)

que o Elderoid tera de disponibilizar os bot&es a elas associados. No caso de a

ser disponibilizado apenas um botdo, por exemplo, o ideal seria coloca-lo no
centro do ecrd, e nao no proprio anel. Além disso, como havera mais espago

livre, a dimensiao também devera ser incrementada.

Para cada caso diferente, os botdes apresentardo um angulo, raio e

dimensio diferente. No caso de ser necessario disponibilizar apenas um

botao (figura 39), por exemplo, o raio sera zero, pois sera colocado no

Boa noite, Maria.

centro. Como o espago sera todo alocado para este tinico botao, a dimensao

sera maior do que nos outros casos, de forma a aproveita-lo. O angulo sera

indiferente, visto que o raio sera zero. No caso de serem disponibilizados trés

botdes, estes atributos terdo de assumir valores diferentes.

Admitindo um maximo de seis botdes possiveis para o anel, na Figura 39 - Pagina Inicial com

. . . apenas um botdo
tabela 2, apresentam-se estimativas testadas desses atributos para cada caso.

Tabela 2 - Estimativas do dngulo, raio e dimensdo dos botdes do anel

Numero de botdes | 2 3 4 5 6
Angulo - 180° 120° 90° 72° 60°

Raio (racio) 0 0.75 0.9 1 1 1
Dimensio (racio) 0.34 0.3 0.27 0.24 0.22 0.2

Na tabela 2, o Angulo representa o angulo entre botdes no anel. O Raio ¢ relativo ao valor absoluto
do caso 6, que ¢ o valor padrio e ja esta implementado pro defeito em XML. A Dimensio representa também
um racio, mas relativo ao espago inteiro disponivel para o anel, de forma a manter uma dependéncia entre o

tamanho dos botGes e o espago disponivel para os mesmos.

Uma solugao seria usar a “forga bruta” e especificar estes valores para cada caso. Contudo, tentar-se-a

automatizar o processo.

Aquando da iniciagdgo do menu da Pagina Inicial, obter-se-a a lista de botdes a disponibilizar
(ArrayList<AppCompatImageButton> buttons). A classe AppCompatImageButton representa uma
instancia de um botdo que contém uma imagem (botdes em questdo). Para calcular o angulo entre cada botao e

obter os valores da tabela 2, efetua-se o seguinte calculo:
float angle = (flocat) 368 / buttons.size();

Ao iterar pelos botoes da lista buttons, o angulo absoluto de cada botdo ¢ dado por:
({buttons.size() == 2) ? 188 - angle/2 : 138) + i*angle

Sendo i a iteracio. A excecio do caso 2, o 4ngulo do primeiro botio serd sempre 180° (o botio para
¢ ¢ > g P p p

efetuar chamadas, visto que, por defeito, este sera sempre o primeiro a ser adicionado a lista).
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Ao analisar os valores do Raio na tabela 2, verifica-se um comportamento semelhante a fungao inversa
da tangente. Contudo, esta tera de ser deslocada no eixo das abcissas, de forma a se anular em x=1. Além disso,
devera tender para 1, por valores positivos. Sabendo que o arco tangente tende para Tt/2, basta dividi-lo por esse
valor. Como se nao bastasse, para cumprir os valores da tabela 2 minimamente, tera de apresentar também um

declive mais acentuado junto a origem. Chega-se a seguinte formula:
2 . ;. . , -
s arctan(d (x—1) ) , sendo y o racio do Raio e x o nlimero de bot&es.

Em relagao a Dimensao, verifica-se, na tabela 2, que existe um comportamente exponencial, visto que

ao andar no eixo das abcissas, o valor do decremento das ordenadas diminui, isto ¢, diminuem cada vez menos.

Para concluir uma expressao do tipo ¥ = a@ * b* utilizaram-se os dois pontos extremos: (1, 0.34) ¢ (6, 0.2):
1

4 (10 (3) x

(;) 17 , sendo y o racio da Dimensao ¢ x o namero de botdes.

Na figura 40, apresentam-se as fungbes concluidas para o Raio ¢ Dimensao, utilizando a ferramenta

Desmos para desenha-las graficamente, a vermelho e azul, respetivamente.

o

% arcmu(S (x— 1))

Figura 40 - Representagdo grdfica das fungdes do Raio e Dimensdo

As curvas da figura 40 apenas sdo relevantes, neste caso, para o intervalo de abcissas [1, 6], e representam
graficamente a variagdo dos parametros de Raio ¢ Dimensao dos botoes para cada cenario diferente. Relembra-
se que o parametro Raio traduz a distancia entre o centro do botao (qualquer um deles, desde que esteja presente,

considerando o cenario) e o centro do anel.

Desta forma, ndo ¢ necessario atribuir valores absolutos a cada botao, para cada caso, facilitando a escrita

do cédigo e reduzindo o niimero de linhas drasticamente.

Note-se que, apesar desta otimizagao, o Elderoid nunca aceitara mais do que 6 botdes, visto que acabariam
por se tornar demasiado pequenos e confusos. Um dos requisitos da interface deste aplicativo (como foi concluido

no capitulo 2.3) ¢ manter as componentes visuais sobrias e contrastantes.
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Ainda no Menu da Pagina Inicial, recuando at¢ a figura 32,

observam-se 4 botdes nas extremidades da sec¢ao central.

No canto superior direito, o botdo com a engrenagem leva as
definigdes do Elderoid, onde sera possivel alterar alguns aspetos do seu
funcionamento. De forma a ndo ocorrerem cliques involuntarios, o Netie
langa primeiro um aviso, antes que o utilziador aceda a este menu, visto que
se trata de uma zona que pode comprometer o bom funcionamento do
aplicativo. O aspeto da janela das defini¢des esta ilustrado na figura 41.
Permite configurar a linguagem, a escala de temperatura, as funcionalidades
e o nome. Permite também desativar o Elderoid, isto ¢, despromové-lo de

App Inicial padrao do dispositivo.

No canto superior esquerdo, um botdo para ativar a lanterna do
dispositivo. Se a lanterna nao estiver disponivel, esta funcionalidade

também nao sera acessivel.

No canto inferior esquerdo, o atalho para o menu de noticias, que

sera abordado no sub-capitulo 2.6.8.

Por fim, no canto inferior direito, um botdo que leva a0 menu do registo de chamadas. Nesta jancla

[ Opgoes

[ ALTERAR FUNCIONAL[DADES]

Se nao souberes o que
estas a fazer, volta para
tras. O que fizeres aqui
pode estragar o Elderoid.

