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RESUMO

A diabetes é uma doenca cada vez mais presente nos dias de hoje

e 0 seu controlo esta dependente do proprio doente. Esta doenca
caracteriza-se por uma hiperglicemia crénica, ou seja, um nivel de
acucar no sangue (glicemia) superior aos valores que se consideram
normais, devido a uma perturbacdo no funcionamento da hormona

da insulina. Embora ainda ndo haja uma cura definitiva para a diabetes,
existem varios tratamentos disponiveis que, quando seguidos de forma
regular, proporcionam ao doente uma boa qualidade de vida.

A educacdo e consciencializacdo do doente sao fundamentais para se

conseguir manter os niveis de glicose estaveis a curto e a longo prazo,
nomeadamente através do acompanhamento nutricional, do exercicio
fisico e da monitorizacdo propria dos niveis de glicemia.

O intuito desta proposta é a criacdo de mecanismos que ajudem o
doente a aprender como ter uma alimentacao saudavel e fazer uma

boa administracao dos seus niveis de insulina, através da contagem

de equivalentes nas refeicbes. Partindo das ferramentas atualmente
usadas no Servico de Endocrinologia, Diabetes e Metabolismo do Centro
Hospitalar e Universitario de Coimbra, pretende-se criar solu¢des mais
dinamicas e interativas, que facilitem o ensino e a aprendizagem, e que
apoiem o doente no controlo adequado.

PALAVRAS-CHAVE

Diabetes Mellitus, Ensino da Diabetes, Aplica¢des, Design de Interacao,
Usabilidade.






ABSTRACT

Nowadays, diabetes is an increasingly common disease and its

wcontrol depends on patients themselves. It is characterised by chronic
hypoglicemia, that is, a level of blood-sugar (glicemia) that is higher than
the established normal, due to a malfunction in the mechanism of the
hormone insulin. Although a definitive cure for diabetes has not been
found, there are several available treatments which, when followed
regularly, can provide the patient with a good quality of life.

Education and awareness are pivotal in order to keep the patient’s
glicemia levels stable in the short and the long run, namely through
nutritional counseling, physical activity, and self-monitoring of glicemia
levels.

This proposal intends to create mechanisms that help the patient

learn how to eat healthily and manage their insulin levels correctly

by counting equivalents in meals. Relying on existent tools currently
used by the Edndocrinology, Diabetes, and Metabolism Service of the
Coimbra Hospital and University Centre, it aims to create more dynamic
and interactive solutions that can both make learning and education
easier and support the patient in achieving adequate self-control.

KEYWORDS

Diabetes Mellitus, Diabetes Education, Applications, Interaction Design,
Usability.
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1. INTRODUCAO

1.1. ENQUADRAMENTO

A diabetes é uma doenca que afecta milh8es de pessoas em todo

o mundo e, caso nao seja devidamente acompanhada, pode originar
graves problemas de saude. Esta doenca exige um controlo diario
rigoroso que deve ser feito e regulado pelo préprio doente.

As tecnologias atuais podem ser utilizadas em qualquer local, o que
facilita a mobilidade das pessoas. Neste sentido, assumem um papel
fundamental no auxilio do acompanhamento de pacientes portadores
de doencas, como a diabetes tipo 1, nomeadamente atraveés de
dispositivos que permitam o acesso a internet. Estas tecnologias estdo
em permanente evolucdo e para além de possuirem cada vez mais
funcionalidades, também sdo usadas em diferentes formatos.

O Servico de Endocrinologia, Diabetes e Metabolismo do Centro
Hospitalar da Universidade de Coimbra é conhecido pelo apoio e
acompanhamento que presta a pessoas com a doenca diabetes
mellitus. Deste modo, é essencial o contributo que podemos oferecer
com a criacao de uma ferramenta de ensino.

Este projeto de estagio tem como publico-alvo os diabéticos tipo 1

que tenham contacto com as novas tecnologias. A interface a ser
implementada tera em conta o que foi estudado para avaliar o nivel da
sua funcionalidade e, também, as vantagens que tera a sua utilizacao.

O presente trabalho reflete os conhecimentos adquiridos ao longo do

mestrado em Design e Multimédia e estende os conhecimentos para
outras areas, como a programacao web.
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1.3. MOTIVACAO

O principal motivo na escolha desta proposta de estagio foi o facto

de ser uma 6ptima oportunidade para colaborar com profissionais da
area da saude e assim poder ajudar pessoas, nomeadamente doentes
da diabetes. Acresce o interesse em querer saber mais acerca desta
doenca em particular, devido a sua relevancia a nivel mundial.

Além das razdes anteriormente referidas, este estagio insere-se no
contexto de uma necessidade real, integrada no ambito da unidade
hospitalar do SEDM do CHUC. Este requer de uma nova forma de
ensino e de intera¢do com os seus doentes nas consultas, de maneira
a torna-las mais dinamicas e interativas.

A unido entre a area da saude com a de Design e Multimédia tem
grande potencial gracas ao desenvolvimento das novas tecnologias.

E, portanto, uma mais-valia aliar estas duas areas de modo a permitir

a criacao de um produto que responde a uma necessidade especifica da
populacdo. Apesar de possuir poucos conhecimentos nesta area, este
projeto torna-se uma oportunidade enriquecedora para compreender
quais as dificuldades que um doente portador de diabetes tem no seu
dia-a-dia, juntando a isto o alargamento dos conhecimentos em areas
de programacao.
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1.4. OBJETIVOS

O objetivo desta proposta € a criacao de uma aplicagcao interativa

que ajude o doente no controlo da doenca de diabetes tipo 1,
utilizando, entre outras, uma funcionalidade que permita o ensino da
contagem de equivalentes em func¢do dos hidratos de carbono que os
alimentos contém e os calculos necessarios que os doentes precisam
de fazer, conforme o perfil de cada um.

O que se pretende nao é apenas criar mais um instrumento de
contagem de HC, mas sim desenvolver uma ferramenta que permita
aprender de uma forma dinamica a calcular equivalentes, perceber que
tipos de alimentos contém HC e como essa contagem se relaciona com
os niveis de insulina a administrar.

Esta aplicacdo ndo s6 serd uma mais-valia para os doentes mas também
para as pessoas que estdo em contacto com eles no seu dia-a-dia,
permitindo ajuda-los com maior facilidade.

Outra componente que a aplicacdo disp8e é uma area de
“Administracdo” que permite ao servi¢co aceder a informagao individual
de cada doente e escolher quais as pessoas que poderao ter acesso a
aplicacao.

O projeto ambiciona também cativar a atencao do doente, através
de um ambiente grafico apelativo, utilizando um design simples mas
eficaz. Além disso, pretende-se que este seja um produto acessivel

e intuitivo, podendo ser usado por um vasto numero de utilizadores,
independentemente do seu nivel de habilitacdes literarias.
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1.5. CONTRIBUTOS ESPERADOS

Com a realizacdo deste projeto espera-se contribuir para melhorar
0 ensino da doenca ao diabético, visto que atualmente as consultas do
SEDM sdo feitas de uma forma menos dinamica e sao pouco interativas.