Figura 41 - Menu de definicoes

(representada na figura 42) o utilizador podera rever o seu historico de chamadas efetuadas, recebidas e nao-

atendidas. Cada uma destas trés apresenta um simbolo correspondente diferente: Seta para cima, seta para baixo e

seta a fazer ricochete, respetivamente. Quando existirem chamadas nao-atendidas recentes, o Nétie lancara um

. (.
aviso na pagina inicial, como mostra a figura 43.

[ Registo de Chamadas ]

/ 6505551212

14/jul/21 17:32

A 288899588

07/abr/21 11:22

ﬂ 288899

07/abr/21 11:22

[ - NQEAQQRQTT7T771 ]

Clica numa chamada para
veres os detalhes.

Tens algumas chamadas
nao atendidas. Queres ver
quem ligou para ti?

Figura 42 - Menu do registo de

chamadas ndo-atendidas
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Figura 43 - Aviso do Netie de chamadas
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2.6.2 Menu de Chamadas

Este ¢ um dos menus mais importantes, visto que contem uma [ Marcar um namero ]

funcionalidade imprescindivel, e que fara sempre parte do Elderoid. A de

realizar chamadas.

Como se verifica na figura 44, o layout desta activity apresenta

mais dois botdes — um de Apagar (a vermelho), que elimina o Gltimo

algarismo inserido, ¢ um de Chamar (a verde), que executa a chamada

um teclado relativamente grande, com os algarismos de zero a nove, e [
para o niimero de telefone escrito. Este nimero, a medida que o utilizador [

digita algarismos, aparecera logo acima do teclado.

Digita o nimero de telefone
para quem queres ligar.
Preferes ligar para um
contacto conhecido?

1

4

7

a
Eis o codigo utilizado para executar uma chamada: @,
J

private void startCall(String number) {
if (PhoneNumberUtils.isGlobalPhoneNumber (number)) { | )
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION CALL);

intent.setData(Uri.parse("tel:” + number));

startActivity(intent);
} Figura 44 - Layout do Menu de

else balloon_text.setText("Esse numero de telefone ndo & walido."); Chamadas

Ao criar um Intent, acrescenta-se uma referéncia URI** para o nimero de destino, antes de iniciar a
activity para realizar a chamada (activity padrio do Android). O método isGlobalPhoneNumber() da classe
PhoneNumberUtils, verifica se o nimero de telefone em number ¢é valido. O atributo balloon_text representa

a instancia da caixa de texo do balao de fala do Nétie. No caso de o nimero nao ser valido, o Nétie avisa o utilizador.

Tal como a maioria das activities do Elderoid, este layout apresenta também a janela do Nétie. No caso
de a funcionalidade dos Contactos tambem tiver sido selecionada na fase de configuragio, apareceram as duas
frases da figura 44 no baldo de fala, bem como o botdo Ligar. Sendo, aparecera apenas a primeira frase, e ndo
aparecera botao nenhum. O botdo Ligar, no caso de existir, redireciona o utilizador para 0 Menu de Contactos,

cujo layout e funcionamento sera abordada no sub-capitulo 2.6.3.

> Uniform Resource Identifier — String utilizada para identificar recursos.
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2.6.3 Menu de Contactos

Esta ¢ a activity que permite efetuar chamadas para contactos conhecidos, isto ¢, contactos armazenados

no sistema Android, previamente. Como mostra a figura 46, utilizar-se-a um esquema muito semelhante ao layout

da Configuragao das Aplicages. Da mesma forma que se obtia uma lista das aplicagdes instaladas, para depois

disponibiliza-la no ecrd com recurso a biblioteca RecyclerView, nesta activity obter-se-a um conjunto (Set<>,

de forma a nao permitir duplicados) dos contactos do sistema, através de um Intent.

[ Contactos

)(+]

‘. Ana u
953453463

como um botao para realizar uma chamada.

!\. Ruben
574636365

Queres adicionar um
contacto novo?

utilizador.

Figura 46 - Layout do Menu de Contactos

Para representar um contato no ambiente
Elderoid,
ContactInfo. Trata-se de uma classe muito simples, cujo

implementou-se  uma  classe  chamada
diagrama UML” se encontra na figura 47. Implementa-se
a Interface Comparable<>, de forma a facilitar a

ordenagio dentro de listas e conjuntos™.

Programaticamente, as chamadas sdo efetuadas da
mesma forma que a descrita no sub-capitulo 2.6.2,
verificando se o nlimero de telefone € valido. Note-se que
os numeros de telefone presentes na figura 46 sio

aleatérios, visto que se trata de um emulador.

Figura 45 - Layout de um contacto individual

<<Comparable<ContactInfo>>>

ContactInfo

—name: String
—phone: String

+oompareTo {c:ContactInfo) @ int
+equals {(o:0bject) : boolean
+hashCode () : int

+toString () : String
+getHame() : String
+setHame (name :3tring)
+getTelephone () : String
+zetTelephone (telephone: String)

Figura 47 - Diagrama UML da classe ContactInfo

?* Unified Modeling Language — Linguagem de modelagdo que simplifica a visualizagdo de um sistema.

26 Estruturas de dados em Java (List<> e Set<>)
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Na figura 45, apresenta-se o aspeto visual de cada elemento

da lista. Apresentara o nome e respetivo namero de telefone, bem

Através do botao verde do canto superior direito da figura
46, ¢ possivel adicionar contactos. Contudo, isso exige a competéncia

de digitar conteaddo com recurso a um teclado, por parte do
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2.6.4 Menu das Mensagens

No caso do menu das mensagens, a funcionalidade ndo foi implementada de
raiz. O Elderoid simplesmente redireciona o utilizador para o aplicativo de SMS?”
padrao do dispositivo. Isto porque os aplicativos de SMS e de troca de mensagens em

geral s3o bastantes simpels e de facil compreensao.

Quando o utilizador receber uma ou mais mensagens, ser-lhe-ao notificadas
na janela inicial, no proprio botao que redireciona para o aplicativo de SMS padrao

(com um baldo de fala azul), como indica a figura 48.