Pretende-se que a aplicacdo a ser criada seja eficaz no ensino da
contagem de equivalentes e na ajuda da administracdo dos niveis

de insulina em func¢do do perfil de cada doente. Neste sentido, a
aplicacao visa agregar o que existe de melhor nas aplicac6es estudadas
e retirar o que é desnecessario, sempre com base no contexto das
necessidades que o servico precisa. Assim, espera-se que este produto
final se torne uma ferramenta essencial a ser utilizada nas consultas
que sao realizadas atualmente, bem como no dia-a-dia do doente e
seja considerada relevante em relagdo as aplicagdes ja existentes no
mercado.

Esta dissertacao também pretende dar o seu contributo na area do
design no sentido em que demonstra a importancia que o “Design

de Interacao” e a “Usabilidade” tém na criacdo de uma aplicacao, de
modo a criar uma navegacao simples e intuitiva, que sirva os objectivos
praticos que levaram ao seu desenvolvimento.
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1.6 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

O presente documento esta estruturado de forma organizada,
conforme as areas que se pretende abordar. Este esta divido em oito
partes, sendo elas: “Introducdo”, “Plano de Trabalho e Implicacbes”,
“Estado da Arte”, “Desenvolvimento Pratico”, “Conclusdo”, “Referéncias
Bibliograficas” e por fim os “Apéndices”.

O capitulo do “Plano de Trabalho e Implica¢8es” aborda o plano de
tarefas que foi seguido, explicando cada uma das diferentes metas. Sao
também referidas as modificacdes que ocorreram no plano de trabalho,
apresentando a explicacdao para a ocorréncia dessas alteracdes.

Este relatdrio inclui uma forte componente tedrica, inserida no “Estado
da Arte". Este esta dividido em quatro areas, uma que contextualiza

a doenca em causa, outra onde se fala também sobre o ensino

da diabetes, outra relativa a “Jogos Educativos”, uma referente a
“Usabilidade de Interfaces” e uma ultima onde se fala sobre os projetos
gue estao relacionados com este trabalho. Na primeira descreve-se

0 que é a diabetes, quais os diferentes tipos que existem e a forma
como pode ser controlada, é descrito também como é feito o ensino da
diabetes atualmente no servico. Na segunda é referida a importéancia
dos jogos educativos no ensino. Na terceira sao abordados temas como
a importancia da usabilidade e dos seus testes, o design de interfaces,
o design centrado no utilizador e o design responsivo. Por fim, na
quarta parte, sao referidos os diferentes projetos que se relacionam
com o que se pretende fazer.

Em seguida, no capitulo “Desenvolvimento Pratico”, referem-se quais
sdo os fins que se pretende atingir e a forma como o problema foi
abordado, utilizando estratégias como a realiza¢do de entrevistas,
reunides diversas com o servico, a recolha dos requisitos necessarios
e as ferramentas necessarias para programar.

21



SABER CONTAR, SABER COMER
Ana Rita Capelo Antunes

E explicado todo o trabalho desenvolvido ao longo do ano, desde a
criacao de mockups até a sua implementacdo. Sdo também referidos
todos os passos que foram necessarios tirar para se chegar ao
resultado final. E sdo explicadas todas as funcionalidades que a
aplicacao contém.

Por fim, no capitulo “Conclusao” é feita uma reflexdo sobre os objetivos
deste projeto, incidindo na relevancia da sua criagao e quais sao foram
0S seus sucessos. Sao também referidas as dificuldades sentidas ao
longo do processo e qual o trabalho a desenvolver no futuro.
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2. PLANO DE TRABALHO E IMPLICACOES

2.1. PLANO DE TRABALHO INICIAL

O esquema abaixo ilustra o plano de trabalhos estipulado no inicio do
projecto. De seguida sera analisada cada uma das tarefas.

[ Out | Nov } Dez | Jan | Fev | Mar § Abr ] Mai J Jun | Jul |

1. Atribuicao do Tema
2. Levantamento de Requisitos

3. Pesquisa Efectuada

4. Escrita Estado da Arte

5. Criacao de Mock-ups

6. Estudo de Interface Grafica
7. Protétipo Funcional

8. Testes de Usabilidade

9. Implementacao

10. Escrita da Dissertagao

11. Entrega da Dissertacao

Figura 1 - Plano de Trabalho Inicial

1. Atribuicdo do Tema - Refere-se ao tema que foi atribuido em finais
de Outubro.

2. Levantamento de Requisitos - Esta tarefa consistiu em reunides e
entrevistas que foram feitas com o SEDM do CHUC, nas quais se aferiu
quais os objetivos e necessidade pretendidas.

3. Pesquisa Efectuada - Esta etapa representa toda a pesquisa que foi
feita desde no inicio do projeto e que foi utilizada tanto na escrita do
estado da arte como no estudo feito das aplicacdes existentes.

4. Escrita do Estado da Arte - Este item foi realizado em simultaneo
com os dos dois pontos anteriormente descritos e consistiu na escrita
de todo o estado da arte.
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5. Criacao de Mockups - Este ponto avalia as funcionalidades da
aplicacdo com a criacdo de esquemas que sao precisos para o
desenvolvimento da interface grafica.

6. Estudo de Interface Grafica - Esta etapa consistiu o estudo das
diferentes interfaces graficas que vao ser usadas na aplicacao final, sé
foi possivel realiza-la com a etapa anterior concluida.

7. Protoétipo Funcional - Neste ponto é feito a criacdo de um prototipo
funcional para avaliar a interacao, este depende dos dois pontos
anteriomente referidos.

8. Testes de Usabilidade - Esta parte é referente aos testes de
usabilidade que foram feitos desde o ponto 5 (Criacdo de Mockups)

ao ponto 7 (Protétipo Funcional).

9. Implementacao - Neste ponto é feita a implementacdo do projeto,
apos se terem concluido todos os passos anteriores.

10. Escrita da Dissertacgdo - Este item representa todo o processo da
escrita da dissertacao até a sua entrega final. Esta tarefa decorre em

simultaneo com todas as outras alineas referidas anteriormente.

11. Entrega da Dissertacao - Consiste na entrega do documento final.
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2.2. ALTERACAO DO PLANO DE TRABALHO

Nov | Dez | Jan | Fev | Mar | Abr | Mai | Jun | Jui

1. Atribuicdo do Tema
2. Levantamento de Requisitos
3. Pesquisa Efectuada

4. Escrita Estado da Arte

5. Criagdo de Mock-ups

6. Estudo de Interface Grafica

7. Protétipo Funcional _

8. Testes de Usabilidade

9. Implementacao

10. Escrita da Dissertacao

11. Entrega da Dissertacao

Figura 2 - Alteracdo do Plano de Trabalho

A importancia dada a cada tarefa inicialmente descrita foi alterada,
obrigando assim a uma restruturacao do plano de trabalho inicial.
Devido aos poucos conhecimentos a nivel de programacdo e que
obrigou a uma pesquisa profunda sobre como solucionar os problemas
que iam aparecendo, foi consumido muito tempo na resoluc¢do das
duvidas, o que acabou por atrasar outras tarefas, em particular no que
se refere aos testes de usabilidade, que s6 foram possiveis fazer, no
fim de termos um protétipo minimamente funcional. Por outro lado,
sendo imperativa a colaboracdo com o servico houve necessidade de
ajustar datas para a interacao com eles, o que condicionou a evoluc¢do
da aplicacdo, no que se refere a organizacao dos conteudos. Apesar
destes contratempos que foram tidos, foi possivel ter grande parte da
aplicacdo a funcionar, visto estar implementado um exemplo de cada
area, faltando completar o resto das componentes do jogo e ter

a aplicacdo a funcionar com o calculo em hidratos de carbono.
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3. ESTADO DA ARTE

3.1. CONTEXTUALIZACAO DA DIABETES

3.1.1. ADOENCA DA DIABETES

A Diabetes Mellitus foi a primeira doenga nao transmissivel a ser
classificada como epidémica pela Organiza¢do Mundial de Saude (OMS).
Esta patologia é caraterizada por uma elevacdo anormal do nivel da
glicose no sangue, que resulta de um défice na secrecdo de insulina
pelo pancreas ou pelo facto de o nosso corpo nao reconhecer a insulina
produzida.

A quantidade elevada de glicose no sangue, hiperglicemia, esta na
origem da deterioracdo de sistemas e 6rgaos do corpo, a salientar os
vasos sanguineos, olhos, rins e coracdo. Em Portugal, a prevaléncia
desta doenca, entre os 20 e os 80 anos, é de 12,4%. Segundo a OMS,
90-95% dos diabéticos tém diabetes tipo 2. E prevé-se que em 2030 sera
a sétima causa de 6bitos no mundo. Existem cerca de 347 milhdes de
pessoas com diabetes em todo o mundo atualmente.

Num organismo saudavel, a insulina é produzida em quantidades
suficientes face a quantidade de glicose em circulagdo. Por exemplo,
apo6s uma refeicdo completa, aumentam os niveis de glicemia, ou seja,
os niveis de glicose no sangue. Quando isto acontece, o pancreas liberta
insulina para que a glicose possa entrar nas células e ser utilizada como
energia.

Os alimentos que comemos sdo digeridos e convertidos em glicose,
qgue é a nossa principal fonte de energia. A diabetes acontece quando
0 COrpo nao consegue usar apropriadamente a insulina ou ndo produz
insulina suficiente. (Portal da Saude, 2013)

31



SABER CONTAR, SABER COMER
Ana Rita Capelo Antunes

3.1.2. TIPOS DE DIABETES

Existem trés tipos de diabetes e cada tipo ocorre de maneira
diferente, sendo que todos estes causam niveis elevados de glicose.

Tipo 1

As pessoas com diabetes mellitus do tipo 1 sdo normalmente
insulinodependentes, isto €, o pancreas deixa de produzir insulina
suficiente para que a glucose seja absorvida pela corrente sanguinea
e as células sejam alimentadas. Este tipo de diabetes, também
conhecida como diabetes insulinodependente, é a mais rara e atinge,
na maioria das vezes, criancas ou jovens, podendo também aparecer
em adultos e até idosos.

As pessoas com diabetes insulinodependente necessitam de
terapéutica com insulina para toda a vida porque o pancreas deixa

de a fabricar. A causa deste tipo de diabetes consiste na falta de
insulina e ndo esta diretamente relacionada com habitos de vida ou
alimentacao errada, ao contrario do que acontece nos outros tipos de
diabetes. A causa desta doenga ndo é conhecida, mas pensa-se que
sera uma combinacdo de fatores genéticos e também ambientais.

Esta normalmente associada a emagrecimento rapido, uma vez que as
células estao desprovidas da glucose que circula no sangue e o sistema
recorre aos adipocitos.

O sistema imunoldgico destrdi as células Beta, produtoras de insulina
do pancreas, que deixa de produzir insulina. Isto significa que o corpo
ndo pode usar a glicose como energia. Na diabetes tipo 1 é necessario
injecdo de insulina para compensar a insuficiéncia da insulina que o
organismo produz. (Portal da Saude, 2013)
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Tipo 2

A diabetes tipo 2 é caraterizada por uma incapacidade do organismo

de reconhecer a insulina produzida, geralmente nao leva a dependéncia
constante da insulina e é o tipo mais comum de diabetes. E causada
por um desequilibrio no metabolismo da insulina, que advém da
hereditariedade, do excesso de peso, da inatividade fisica e da

idade. Para superar a resisténcia do organismo a insulina e evitar a
acumulacao de glicose no sangue é necessario que haja um aumento
de secrecdo de insulina.

Neste tipo de diabetes existe um défice por resisténcia a insulina,

e € necessario uma maior quantidade de insulina para a mesma
quantidade de glicose no sangue. Por isso as pessoas com maior
resisténcia a insulina podem, numa fase inicial, apresentar valores

mais elevados de insulina e valores de glicose normais. A medida que

0 tempo passa, o organismo vai tendo maior dificuldade em compensar
este desequilibrio e os niveis de glicose sobem.

Embora tenha uma forte componente hereditéria, este tipo de diabetes
pode ser prevenido através do controlo dos os fatores de risco
modificaveis. A diabetes tipo 2 € mais comum em pessoas acima dos
45 anos, mas pode aparecer em criancas e em pessoas obesas que
depende de insulina para o controle glicémico. (Portal da Saude, 2013)

Diabetes Gestacional

Outro tipo de diabetes é a diabetes gestacional. Esta ocorre com as
mudancas hormonais da gravidez que requerem mais insulina do
que aquela que o corpo pode fabricar. Apés o nascimento do bebé,
os niveis de glicose sanguinea retornam ao normal na maioria das
mulheres. A diabetes gestacional aumenta o risco de desenvolver
diabetes tipo 2 posteriormente. (Portal da Saude, 2013)
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3.1.3. O DOENTE COM DIABETES

Uma pessoa com Diabetes consegue manter um nivel de vida saudavel
desde que consiga equilibrar os niveis de insulina no sangue. Embora
ndo tenha cura, um bom controlo da glicemia permite que os doentes
tenham uma vida perfeitamente normal e saudavel. A prevencdo e o
controlo da diabetes envolvem cinco pontos importantes: conhecer
bem a diabetes, adotar uma alimentacao saudavel, praticar exercicio
fisico de forma regular, controlar periodicamente os niveis de glicemia
no sangue e tomar a medicacdo quando prescrita pelo médico. E
importante que o diabético conheca bem o seu tipo de diabetes, pois s6
dessa forma pode cumprir o tratamento. A forma como lida com a sua
doenca sera o principal fator de sucesso no seu tratamento.

Os principais objetivos da alimentacao de uma pessoa com diabetes
sdo: obter um bom controlo da glicemia, colesterol, triglicerideos,
pressao arterial e atingir e manter um peso saudavel, de forma a
prevenir o aparecimento das complica¢8es da diabetes. Para ajudar a
controlar estes fatores de risco, recomenda-se a reduc¢ao da ingestdo de
gordura e sal e 0 aumento da ingestao de fibra.