27 Short message service — Servigo de curtas mensagens
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Figura 48 - Notificagao de

mensagem
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2.6.5 Menu das Aplicagdes

O menu das aplicages tem como finalidade disponibilizar ao [ . ] @

utilizador as aplicagdes selecionadas na fase de configuragao, caso

essa funcionalidade tenho sido escolhida. Como foi descrito no
capitulo 2.5.2, o nome do pacote das aplicagdes selecionadas pelo c. Chrome

utilizador, serdo guardadas para SimplePrefs. Neste menu, tudo que

ha a fazer ¢ recuperar essa informacio, e disponibilizar as aplicagbes, M Gmail

m
N—

tal como mostra a figura 49. Para isso tirou-se novamente partido da

biblioteca RecyclerView, mas desta vez, utilizou-se um layout
diferente para cada elemento individual da lista. Este layout é muito
parecido com o da figura 19, do capitulo 2.5.2, mas com duas

pequenas diferengas:

: ~ e es Escolhe uma aplicagao
® A caixa de selecio de cada elemento individual desapareceu, para abrir.

visto que ja nao ¢ necessaria;

® Cada clemento individual da lista ¢ agora clicavel, isto ¢,

quando o utilizador clicar numa aplicagio da lista, o Elderoid

cfetuara um pedaco de codigo previamente definido e

atribuido.

Figura 49 - Layout do Menu das Aplicagdes

Neste caso, o codigo atribuido a cada elemento, e que respondera ao clique do utilizador, sera o codigo
necessario para executar a aplicagdo em questao. Utilizar-se-a um Intent, e, na posse do nome do pacote da

aplicagao, isso torna-se incrivelmente facil:

app_item.setOnClickListener(v -> {
Intent launchIntent = getPackageManager().getLaunchIntentForPackage(app.getPackageName());
startActivity(launchIntent);

I3 H

Sendo app_item uma instancia de um elemento individual da lista, launchIntent a instincia do Intent
para executar a aplicagdo, e app uma instancia da classe AppInfo (uma classe muito simples para representar as

informagGes de uma aplicagdo).

<<Comparable<AppInfo>>>

AppInfo

Do ponto de vista do Elderoid, existem 3 atributos

importantes associados a cada aplicagdo. O nome, o nome

—name: String
—package name: String
—icon: Drawable Drawable) ¢ qualquer coisa que possa ser desenhada na

do pacote e um drawable associado. Um drawable (classe

+compareTo (c:EppInfo) : int tela, neste caso, o logotipo da aplicagio em questao.
+equals (o:Cbject): boolean
+hashCode () : int

+toString () : String . .
+getName() : String implementou-se a interface Comparable<>, de forma a

Como se verifica no diagrama UML da figura 50,

+setName (name:String) facilitar a ordenagao dentro de listas e conjuntos, tendo de
+getPackagelame () : String
+setPackageName (package name:5String)
+getlcon() : Drawable
+3etlcon(icon:Drawable)

se sobrescrever o método compareTo().

O botao com a engrenagem no canto superior

direito da figura 49, leva a configuragao das aplicagdes,

Fi 50 - Di UML da Classe Applnfc .1 / . ~
gura gram a Clage Applnfo onde o utilizador podera escolher novas aplicagdes.
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2.6.6

Menu da Previsao do Tempo

Clica num dia e eu digo-te
como vai estar o tempo.

De forma a conseguir obter informagio sobre a
[ Previsdo do Tempo ] meteorologia, o Elderoid necessitara de conexao a internet e da
- N localizagao do dispositivo. Se algum destes nao estiver disponivel,
Quarta Quinta um erro sera apresentado.

No contexto da Meteorologia, o Elderoid apresentara duas
9°C-25°C 12°C-26°C funcionalidades. Na pagina inicial, abordada no capitulo 2.6.1, a
g temperatura e clima corrente sera apresentada no canto superior
Sexta Sabado esquerdo, através de uma pequena imagem descritiva do clima, e de
um valor em °C (graus Celsius) ou °F (graus Fahrenheit). Tanto
) a imagem como o valor, sero atualizados recorrentemente, desde

10°C-24°C 11°C-23°C ;. C . s ,
que a pagina inicial esteja a ser mostrada ao utilizador. O periodo

de tempo entre autalizagdes tera o nome de
WEATHER_REQUEST_DELAY, e sera algo como 10 segundos

a 1 minuto.

Como segunda funcionalidade, a componente de
meteorologia do Elderoid também disponibilizara uma previsao do
tempo e clima, para, no maximo, os 4 dias seguintes. Essa

informagao podera ser facultada no Menu de Previsio do

Figura 51 - Layout do Menu de Previsao do Tempo

Cada dia previsto, no layout da figura 51, contém a

seguinte informagao:

e Dia da semana;
® Imagem que descreve o clima;

¢ Temperatura minima e maxima em °C ou °F.

Ao clicar num dos dias, o utilizador recebe uma mensagem
descritiva do Neétie relativa ao clima do respetivo dia, como indica

a figura 52.

Tempo, cujo layout esta apresentado na figura 51.

Previsao do Tempo

Quarta Quinta

12°C-26°C

Sabado

10°C-24°C 11°C-23°C

Quinta, o sol vai estar
tapado por nuvens negras.

Figura 52 - Descrigao do clima do dia selecionado
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Serdo implementadas algumas classes que serdo Uteis na obtengdo e estruturagdo dos dados acerca da

temperatura e clima. O diagrama UML da figura 53 mostra o contetido e relagio entre essas classes.

WeatherManager

Weather

—date: LocalDate
-weekday: String
—icon: Integer
—-city: String
—description: String

l<>——java.time.LocalDate

+Weather (date:LocalDate, weekday: String, icon:Integer,
city:5tring,description:String)

+toString() : String

+getIcon(): int

+getCity () : String

+getDescription() : String

+getiWeekday () : String

+getDate () : LocalDate

NowW eather

DayWeather

—Current temperature:

double

+toString() : String

+MowiWeather (date:LocalDate, weekday: String,
icon:Integer,city:String,description:String, +DayWeather (date:LocalDate, weekday:String,
current temperature:double, scale:TempScale) icon:Integer,city:5tring,description:String,

- max temperature:double,min temperature:double,

-max temperature: double
-min temperature: double

+toString() : String

+getCurrentTemperature{scale: TempScale) : Integer scale:TempScale)

+getMaxTemperature (scale:TempScale) :
+getMinTemperature (scale:TempScale) :

Integer
Integer

Figura 53 - Diagrama UML das classes que trocam informagées relacionadas com a meteorologia

Como pode ser observado na figura 53, a classe NowWeather transporta informagdo acerca da

temperatura e clima correntes, e sera utilizada no método estatico requestRealTime(), presente na classe

WeatherManager. Por sua vez, a classe DayWeather representa a previsio da temperatura e clima para um

determinado dia, e sera utilizada no método estatico requestForecast(). Ambas herdam da classe Weather.

A classe WeatherManager apresenta apenas dois meétodos, plblicos e estaticos, e ambos apresentam os

seguintes parﬁmetros:

® activity: A activity que a solicitou;

e latitude: Valor de latitude do dispositivo;

¢ longitude: Valor de longitude do dispositivo;

® onSuccess: Funcio a executar, caso a informacao seja obtida com sucesso;

e  onError: Fungio a executar, no caso de erro.

A diferenga entre os dois métodos, ¢ que o método requestRealTime(), no caso de sucesso, executa

onSuccess sobre uma instancia da classe WeatherNow, enquanto requestForecast(), no caso de sucesso,

executa onSuccess sobre uma lista de instancias da classe WeatherDay.

Para lidar com as datas, utilizar-se-a a classe LocalDate.
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De forma a obter a informagdo sobre Meteorologia, utilizar-se-a a API OpenWeatherMap [16]
desenvolvida pela empresa OpenWeather. Esta API permite o acesso a varios dados meteorologicos
disponibilizados pela empresa. Contudo, certas solicitagdes de informagao exigem planos de subscrigdo pagos. A
coleta de informagio feita pelo Elderoid consistira apenas no plano gratis. As duas funcionalidades disponiveis para

este plano, que serdo mais tteis neste projeto, dao pelo nome de:

e  Current Weather Data: Solicita informagio acerca da temperatura e clima correntes, aceitando como

parametros os valores de latitude e longitude;

e 5 Day / 3 Hour Forecast: Solicita informagao da temperatura e clima a cada 3 horas, durante os

proximos 5 dias, isto €, a resposta consistira numa lista parecida com a tabela 3.

Tabela 3 - Exemplo da lista de informagdo recebida

Dia e hora Temperatura e Clima
27/04/2021, 18:00 18°C, OIn
27/04/2021, 21:00 19°C, 02n
28/04/2021, 00:00 21°C, 02n
28/04/2021, 03:00 20°C, 03n
28/04/2021, 06:00 19°C, Oln

Na segunda coluna da tabela 3, o clima ¢ representado por um cédigo do género “0In”. No ambito da
API, este codigo representa um icone, que descreve a condigio climatica. Todos os codigos e respetivo icone e
descri¢ao, podem ser encontrados em [17]. Contudo, optou-se por utilizar icones diferentes, retirados de [18],

apresentados na figura 54.

Como pode ser verificado em [17], a API disponibiliza codigos tanto para as condigdes climaticas durante

X0
i

ic_weather_cloud ic_weather_error, ic_weather_heavy ic_weather_misty ic_weather_rainy.
y:png png _cloudy.png BNy png

* -
* %

ic_weather_snow ic_weather_storm ic_weather_sunn ic_weather_sunn ic_weather_sunn
y-png y-png y-png y_cloudy.png y_rainy.png

s

Figura 54 - Ieones de clima utilziados no Elderoid

o dia, como durante a noite. No entanto, o Elderoid ndo considerara essa distingdo, generalizando os icones para

dia e noite.

O icone ic_weather_error sera utilizado quando o
utilizador nao estiver conectado a internet, ou o GPS estiver )*( @

desligado, como mostra a figura 55. Quando isso acontecer,

o botdo da pagina inicial que leva a0 menu de previsio do .
. . L. . Figura 55 - Icone de erro da meterologia
tempo deixa de funcionar e o Nétie langa um aviso.
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Os dados meteorologicos sao obtidos através do protocolo HTTP*, utilizando o método GET. Para
experimentar, realizou-se uma solicitacgdo manual com recurso ao software Postman [19], obtendo-se uma

resposta em formato JSON”, como apresenta a figura 57.

Na figura 56, estdo apresentados os parametros utilizados na solicitagdo: o valor de latitude, o valor de

longitude e o appid, que ¢ uma chave oferecida pela OpenWeather de acesso aos seus servidores.

{
“coord”: { GET v
"lon": -9.1817,
"lat”: 38.8262 Params @ Autho
}s
"weather™: [ Query Params
{
"id": 803, HEY
"main”: "Clouds", lat
"description”: "broken clouds”,
"icon": "@4d" lon
¥
1, appid
"base”: "stations",
"main”: { Figura 56 - Pardmetros

“temp”: 292.43, da solicitagdo HTTP GET
"feels_like": 292.12,

"temp min": 292.84,
"temp_max": 293.15,

A resposta obtida oferece diversos tipos
"pressure”: 1008,

"humidity": 63 de informacao, desde o nome da cidade onde estao
1, a ser feitas as medidas, at¢ a velocidade do vento.
"wisibility": 16808,
"wind": { De toda esta informacio, o Elderoid
"speed”: 3.89, aproveitara o n6 “temp” e “icon”, essencialmente.
} deg”: 310 Note-se que esta resposta foi obtida recorrendo a
i funcionalidade Current Weather Data, ¢ por
clouds™: {
"a11": 75 isso apresenta a informagdo referente a
s temperatura ¢ clima correntes. A analise de uma
::dt“ : 1?1952814?-' resposta JSON da funcionalidade 5 Day / 3 Hour
sys": , .

Y "type™: 1 Forecast, revelar-se-a um pouco mais complexa,
"id: 5931, visto que trara uma lista do com informagao dos 5
"country": "PT", dias (de 3 em 3 horas), como mostra a tabela 3.
"sunrise": 1619582285,

"sunset": 1619551462
1

"timezone": 3688,

“id": 80141325,

"name": "S3o Jodo da Talha",
“cod": 200

}

Figura 57 - Resposta JSON

* Hypertext Transfer Protocol — Protocolo de comunicagio entre cliente e servidor do tipo solicitagio-resposta.

?? Javascript Object Notario — Forma de representar dados estruturados.
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Para realizar solicitagges HTTP em Java, utilizar-se-a uma biblioteca disponibilizada pelo Android,

chamada Volley. Como descreve o Guia de Desenvolvimento Android em [20], o procedimento sera criar uma

fila de solicitages, e adicionar solicitagdes conforme necessario. Quando for obtida uma resposta, a fungdo passada

, -
em onResponse() sera executada, no caso de sucesso. Se ocorrer um erro, a fungdo passada em

,
onErrorResponse() sera executada. E por esta razdo que ¢ importante que os dois métodos estaticos da classe

WeatherManager aceitem como pardmetros duas fungdes para executar em cada caso: onSuccess ¢ onError,

no caso. Este mecanismo permite que as solicitagdes tenham um comportamento assincrono.