Hoje em dia a alimentacdo das pessoas com diabetes ndo tém que ser
restritiva e mondtona como ha uns anos atras, muito associada apenas
aos cozidos e aos grelhados. Existem muitos métodos de culinaria
saudavel que poderdo e deverdo variar a alimentacdo e obter uma
maior riqueza em nutrientes. No entanto, como medida preventiva do
aumento excessivo de peso e da doenca cardiovascular, os fritos e os
pratos com molhos gordurosos deverao ser pouco frequentes.

A medicac¢do sera muito mais eficaz se a pessoa tiver uma forma de
aprender a melhorar os seus habitos alimentares, nomeadamente

na contagem dos hidratos de carbono. O exercicio fisico é também
uma forma eficaz de prevenir complicac8es e de controlar os niveis

de glicemia, pois vai estimular a producdo de insulina e facilitar o seu
transporte para as células. Na administra¢do das dosagens é relevante
ter em conta o perfil do doente desde a sua altura, peso, sexo e o factor
de sensibilidade a insulina, sendo que todos estes factores variam de
doente para doente.
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3.1.4. NiVEIS DE INSULINA E EQUIVALENTES

Para se conseguir um bom controlo do nivel glicémico é fundamental
saber contar os hidratos de carbono ingeridos em cada refeicao e adap-
tar a dose de insulina a administrar.

Os hidratos de carbono, também conhecidos por glicidos, devem
representar a principal fonte de energia da nossa alimentacao, entre
55 e 75%. Todos eles sdo decompostos no organismo através da acao
de enzimas especificas até a sua forma mais basica, sendo entdo
absorvidos e metabolizados pelo organismo. Estes sdo a principal
razao para o aumento da glicose no sangue, pelo que é necessario
gue pessoas com diabetes tenham conhecimento geral da quantidade
de hidratos de carbono que estdo a ingerir, de forma a regular
corretamente a quantidade de insulina que vao administrar.

Os equivalentes sdao uma unidade de contagem dos HC que estao
relacionados com o nivel de insulina a administrar. Esta contagem serve
para se administrar corretamente a dose de insulina que o doente deve
consumir. Na contagem de HC sabemos que a cada 15 gramas de HC
correspondem 1 equivalente (podendo variar entre 10 e 20gr). Visto
que a quantidade de HC dos alimentos varia, € necessario consultar
tabelas de referéncia para fazer os calculos e saber o peso de cada
alimento para se converter em equivalentes. O método de contagem
de HC consiste em pesar os alimentos e fazer a correspondéncia entre
gramas de HC e equivalentes. Uma boa gestao dos alimentos em cada
refeicdo a estabilizar a doenca, contribuindo assim para um estilo de
vida saudavel.
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3.1.5. ANALISE DO CASO DE ESTUDO

Nas consultas do SEDM a aprendizagem da diabetes é feita através de
um PowerPoint, como tal é ensinado ao doente a forma como se deve
alimentar, de maneira a fazer um bom controlo da doenca.

Comeca-se por explicar ao doente quais sao os alimentos que

contédm HC. E essencial saber contar os HC ingeridos em cada refeicdo
para se adaptar a dose de insulina a administrar. O doente precisa de
saber que a cada 15gr de HC corresponde 1 equivalente (unidade de
medida relacionada com a dose de insulina a administrar).

Toda esta aprendizagem é fundamental pois cada doente tem

o seu plano alimentar, isto €, tem uma dieta especifica que varia
conforme certos parametros como a sua idade, peso, altura e factor
de sensibilidade a insulina (FSI). Este plano alimentar é definido pelo
meédico que indica qual o objetivo dos valores de glicemia que cada
doente deve ter no sangue para se manter estavel. Estes valores sao
precisos para se saber a quantidade de hidratos de carbono que

o doente deve consumir diariamente e distribui-los pelas diferentes
refeicdes.

O doente diabético tem de registar os seus valores de insulina e
administra-los conforme o que vai comer, ou seja, os equivalentes que
vai ingerir. Isto é importante pois sempre que é feito o controlo da
glicemia o doente tem de ver se os valores estdo acima ou abaixo do
objetivo pretendido (definido pelo médico) e corrigi-los.

Imaginemos que o objetivo glicémico de um doente é 100mg/dl (valor
da glicemia no sangue) e quando ele mede o valor regista 117mg/

dl, o quer dizer que ele tém o valor da glicemia acima do objetivo
pretendido, ou seja, é preciso corrigi-lo. Sendo que o FSI (valor fixo pelo
meédico) é de 40mg/dl, isto quer dizer, que cada unidade de insulina (U)
baixa 40mg/dl de glicemia ao valor do objetivo pretendido. A conta que
é preciso fazer sera o “valor registado” menos o “objetivo pretendido”
a dividir pelo “factor de sensibilidade a insulina” (FSI).
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1. Formula de Calculo

Factor de Correcdo de Insulina:

Valor registado - Objetivo pretendido
Factor de sensibilidade a insulina (FSI)

Exemplo:

117 -100

0 = 0,43 U (Factor de Correcgdo de Insulina)

A este valor é necessario adicionar o numero de equivalentes (E) que

o doente vai consumir na proxima refeicao e depois tem que multiplica-
lo pela “unidade de insulina a administrar por equivalente” (valor
também fixo pelo médico), que neste caso imaginemos que € 0,5U. Isto
quer dizer que se o paciente for comer o que corresponde a 5E, ele

tera de multiplicar esse valor por 0,5 (unidades de insulina a dar por
equivalente):

2. Formula de Calculo

Unidade de Insulina a dar pela Refei¢do:

Equivalentes da Refei¢do X Uni. de ins. a Administrar p/ Equivalente

Exemplo:
5X0,5=2,5U (Unidades de Insulina a dar pela Refeicdo)

Este resultado é a dose de insulina que o doente tem que dar para esta
refeicdo (de 5 equivalentes). Para obter o valor final de unidades de
insulina a administrar no total, o doente tera que somar os 0,43 o “valor
da correcdo da insulina” ao” valor da insulina a dar pela refeicao”
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3. Formula de Calculo

Valor Total de Insulina a Administrar:

Factor de Correcdo de Insulina + Unidades de Insulina a dar pela Refei¢do

Exemplo:
0,43U + 2,5U = 2,93 U (Valor Total de Insulina a Administrar)

Ou seja o doente vai ter que injetar 2,93U (unidades de insulina) no
sangue para estabilizar os valores e alcancar o objetivo que pretende
(imposto pelo médico). Na aplicagdo este calculo é tido em conta e é
feito na parte de “Calcular o valor de insulina a administrar”.
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3.2.JOGOS EDUCATIVOS

Segundo Kishimoto (2003), o jogo educativo apresenta duas funcdes,

a ludica e a educativa. A func¢do ludica refere-se ao papel que esta tem
de estimular a aprendizagem de uma forma prazerosa. Por outro lado

a func¢ao do jogo educativo passa por ser um recurso que realca a
importancia dos contetdos que foram lecionados. O autor afirma que

0 jogo é tido como material ou situacdo que exige a¢des orientadas com
o objetivo da aquisicao de conteudos intelectuais, que se caracteriza
como jogo didatico. Os jogos educacionais sao ferramentas pedagogicas
com grande potencial para se desenvolver conceitos, tanto em criancas
como em adultos, permitindo perceber quais os conhecimentos que
foram adquiridos.