No caso da previsio do tempo, tera de ser
utilizado um algoritmo que traduza a informagio recebida
para cada dia, numa Gnica temperatura maxima, uma Gnica

temperatura minima e um Unico icone.

Sabendo que, para cada dia, a resposta JSON
enviara sempre 8 previsdes de temperatura (o dia presente
nao sera incluido), isto ¢, as 00:00, as 03:00, as 06:00, as
09:00, as 12:00, as 15:00, as 18:00 e as 21:00, a ideia sera
verificar qual a temperatura maxima e minima, e qual o
icone com mais ocorréncias em todas as 8 medidas. Caso
haja dois icones com o maior nimero de ocorréncias, o
primeiro encontrado sera selecionado. Este funcionamento
encontra-se ilustrado na figura 58, para uma segunda-feira
aleatéria. O icone selecionado ¢ “02”, porque, como ja foi

discutido, o0 “n” ¢ “d” serdo ignorados.

Min: 12 °C
Max: 22 °C
Icone: 02

{ Segunda-feira

00:00 -> {[12°C, 14°C], 01n}

03:00 -> {[12°C, 15°C], 02n}

06:00 -> {[14°C, 17°C], 02n}

09:00 -> {[17°C, 18°C], 02d}

12:00 -> {[19°C, 21°C], 02d}

15:00 -> {[20°C, 22°C], 01d}

18:00 -> {[15°C, 16°C], 02d]}

21:00 -> {[13°C, 14°C], 02n}

Figura 58 - Exemplo de previsdo para um dia

Nota: O algoritmo utilizado esta preparado para prever a temperatura e clima do dia corrente mais os 3

dias seguintes, ou dos 4 dias seguintes. Esse aspeto pode ser alterado através de uma constante estatica booleana
presente na classe WeatherManager, denominada FORECAST_PRESENT_DAY. Por defeito, esta declarada

como verdadeira, ou seja, prevé a temperatura e clima também do dia corrente.
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2.6.7 Menu da Galeria

O Menu da Galeria sera uma janela que, mais uma vez, [ For ]
otos

tirara partido da biblioteca RecyclerView. Desta vez, organizar-se-
a0 os varios items individuais em grelha, e ndo de forma vertical,
como foi implementado no Menu de Aplicagdes ¢ no Menu de
Contatos. Como se ilustra na figura 59, as fotografias serdo

dispostas numa grelha de 2 colunas, e cada uma delas estara

acompanhada de um botdo vermelho que servira para remové-la.

Todas as fotografias serdo clicaveis, ¢ levardo o utilizador

para uma janela com apenas a fotografia clicada, de forma a se poder

cfetuar aproximagdes e observar em tamanho grande (figura 60).

Programaticamente, para obter as fotos e disponibiliza-las na

Que fotos tao bonitas!
Clica numa delas para a

tela, € necessario realizar uma solicitagio SQL* ao armazenamento
veres em grande.

interno do dispositivo. Mais informag¢ao em [21]. Por defeito, as fotos

tiradas com a cimera integrada s30 guardadas em

“DCIM/Camera/”. Contudo, em alguns dispositivos isso ndo se
verifica, por isso a solicitagao tera de percorrer todas as diretorias do

dispositivo a procura de ficheiros com extensio .jpg, .jpeg, -png,

Figura 59 - Menu de Galeria

.gif ou .bmp. Desta forma todas as imagens serao encontradas

(incluindo screenshots’’, por exemplo).

Para carregar uma imagem do armazenamento interno para
a janela, recorreu-se a uma biblioteca que gere ¢ manuseia imagens
em ambiente Android. Da pelo nome de Glide [22]. Esta biblioteca
permite, com uma tnica linha de codigo, carregar uma imagem para
uma ImageView, fornecendo apenas o seu caminho (path).
Permite também acrescentar alguns detalhes como cantos recortados
ou centerizagao. Para realizar aproximagdes, utilizou-se a biblioteca
PhotoView [23].

Ao clicar no botio vermelho com um caixote do lixo,

ull

surgiré uma caixa de diélogo para o utilizador confirmar que quer

realmente eliminar a fotografia. Se o utilizador confirmar, ela sera

m—— eliminada do dispositivo totalmente.
ue foto fantastica!
@ No Elderoid, ao utilizar a camera, garante-se que a

fotografia sera guardada “DCIM/Camera/”. Logo a seguir,

l o) I refresca-se o armazenamento interno, para que a fotografia apareca

L . . .. )
na galerla Instantaneamente, visto que em alguns dlsposmvos [S
| <o = [EEERR——

Figura 60 - Fotografia em tamanho grande

30 Structured Query Language.

3 Fotografia tirada a tela do ecra.

38
Pedro Gongalves, Elderoid — Interface Android Adaptada a Individuos de 3 Idade, ISEL-PFC308 2021



Contudo, o maior problema de compatibilidade no que toca a camera e galeria, reside na tarefa de guardar
uma fotografia acabada de tirar para o armazenamento do dispositivo. Para gerir o acesso a camera ¢ o

armazenamento de fotografias tiradas, criou-se a classe representada na figura 61.

CameraUtils

+CRAMERR CAFTURE IMAGE FEQUEST CODE: int = 100
+MEDIR TYPE IMAGE: int = 1

+GALLERY DIRECTORY MRME: String = "Hello Camera"

+IMAGE EXTENSION: String = "jpg"

+refreshGallery {context:Context, FilePath:String) : woid
+addImageToballe context:Context, filePath:String) : woid

+isCameralwvailable {context :Context) : boolean
+getCutputMediaFilelri (context :Context, file:File}: Uri

+getfutputMediaFile (type:int) : File

Figura 61 - Diagrama UML da classe CameraUtils

A classe CameraUtils (figura 61) apresenta métodos muitos tteis, todos eles estaticos, para detetar
adisponibilidade da cdmera, instanciar ficheiros, adicionar fotografias a galeria e refresca-la (o que, como ja foi

abordado, sera necessario efetuar com alguma frequéncia).

Do outro lado da moeda, de forma a recuperar essas mesmas

FileInfo fotografias para, posteriormente, disponibiliza-las na galeria,

path: String implementou-se a classe da figura 62.