O jogo educativo, segundo Gomes (2004), é aquele que é produzido
com o objetivo de proporcionar determinadas aprendizagens,
diferenciando-se do material pedagogico por conter o aspecto ludico,

é utilizado para atingir determinados objetivos pedagogicos, sendo
uma alternativa para se melhorar o desempenho dos alunos em alguns
conteudos de dificil aprendizagem.

Neste sentido, 0 jogo ganha um espaco importante, como ferramenta
ideal da aprendizagem, na medida em que disperta interesse no aluno
e desenvolve niveis diferentes de experiéncia pessoal e ajuda a
construir as suas novas descobertas.

O objetivo deste estudo é explicar a importancia da utiliza¢do dos jogos
didaticos no processo de ensino e aprendizagem, como instrumentos
motivadores, servindo de apoio para aproximacdo da realidade e
transformar os conteudos em algo mais atrativo, como o caso da
doenca da diabetes. Desta forma, o que se pretende fazer é, através

da criacdo de um pequeno jogo, criar uma ferramenta que auxilie

todo o processo de ensino que se tem nas consultas do SEDM. Assim
foi essencial perceber quais os beneficios que os jogos podem ter, de
forma a facilitar o ensino e ajudar o doente a assimilar conceitos.
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3.3. USABILIDADE DE INTERFACES

“Usabilidade significa concentrar esfor¢os para facilitar o uso. Significa
transformar a tarefa de alcancar uma meta simples, direta e o mais
objetiva possivel. Significa criar um sistema transparente que seja fdcil
de entender e funcionar instantaneamente. Usabilidade é pensar no
utilizador no inicio, no fim e sempre.” Chris McGregor

Quando se pensa em criar programas de software é importante que

a usabilidade esta esteja presente. Jackob Nielsen, um dos autores que
desenvolveu este conceito, explica a importancia que a usabilidade tem
na constru¢do desses programas.

A heuristica da usabilidade é uma palavra de origem grega cuja base
etimoldgica, heurisko, € a mesma que eureka, palavra que esta associada
a descoberta cientifica. Com o passar do tempo, tem-se vindo

a descobrir novos caminhos para o desenvolvimento de sistemas,
aplicaces, sites, entre outros, no que diz respeito aos estudos da
usabilidade. Segundo Nielsen (1995), os dez principios gerais do design
de interface com o utilizador sdo os seguintes:

1. Visibilidade do status do sistema: O sistema deve sempre manter
os utilizadores informados sobre o que esta a acontecer, através
de um feedback que deve ser dado em tempo razoavel.

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: O sistema deve
falar a linguagem dos utilizadores, ou seja, deve utilizar conceitos
familiares ao utilizador, em vez de usar termos feitos para o sistema.
E importante que as informacdes aparecam numa ordem natural

e logica.

3. Controle do utilizador e liberdade: Os utilizadores escolhnem
frequentemente algumas fun¢des do sistema por engano e precisam
sempre de uma “saida de emergéncia” clara e objetiva, sem passar por
um longo processo. E necessario uma ajuda no que se refere ao “fazer”
e “desfazer”.
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4. Consisténcia e padrdes: Os utilizadores ndo precisam de adivinhar
gue a mesma coisa pode ser dita por diferentes palavras, situacées
ou acoes. E preciso seguir as conven¢des da plataforma.

5. Prevencdo de erros: O projeto deve ser cuidadoso e tentar evitar
que o erro possa ocorrer. Deve-se eliminar as situa¢des que permitam
gue os erros acontecam e verifica-las, apresentado aos utilizadores
uma opg¢ao de confirmacao antes de se comprometerem com uma
determinada acao.

6. Reconhecimento em vez de recordacao: Deve-se minimizar a carga
de memodria do utilizador tornando objetos, acdes e op¢des o mais
visivel possivel. Este ndo deve ter de se lembrar da informacgao

de uma parte de uma tarefa para outra. As instru¢des de uso do
sistema devem estar visiveis e serem facilmente recuperaveis quando
necessario.

7. Flexibilidade e eficiéncia de utilizacao: Para o utilizador mais
experiente deve existir aceleradores que sao invisiveis para o utilizador
menos experiente. O sistema deve ter em conta ambos os utilizadores
(inexperientes e experientes).

8. Estética e design minimalista: As tarefas ndo devem conter
informacdes irrelevantes ou desnecessarias. Cada unidade extra de
informacao numa tarefa concorre com outras tarefas mais relevantes
e diminui a sua visibilidade relativa.

9. Ajuda os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e resolver erros:
As mensagens de erro devem ser expressas numa linguagem clara e
indicar com precisao o problema ocorrido sugerindo uma solucao.

10. Ajuda e documentagao: Mesmo que um sistema seja considerado
muito bom deve ter documentacao, pois pode ser necessario fornecer
uma ajuda. Esta deve ser facil de se pesquisar, contendo a lista de
passos concretos a serem realizados e ndo ser demasiado extensa.
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E importante ter em conta que quando desenhamos software estamos
a desenhar para um cliente que deve testar o produto antes de o
“comprar”, como é o caso da aplicacdo em causa. A usabilidade serve
portanto para o produto ser testado com eficacia e resultar num bom
produto final. E muito facil um utilizador desistir facilmente quando
um software nao esta bem construido, é preciso ser-se claro e direto,
os utilizadores ndao podem ter a no¢ao que perdem muito tempo numa
tarefa, logo a eficiéncia de quem constréi um programa é essencial.

A presente aplicacdo pretende por em pratica todos estes conceitos

e aplica-los corretamente ao longo de todo o processo.
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3.3.1. DESIGN CENTRADO NO UTILIZADOR

“An interative design and testing approach also allows one to make steady
and rapid progress on a project, to learn through empirical evidence, and
to ‘shape’ the product to fit the end users’ abilities, expectations, and
aptitude.” Jeffrey Rubin

O Design Centrado no Utilizador (DCU) explica como o utilizador

deve ser o principal foco a ter em conta na criacdo de sistemas para
identificar as necessidades e os requisitos especificos. Neste processo
estdo incluidos varios métodos desde desenhos interativos, testes de
usabilidade até a analise de estudos de campo. Apesar dos estudos com
utilizadores ja existirem ha algum tempo, com o aparecimento de novos
testes e procedimentos para acompanhar o grande crescimento do
mercado, o objetivo passa agora por ajustar o design ao utilizador,

e ndo o contrario.

Quando pretendemos desenvolver um plano de testes, devemos
elaborar um bom guido. Um plano de testes basico consiste em
saber os objectivos pretendidos, seguir uma metodologia, saber

o perfil de quem se vai testar, fazer as perguntas necessarias e por
fim avaliar e analisar o que foi feito. Este tipo de testes é importante
pois ajuda-nos a compreender quais 0s objetivos que pretendemos
para o produto final da aplicacdo e levar a algo mais focado no que se
pretende. E um processo que envolve os utilizadores, do inicio ao fim.

Segundo Ferreira (2008), existem algumas técnicas a utilizar no
processo de DCU que permitem conhecer melhor os utilizadores
e quais as suas necessidades:

* Escolher os utilizadores que rednam as condicdes pretendidas para

o projeto a desenvolver. Os designers de interacdo devem obter dados
através de inquéritos, entrevistas ou realizar sess6es de observa¢ao no
local;

* A informacdo recolhida dos utilizadores deve ser trabalhada e
organizada tendo em conta personas ou cenarios, isto é, narrativas
que ajudem a contextualizar o problema;
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* Avaliar os utilizadores, recorrendo a um protoétipo funcional ou
a utilizacao de um storyboard, que consiste numa sequéncia de
interagdes;

F também preciso ter em atencao os diferentes tipos de utilizadores
que existem. Segundo Santaella (2007), existe uma divisao dos
utilizadores em relagdo ao aspecto perceptivo e cognitivo, dividindo-

0s assim em trés categorias: o principiante, o leigo e o experto. O
principiante é aquele que ndo tem nenhum tipo de proximidade com as
novas tecnologias, o experto é aquele que conhece os segredos de cada
sinal que aparece no ecra e o leigo caracteriza-se por ja ter tido contato
com as novas tecnologias e ter memorizado algumas notas especificas.

O conceito de usabilidade baseia-se na relacdo harmonica entre
interface, utilizador, tarefa e ambiente. A eficacia que cada aplicagao
tem relaciona-se com a capacidade que os utilizadores tém de
interagir com um sistema de forma a conseguir alcancar seus objetivos
corretamente. E portanto fundamental o destaque que o utilizador
deve ter ao longo de todo o processo pois, segundo o DCU, é um dos
principios para se chegar ao resultado pretendido.

No livro “Design of Everyday Things”, Norman (1988) refere a maneira
como os utilizadores se devem comportar diante de um sistema
interativo, sendo a visibilidade, o feedback, a consisténcia e o affordance,
principios essenciais do design de interacdo com o utilizador.

* Avisibilidade refere-se a evidéncia da informacdo para o utilizador
e nem sempre 0s sistemas interativos tem as suas funcdes totalmente
visiveis para os utilizadores.

* O feedback relaciona-se com o retorno de informacdes a respeito da
acdo que foi efetuada, permitindo a pessoa continuar a atividade.

* A consisténcia refere-se ao desenvolvimento de interfaces que tenham
operacdes semelhantes e que utilizem elementos para a realiza¢do de

tarefas similares.

* O affordance é um termo utilizado para se referir ao atributo de um
objeto que permite as pessoas saber como utiliza-los.
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Estes conceitos sdo Uteis para desenvolver qualquer tipo de interface
grafica. O conceito do DCU, como um dos componentes da usabilidade,
deve ser uma prioridade quando se desenvolve um projeto destes, um
dos erros mais comuns para quem constroi estes sistemas interativos
é pressupor que todos os utilizadores sdo iguais. Toda a interface
desenvolvida nesta aplicacao foi baseada nestes conceitos, de forma

a obter resultados satisfatérios.

3.3.2. TESTES DE USABILIDADE

A realizacao de testes de usabilidade deve estar minimamente
assimilada para quem pretende desenvolver software, especialmente
na criacao de aplica¢des interativas. Existem varios tipos de testes de
usabilidade que se podem realizar. Os testes de usabilidade servem
para ajudar identificar alguns aspectos que possam ocorrer, tais como:

- Resolver problemas concretos em vez de suposicées;
- Obter feedback real com utilizadores;

- Tém baixo custo para resultados eficientes;

- Perceber o que nao é evidente ao utilizador;

- Tentar evitar o maximo de erros antes de chegar ao publico;

Assim, Nielsen (1998) refere que as trés principais componentes

de interacdo da usabilidade sdo: a interface do sistema, o utilizador

e o sistema computacional interativo. Todo este processo de testes
assenta em principios de usabilidade que podem ser definidas em cinco
componentes de qualidade que facilitam a interacdo quando testados:

Facilidade de aprendizagem - O sistema precisa de ser facil de
aprender, de forma a que o utilizador possa interagir com ele
rapidamente. Este fator é avaliado em funcdo do tempo que o utilizador
demora na execucdo das tarefas.
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Eficiéncia - O sistema precisa de ser eficiente quanto a sua

utilizacdo, uma vez aprendido, o utilizador tenha um nivel elevado

de produtividade. Portanto, eficiéncia refere-se aos utilizadores
experientes, que ap6s um certo tempo a usar o sistema, este torna-se
intuitivo.

Facilidade de relembrar - A forma de utilizacdo do sistema tem de ser
facil de lembrar. Quanto mais facil for a aprendizagem mais facil é de
ser recordada.

Erros - O erro é definido por uma a¢ao que nao leva ao resultado
esperado. Caso este aconteca deve-se conseguir corrigi-lo sem perder
qualquer coisa que tenha feito.

Satisfacdo subjetiva - Os utilizadores devem gostar do sistema e devem
ficar satisfeitos ao usa-lo. A satisfacao é bastante relevante quando se
considera sistemas usados fora do ambiente de trabalho.

Todo este processo de testes no desenvolvimento de design de
interfaces serve para se conseguir avaliar um produto, conseguindo isso
de uma forma econémica. A medida que se forem efetuando testes,

0 processo torna-se mais simples e rapido. Este tema foi essencial
durante todo o processo, pois é através destes testes que se consegue
chegar a um bom resultado final, sendo que a pratica destes permite
orientar a estrutura de toda a aplicacdo e perceber se esta esta ou nao a
funcionar como o esperado.
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3.3.3. DESIGN DE INTERACAO

A Interacdo Humano-Computador é considerada a area que estuda a

relacdo que existe entre o homem e a maquina, e nesse aspecto o DI

é fundamental para se conseguir um bom entendimento entre ambas
as partes.

A evolucao que os interfaces graficos tém vindo a sofrer, esta relaciona-
do com a ligacdo que se cria entre os utilizadores e os dispositivos.

E importante um bom desenho das interfaces gréficas, é ai que o
Design de Interacao (DI) ganha especial relevo.

Tal como no caso da usabilidade, também no DI também existem
critérios que se devem seguir, de forma a desenvolver produtos
adequados ao utilizador, sdo eles:

Foco no utilizador - certificar que o produto atinge os objetivos
esperados e efetua as tarefas corretamente.

Prototipagem - desenvolver conceitos, mockups e protétipos de teste
para o problema em questao.