—time: long

+Filelnfo (path:String, time:long) Observa-se que a classe FileInfo apresenta como atributos

+compareTo (o:Filelnfo) : int nao s6 o caminho para o ficheiro, como também um valor long que
+eguals{o:0bject): boolean . . . . ,
+hashCode () : int representa a altura em que o ficheiro foi criado. Este valor ¢
FroString(): String referente ao nimero de dias desde a data Epoch (00:00:00 GMT?,
+getPath{) : String

. L .
+getTime() : long 1 de Janeiro de 1970), e sera importante para ordenar as fotograflas

cla data em que foram tiradas.
Figura 62 - Diagrama UML da classe Filelnfo P 1

32 Greenwich Mean Time.
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2.6.8 Menu das Noticias

O Menu de Noticias responsabilizar-se-a por mostrar noticias [ Noticias ] @

ao utilizador, consoante os seus temas favoritos, selecionados na
configuragdo dos topicos de noticias. O aspeto desta janela sera o
ilustrado pela figura 63, em que se tirara partido, mais uma vez, da

biblioteca RecyclerView, de forma a tornar a visualizagao das varias

noticias o mais eficaz possivel.
Comida japonesa: 10 receitas
. . féceis para fazer em casa

No caso da figura 63, o utilizador tem especial interesse por

0 sushi € um dos pratos mais conhecidos
da culinéria japonesa. Rodrigo Hilbert ensina

Culinaria e Receitas, pelo que essas serao as tematicas principais das uma versso em formato de bolinha com pelxe

suas noticias. Caso seja necessario, sera sempre possivel alterar as

tematicas das noticias, clicando no botdo com uma engrenagem, ou

com auxilio do Nétie.
Estas noticias ndo te
interessam? Podes alterar

,
E possivel deslizar até um maximo de 50 noticias. ) | ostemas.

Com recurso a API FreeNews,disponibilizada pelo

marketplace da RapidAPI [24], documentada em [25], e realizando

solicitagbes do mesmo calibre das realizadas no sub-capitulo 2.6.6.

Uma solicitagao de noticias pode envolver varios parametros, entre os
Figura 63 - Menu de Noticias

quais:

® Tematicas (q): Podem ser mais que uma, ¢ podem ser conjugadas de diferentes maneiras. Por exemplo,
para procurar noticias relacionadas com Culinaria e Tia Catia, este pardmetro devera ser <q=Culinaria
& & Tia Catia>. Por outro lado, se a intengao for procurar noticias relacionadas com Culinaria ou Tia
Catia, devera ser <q=Culinaria | | Tia Catia>. O Elderoid apenas utilizara o concatenador | |.

® Linguagem (lang): Linguagem das noticias (exemplo: <lang=pt>);

¢ Nuamero de noticias (page_size): Numero de artigos devolvidos pela API (exemplo:
<page_size=25>;

® Margem temporal (from): O quio antigas as noticias poderdo ser. Se a intengao for obter noticias até
ha 30 dias, entdo a data de ha 30 dias deve ser passada (exemplo: <from=2021-13-06>).

Simulando uma solicitagdo no software Postman, a API devolve, na sua resposta JSON, um array de
artigos. Cada artigo apresenta campos informativos da propria noticia. O Elderoid tirara partido de muitos desses
campos ¢ instanciara um objeto New para armazenar cada artigo. Na figura 64, esta representada a classe New

juntamente com a classe NewsManager, que se responsabilizara por realizar as solicitagdo necessarias a API

New -

—-title: String
—body: String
—link: String
-media: String
—id: String

—date: LocalDateTime
+New (title:S5tring,body:String,date:String, *_> NewsManager
link:String,media:String,id:5tring) 0. +NEWS DATE FORMAT: DateTimeFormatter = DateTimeFormatter.ofPattern ("yyyy—MM-dd™)
+compareTo (n:New) : int +MEWS TIME FORMAT: DateTimeFormatter = DateTimeFormatter.ofPattern ("HH:mm:ss™)
+equals{o:Object) : boolean +NEWS DATE TIME FORMAT: DateTimeFormatter = DateTimeFommatter.ofPattern("yyyy-MM-dd HH:mm:ss")
+hashCods(): int trequest(activity:Activity,maxNews:int,onSuccess:Consumer<Listle
+roString(): String onError:Consumer<¥olleyErrors): woid
+getId(): String
+getTitle() : String

+getBody() : String

+getlink() : String
+getDateTime() : LocalDateTime
+getDateString () : String
+getTimeString() : String
+getDateTimeString() : String
+getMedialink(): String

Figura 64 - Diagrama UML das classes New ¢ NewManager
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Cada item que a biblioteca RecyclerView disponibilizara na lista
(cada artigo de noticia), tera o aspeto ilustrado na figura 65. Grande parte do
layout ¢ ocupado pela imagem que ilustra a noticia (devolvida também pela

API). No canto superior direito da imagem, encontra-se um botao para

] ] climinar a noticia em questdo. Por fim, por baixo da imagem, apresentam-se
Receitas de capeletti a ragu: , . . L L.
comida italiana para aquecer os d... o titulo (com um maximo de 2 linhas) e o corpo da noticia (com um maximo

Quando assumiu a cozinha do restaurante de 3 linhas) .
da familia, em 1988, Silvia Percussi precisou
aprender a virar chefe (com e mesmo) para co...

Além disso, como acontece com grande parte dos componentes
Figura 65 - Layout de uma Noticia visuais que podem demorar algum tempo a renderizar, antes de a imagem

aparecer, ocorre uma animagao, com o intuito de mostrar ao utilizador que a
imagem ainda esta a ser renderizada. A animagao consiste num simbolo de carregamento com circulos de diferentes
tamanhos (ilustrado na figura 66) a realizar movimentos de rotagdo. Quando a imagem for renderizada ¢ aparecer

na janela, a animagao termina e o sfimbolo de carregamento desaparece.

Figura 66 - Plano do Layout de uma Noticia
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2.7 Estrutura Final do Aplicativo

E importante fazer uma ponderagao final acerca da estrutura do aplicativo. A figura 67 ilustra o aplicativo

de um ponto de vista mais relacionado com a logica e algumas das classes utilitarias envolvidas.