Restricdes - devido aos recursos existentes, por vezes é necessario
“limitar o produto”, o que implica reformular objectivos de modo
a cumprir as metas estipuladas.

Criar solu¢des adequadas - apds o processo de trabalho, deve ser
apresentada uma solu¢ao para um problema em particular, podendo
assim atingir melhores resultados.

A diversidade de areas que o DI aborda torna-o assim numa area
multidisciplinar. As varias areas de atuac¢do vao desde a engenharia a
informatica, a ergonomia, a psicologia até ao proprio design. A relacdo
existente entre estas areas visa proporcionar uma boa experiéncia

do utilizador com o sistema interativo.
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Preece (2005) cita algumas das razbes que podem ser identificadas
em qualquer tipo de sistema interativo e que causam frustra¢do ao
utilizador. A realcar:

* Quando um sistema nao faz o que o utilizador deseja;

* Quando um sistema nao fornece informacd&es suficientes que
permitam ao utilizador saber o que fazer;

* Quando as mensagens de erro sdo vagas, confusas e reprovadoras;

* Quando a aparéncia de uma interface apresenta muitos efeitos de
cor ou é muito confusa, espalhafatosa ou muito autoritaria;

* Quando o sistema requer que os utilizadores realizem muitos passos
para cumprir uma so tarefa.

E de referir que todos os temas referidos anteriormente estdo

muitas das vezes interligados, por isso, ndo se devem omitir passos

na elaboracgao de software. A aplicacdo criada engloba todos estes
principios visto ser uma ferramenta que exige interacdo com o
utilizador, sendo crucial o cumprimento dos requisitos acima descritos.
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3.3.4. DESIGN RESPONSIVO

O Design Responsivo é uma abordagem do web design que consiste
em elaborar sites de forma a optimizar a experiéncia de visualizacao,
sendo mais facil a sua leitura e uma navegac¢ao mais simples, um
redimensionamento minimo no ecra serve para uma vasta gama de
dispositivos.

Com o numero crescente de utilizadores com dispositivos mdveis como
o caso do iPhone, do iPad e outros smartphones ou tablets, criou-se
uma nova exigéncia na industria do desenvolvimento para a web,
comeca-se a utilizar agora websites com um /ayout que se consegue
adaptar a estes pequenos dispositivos. Esta nova tematica que é o
design consiste numa técnica de estruturacao HTML e CSS em que o site
se adapta ao browser do utilizador sem que seja preciso definir diversas
folhas de estilos para cada resolucdo de ecra. Isto torna mais facil a sua
adaptacdo a diferentes formatos.

O Design Responsivo, é portanto, uma das solu¢des que combate esse
problema, de forma a permitir que todos os elementos que compdem o
site se adaptem automaticamente a largura do ecra de cada dispositivo.
O Design Responsivo permite:

* Adaptar o layout da pagina de acordo com a resolu¢do de cada ecra;

* Redimensionar as imagens automaticamente para que caibam no
ecrd e para que ndo sobrecarreguem a transferéncia de dados num
smartphone;

* Simplificar elementos do ecra para dispositivos mdveis, onde o
utilizador normalmente tem menos tempo e menos atencdo durante
a navegacao;

* Ocultar elementos desnecessarios nos dispositivos mais pequenos;
+ Adaptar o tamanho dos bot&es e links para interfaces touch-screen
onde o cursor do rato é substituido pelo dedo do utilizador;

+ Utilizar de uma forma inteligente os recursos mobile como por

exemplo a mudanca de orientacdo no aparelho, seja ela horizontal ou
vertical.
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O Design Responsivo é uma solucdo estratégica que permite ser usada
a longo prazo visto ser mais eficaz quando se realiza uma pesquisa,
mostrando apenas os elementos mais relevantes para os dispositivos
moveis. Com este tipo de design, os problemas de redireccionamento
dos links deixam de existir, este exige pouca manutencdo e o custo

de desenvolvimento é mais em conta do que um site especializado
desenvolvido para mobile.

Esta foi uma solucdo a ter em conta no desenvolvimento deste projeto,
uma vez que esta aplicacdo podera ser usada no futuro em diferentes
formatos, permite assim uma experiéncia do utilizador de acordo com
o uso desejado. Quanto as desvantagens que tem, esta requer mais
investimento em termos de criacao e de desenvolvimento do site, como
também despende mais tempo na implementacgado, o que podera ser
um incoveniente quando existem metas a cumprir.

Figura 3 - Design Responsivo
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3.4. PROJETOS RELACIONADOS

No seguimento da metodologia abordada, foram analisados alguns
casos de estudo relevantes para este projeto. Comegou-se por ver
0 que existia a nivel de aplica¢des relacionadas com a doenca da
diabetes em geral. Depois focou-se a pesquisa em aplicacdes que
ajudassem o doente na contagem de HC e equivalentes, onde se
verificou que ndo existem muitas que cumpram este objetivo.

Na pesquisa feita nao foi tido em conta qual iria ser o formato final

em que a aplicacao seria implementada pois importava mais perceber

se existia alguma com os mesmos propdsitos. Nesta investiga¢ao

o essencial foi perceber quais as aplica¢des que continham alguma
informacao relevante que pudesse ser usada na criacdo da futura
aplicacdo e direciona-la para os requisitos que o SEDM do CHUC
pretendem. Das aplica¢des estudadas foram relevantes as seguintes:

GliControl

ORI + o ™ {3 oh24 LoV % a1 ™ (9 oh22 Lo % o 1 oh21

+ GliControl 4.0 6 * GliControl 4.0 6 2 GliControl 4.0

From [10-01-2013]&; [10-05-2013} [ KX
i Above the objective [UR—c 1] S—
M iecti Product: alméndega 5
| Bellow .the objective R ‘_‘
1 Objective Quantity: 4 35
Product: arroz cozido -
Unit: Spoon @
Quantity: 0 6.1
Quantity +
‘:iﬂ‘ iﬁ r'iﬁ‘ o} ‘i: 0] wh
T - -~
Quantity: 4 35 Current site @ Left leg
Product: arroz-doce 5 - Risht |
Unit: Spoon - U IS
Queantity: > 122 (@) Right forearm
./A
Total of CH: 80 (@) Left forearm
Insulin units: 2 Administer in the right forearm

Figura 4, 5 e 6 - Screenshots da aplicagdo GliControl

Esta ferramenta calcula o total de HC dos alimentos e as doses de
insulina a tomar, sincronizando os dados com o site. Faz o calculo do
valor da insulina automaticamente em funcao do valor da glicemia.
Analisa e mostra a percentagem de vezes que 0s valores estiveram
dentro do objectivo pretendido. Além disso, também envia os dados
por e-mail e indica o local do corpo onde se deve injetar a insulina.
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HelpDiabetes
Tl @ 1:25em @ 1:22rm Tl @ 7:08 Am
i1
« Total selections
_6/1/2012 (v) | * Cocoa mix, powder
% 13:00-13:30 Mipamac e
running Low = Potato pancakes >
| 79.0
‘_‘ 1 01 8 | keals
y 5.0 mmol/L -
i r 14.4 carbs > Abiyuch, raw >
Apidra 1.4 units g
|“ 08:00 Acerola juice, raw >
Bread crumbs, dry, 14.4 carbs
grated, plain . Acerola, (west indian 5
P4 07:28 - cherry), raw
Apid i
fn il Acorn stew (Apache) >

l Food name I Find I1eX!I

Figura 7, 8 e 9 - Screenshots da aplicagdo HelpDiabetes

A “HelpDiabetes” consiste numa aplicacdo que conta os HC e regista
os valores num banco de dados que contém varios tipos de alimentos.
Permite medir e inserir dados de ingredientes ou selecionar a partir de
porc¢des pré-definidas. Esta aplicacao faz a contagem total de hidratos
de carbono, gordura, proteina e calorias de cada alimento e permite
fazer uma estimativa da quantidade de insulina necessaria com base
nos hidratos de carbono ingeridos. Tem também a funcionalidade de
recuperar e reutilizar as refeicdes de registos anteriores.