Utilizade em grande parte dos
menus da Fase de Utilizacao

Utilizados em todes os menus da
Fase de Utilizacao

Cue

-text: CharSequance
-expression: int

SimplePrefs

+pulString{key: Siring, value: String): void
+getString(key: Siring, defValue: String): void

Netie

-activity: AppCompatActivity
-cuePool: List<Cue>

+setBalloon(balloonMsg: CharSequence): Netie
+setExpression(drawable: Drawable): Netie

Filelnfo

-path: String
-time: long

+getPath(): String
+gatTime(): long

Fase de
Configuragéo esta

CameraUtils

Menu da Galeria e
Camera

+refreshGallery(filePath: String): void
+addimagsToGallery(filsPath: String): vaid
+isCameraAvailable(): boolean
+getQutputMediaFile(type: int): File

Menu do Registo
de Chamadas

Callinfo

-number: String
-callType: CallType

+getNumber: String

+getCallType(): CallType

+getText(): CharSequence
+getExpression(): int

Activity em que o Netie foi instanciado.

Fase de
Configuragio

}—)[ Fase de Ulilizagao }

Contactinfo

-name: String
-phone: String

Menu dos

Appinfo
P Contactos

Configuragdo das
Funcionalidades

+getNamel(}; String

-package_name: String
+getTelephane(): String

-icon: Drawable

g ): String
+getlcon(): Drawable

Featurelnfo
GameSuggestion

-name: String

-enabled: boolean -name: String Z New
-path: String Menu das !

+gstName(): String -imagePath: String Noticias i |-itle: String

+isEnabled(): boalean / -body: String

+getNamef): String
+getPath(): String

+getTitle: String
+getimagePath(): String

i |+getBody: String

+request(maxNews: int): void

Figura 67 - Diagrama de classes simples do aplicativo

Weather - WeatherManager

Menu da
Meteorologia

+reques!RealTime(latitude: double. longiluds: double): void
+requestForecast(latitude: double, longitude: double): void

-dale: LacalDate '
-icon: Integer i

+getDate(): LocalDate b i
+geticon(l:int  [EEeReE e

Py

NowWeather DayWeather

+min_temperature: double
+max_temperature: double

+ourrent_temperature: double

+getCurrentTemperature(scale: TempScale): double

+gethinTemp: le: ): double
+getMaxTemperature(scale: TempScale): double

Descrevendo a figura 67 de forma sucinta, quando o aplicativo inicia pela primeira vez, tera de passar
pela fase de configuragdao. Uma vez configurado, o Elderoid transita para a fase de utilizagao, na qual o
utilizador podera navegar por diferentes menus, cada um com determinadas classes associadas, das quais tirara

partido.

As classes SimplePrefs, Netie e Cue sao classes utilizadas em varias activities do Elderoid, pelo que
ndo estao diretamente associadas a nenhum menu do Elderoid. Todas as trés classes ja foram abordadas em capitulos

precedentes.

O menu de Configuragdo das Aplicagdes e 0 menu das Aplicagdes partilham o acesso as classes AppInfo

¢ GameSuggestion.
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2.8 Compatibilidade

Como foi referido ao longo do documento, este projeto almeja um certo nivel de compatibilidade entre
diferentes smartphones e até¢ tablets. Neste capitulo, explicar-se-a as medidas e precauces necessarias para

tentar, a0 maximo, garantir esse nivel de compatibilidade.

A medida que foram desenvolvidos os layouts das diferentes activities do Elderoid, a organizagio dos
componentes visuais presentes na tela foi meticulosamente concebida, de forma a que a sua posigao e dimensao seja
flexivel, ¢ se adapte ao tamanho do ecrd do dispositivo. Para isso utilizou-se, em geral, a biblioteca
ConstraintLayout, como referido no

sub-capitulo 2.2.2. Contudo, de forma

a que os componentes nao fiquem
imediatamente encostados uns aos
outros, acrescentam-se margens entre

eles.

Tomando como exemplo a

janela do Nétie, observa-se na figura

Figura 68 - Margens do baldo de fala da janela do Nétie

68, que o baldo de fala apresenta margens

relativamente a propria janela. Isso € necessario, nao s6 por motivos estéticos, mas para nio confundir o utilizador.
O problema ¢ que o valor atribuido a essa margem ¢ um valor constante, representado em dp [26]. Apesar de essa
unidade de medida ser independente da densidade de pixéis da tela, nao é independente do tamanho do ecra. Isto
¢, para dispositivos com resolugdes diferentes, essa margem parecera maior ou menor, o que ¢ inaceitavel. Este
problema surge novamente, por exemplo, quando se desenham as linhas que contornam componentes como a
janela do Neétie ou o proprio baldo de fala. Estas linhas apresentam uma certa grossura, dada também por um valor

em dp.

Para solucionar este problema, utilizar-se-a uma unidade de dimensdo diferente. Para isso, tirar-se-a
partido de uma biblioteca que disponibiliza a unidade de dimensio sdp [27], que significa scallable density-
independent pixel. Como explica o desenvolvedor Elhanan Mishraky, esta alternativa ao dp adapta-se ao

tamanho do ecri, tal como se verifica na figura 69.

Boa noite, Maria. Boa noite, Maria.

|22:46| |22:34|

a) No emulador Nexus 5X (dp) b) No emulador Nexus 5X (sdp)

Boa noite, Maria

Boa noite, Maria.

22:51 |22:55|
R

¢) No emulador Nexus 10 (dp) d) No emulador Nexus 10 (sdp)

Figura 69 - Janela do Nétie em d}'ferentes emuladores, utilizando dp e sdp
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As figuras 69 a) e 69 b) mostram a janela do Nétie utilizando dp como unidade de dimensao, e utilizando
sdp, respetivamente. As figuras 69 c) ¢ 69 d) mostram o mesmo, mas para um tamanho de ecra diferente. No
primeiro caso, a diferenca é nula, visto que o tamanho do ecra é um dos mais comuns (e foi onde se realizaram a
maioria dos testes). Contudo, na figura 69 c), ao utilizar dp num emulador de um tablet (Nexus 10), verifica-
se uma divergéncia enorme relativamente ao layout pretendido. Utilizando sdp (figura 69 d)), o layout apresenta-

se bem mais consistente, garantindo um nivel de compatibilidade aceitavel para o Elderoid.

No caso do texto, em geral, utiliza-se sp’® como medida de dimensio. Contudo, isso apresenta
exatamente o mesmo problema, pelo que se utilizara uma biblioteca semelhante a descrita anteriormente. Além da
biblioteca que disponibiliza sdp como medida de dimensao, Elhanan Mishraky desenvolveu uma biblioteca que
introduz uma nova unidade de dimensio do texto, ssp [28]. Assim, também a dimensdo do texto se adaptara ao

tamanho do ecri, tal como mostra o baldo de fala da figura 69 d), que tira partido também desta biblioteca.

Como foi referido ao longo do documento, de forma a atingir este nivel de compatibilidade utilizaram-se
imensas funcionalidades disponibilizadas pelo Android, desde a biblioteca ConstraintLayout, que permite

posicionar componentes de forma relativa, até a funcionalidade de AutoSize disponivel para as caixas de texto.

No contexto da compatibilidade, existe também um problema relacionado com a fase de configuragao.
Na Configuragio da App Inicial, abordada no capitulo 2.5.4, o utilizador sera redirecionado para as opgdes do
App Inicial padrao do dispositivo. No entanto, o método inicial utilizado para realziar esse redirecionamento, pode
ndo funcionar corretamente em alguns dispositivos. A forma convencional de o fazer ¢ langar ao utilizador uma
caixa de dialogo com os varios Android Launchers instalados no dispositivo, para que possa ser tomada essa
decisdo sem ser preciso navegar at¢ as definigdes do
Android. O problema ¢ que essa decisdo, em alguns @ Use Pixel Launcher as Home
dispositivos, ndo fica guardada, e a caixa de dialogo
aparecera sempre que o utilizador tentar voltar a
pagina inicial. Noutros casos, aparece a opgao Justonce  Always
“Sempre” ¢ “Apenas uma vez”, como mostra a figura
70. Nessa situagao sera necessario clicar uma vez em Use a different app
Elderoid, e, quando o utilizador voltar novamente a
pagina inicial, o Elderoid ja aparecera em cima, com ® FElderoid
essas duas opgdes. Ao clicar “Sempre”, a decisao fica
guardada. Figura 70 - Caixa de didlogo de configuragdo do App Inicial

Para dispositivos mais recentes, com versdes do sistema operativo mais avangadas, esta tarefa ¢
imensamente facilitada, pois existe maior suporte neste ambito. Contudo, para dispositivos com sistema operativo
abaixo da versao 21, a inica forma possivel ¢ a descrita pela figura 70 ou recorrendo as definigées do dispositivo
manualmente (também nao ¢ possivel redirecionar o utilizador para o menu das defini¢des correto, pelo que tera

de ser ele/a a encontra-lo).

Dependendo da versdo do sistema operativo que esta a correr o aplicativo, ¢ importante garantir que a
tarefa a executar sera compativel. No caso de o Elderoid necessita de recorrer a uma funcionalidade disponibilizada

apenas a partir de uma determinada versao do sistema operativo, ter-se-a de escolher uma de duas opgdes:

® Arranjar uma forma de atingir o mesmo objetivo, mas em verses mais antigas, sem
acesso a funcionalidade em questao;

® Discartar a funcionalidade, visto que apenas sera compativel com alguns
dispositivos.

33 Scale-independent Pixel — Pixel independente da escala. Tem um comportamento semelhante a dp, mas utiliza-se para
a dimensao das _fonts de texto
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Por exemplo, a funcionalidade da lanterna envolve algumas solugdes programaticas que dependem da
versao do sistema operativo. Para verses mais recentes, a tarefa de ativar e desativar a lanterna ¢ relativamente
facil, dadas as bibliotecas e classes que apresentam suporte nesse ambito. Para versdes mais antigas, a historia ¢
outra. Existem solugdes, pelo que foram devidamente implementadas, mas exigiram mais pesquisa ¢ mais linhas de

codigo.

Diversos blocos de codigo do aplicativo Elderoid dependem da versao do sistema operativo. Por isso, ¢

comum verificarem-se instrugdes do seguinte calibre:

if (Build.VERSION.SDK INT »= Build.VERSION_CODES.LOLLIPOP) {

A constante LOLLIPOP representa uma versao do sistema operativo. Se o aplicativo estiver a correr num
dispositivo Android com versdo superior ou igual a LOLLIPOP, o bloco de codigo 1 sera executado. Caso

contrario, ser o bloco de codigo 2.

Além disso, o termo compatibilidade, neste projeto, significa também compatibilidade com outras linguas.
Como ja foi referido, todo o texto utilizado tera sido colocado no ficheiro strings.xml, de forma a facilitar uma

eventual tradugio.

Por fim, o aplicativo nao disponibilizara compatibilidade com rotagdo do ecra, isto ¢, apenas funcionara
em modo portrait, ¢ ndo em mode landscape (para ndo confundir o utilizador). Para garantir que o utilizador nio
rotaciona o ecrd enquanto navega no aplicativo, adicionar-se-a a seguinte linha a cada activity, no ficheiro
AndroidManifest.xml:

android:screenOrientaticn="portrait”
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3. Conclusoes

O Elderoid apresenta caracteristicas apelativas ao seu ptblico alvo. A sua simplicidade, abstracio e variadas
funcionalidades sao pontos muito importantes da sua natureza, e sao as novidades que oferece ao mercado dos
Android Launchers, principalmente em termos de flexibilidade e interagao. Os aplicativos existentes, no ambito
da terceira idade, obrigam o utilizador, seja quem ele for, a ter acesso as mesmas funcionalidades. O Elderoid,

acima de tudo, permitira que o utilizador escolha de um conjunto de funcionalidades, aquilo que pretende fazer.

Contudo, a verdadeira esséncia do Elderoid reside no Nétie. A pequena mascote que estara sempre pronta

para ajudar e acompanhar o utilizador nas suas facanhas virtuais, para que nunca se sinta sozinho ou desorientado.

Por outro lado, existem alguns aspetos em que o Elderoid, bem como os restantes Launchers adaptados a
terceira idade, peca. Tomando como exemplo, a inserc¢do de letras. O teclado padrao do sistema operativo Android
nao ¢ o mais apropriado, pelo que se pode revelar confuso. Para resolver este problema, seria necessario
desenvolver um teclado customizado. Outro exemplo, muito semelhante ao anterior, ¢ a interface de uma chamada
telefonica (tanto em chamada, como ao recebé-la). Esta interface varia de dispositivo para dispositivo, mas em
alguns casos, o utilizador pode encontrar dificuldades em atender ou terminar chamadas. Infelizmente, nio ¢

possivel substituir esta interface.

Por fim, espera-se que o Elderoid abra novas portas aos Android Launchers e a facilidade de acesso por

parte de menos experientes e habilitados utilizadores.
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