Social Diabetes

>
(@ Nuevo control 7 Calculadorade Carbohidratos ControlesidelMartes1/10/2071)
Fecha y Hora 24/06/2013 23:36 7 99
25 Carbohidratos
Categoria Antes de 4 Calculo Manual Insulina répida 5 Insulina lenta 0
Recena 4
— o Carbohidratos en 100 gramos 50 &1
—_— ™ 80 Carbohidratos
Carbohidratos . Insulina répida 11 Insulina lenta 0
Escribe el peso total en gramos 25
s o los carbohidratos a consumir 134
Ejercicio Ninguno 4 40 Carbohidratos
Sk Hanki Lenta Insulina répida 10 Insulina lenta 0
Dosis sugerida 0 20.0
Para consumir 25 hidratos Insulina répida 0 Insulina lenta 22

de Cereales Almuerzo ricos en fibra,
debes consumir 50.0 gramos.

Figura 10, 11 e 12 - Screenshots da aplicacdo Social Diabetes

52



SABER CONTAR, SABER COMER
Ana Rita Capelo Antunes

Esta aplicacao permite registar os niveis de insulina e inseri-los num
grafico conforme a hora das refei¢des. Contém também uma tabela
de alimentos onde é possivel introduzir o numero de hidratos de
carbonos ingeridos e adaptar a insulina ao que se come. Possibilita
ainda a ligacdo a um site que mantém os dados coordenados com
dispositivos méveis.

SiDiary Diabetes
@© B 1zswn T+ B Bolus-Calculator

u S A R R T O )

Stdev:
Average:
AIC

Correction
=043

043 +7,

BRGLLIY  Statist.  Trend sync Setup el Trend Sync

Figura 13, 14 e 15 - Screenshots da aplicacdo SiDiary Diabetes

Permite o registo dos niveis de insulina e calcula a quantidade de

Setu

equivalentes a ingerir por refeicdo conforme o perfil de cada utilizador.
Existe também um registo grafico dos dados inseridos, no qual se avalia

os valores da glicose e indica qual o objetivo que se pretende atingir.
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Gluci-Check

Recherche B # Ajouter une fiche B M Synthése horaire
Salade de pates Désignation plat ou aliment P juin 2013
tarte aux ravioles
100g 1Hyper M 3Hypo W
150¢g Hypoglycémie (3)
Quantité portion 1 E
¢ 200g
Quantité portion 2 142 B3
g

Quantité portion 3 g

Oh 3h 6h 9h 12h 15h 18h 21h 24h

2 0 g. de glucides

Echelle lipidigue

Sport [4)

Unité de portion g
Index glycémique

Teneur en glucides
pour 100 g ou
100 ml d'aliment

Ajouter @ mon repas Ma note %

h 6h  9h  12h 15h 18k 21h 24k
Energie Protéines 12¢g

Glucides 20 Sucres 4g

Imagem 16, 17 e 18 - Screenshots da aplicacdo Gluci-Check

A aplicagao “Gluci-Check” calcula os hidratos de carbono de varios
pratos. Contém uma base de dados de alimentos com imagens de
diferentes por¢des. Por outro lado permite também adicionar novos
dados e guarda-los. Ainda permite registar do nivel de insulina

e apresenta-lo num calendario.

Carb & Cals

Food portion

Custom food

|Enter food title

Back

i Breakfast

Toast with Jam & Margarine....
Orange Juice..ummusnesss

- Dinner

Cod (baked).

L (TG ) R ——
Mange Tout

Imagem 18, 19 e 20 - Screenshots da aplicagdao Carbs&Cals
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Esta ferramenta contém fotos de uma vasta selecao de alimentos

e bebidas até seis quantidades diferentes de cada item, com o teor

de HC, calorias, proteinas, gordura e fibra visiveis em cima de cada foto.
Os itens de alimentos e bebidas estdo dispostos em categorias.

Permite ao doente selecionar os alimentos que vai ingerir e escolher

a quantidade que quer, calculando os valores de HC conforme a sua
escolha. O utilizador pode também tirar uma foto aos alimentos

e adiciona-los a lista ja existente.

Apos esta analise concluimos que nenhuma das aplicagdes estudadas
anteriormente cumpre com todos 0s requisitos que pretendemos para
este projeto, principalmente no que diz respeito ao ensino da doenca e
explicacdo de algumas nocdes basicas da mesma. Muitas das aplicacbes
contém a quantidade de HC dos alimentos mas nao convertem para
equivalentes, o que € um ponto essencial para o que foi pedido.
Também a dosagem de insulina que muitas apontam é importante mas
ndo € exatamente o que se pretende para este projeto, pois € preciso
diferenciar cada pessoa conforme o seu perfil. Outra funcionalidade
importante e que nenhuma contém é uma parte didatica, como o caso
de jogos interativos e que expliguem a contagem de equivalentes de
forma simples e concreta, com o propdsito de o utilizador se tornar
independente nos calculos.

Apesar disso, este estudo foi essencial para nos guiar na criacao do
objetivo que pretendemos, usando os pontos fortes que algumas
aplicacbes contém, como por exemplo a listagem dos alimentos e a
indicacdo do seu valor nutricional. E preciso realcar que a aplicacdo
criada esta inserida em contexto real e tem necessidades especificas,
sendo uma ferramenta de ensino da doenca da diabetes do tipo 1.
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4. DESENVOLVIMENTO PRATICO

4.1. OBJETIVOS DA APLICACAO

O que se pretende fazer com esta aplicacdo é, para além de uma boa
organizacdo da informag¢do e uma linguagem clara, a implementacgao
de funcionalidades que o servico de endocrinologia do CHUC considera
como essenciais para ensinar o doente. Os objetivos deste trabalho
passam por:

* Perceber quais as necessidades que o servi¢o precisa;

* Entender as necessidades de uma pessoa com diabetes tipo 1;
+ Compreender de que forma as consultas sao feitas;

* Aprender quais os calculos que sdo necessarios fazer;

* Desenvolver uma aplica¢do de apoio ao ensino do doente diabético
tipo 1;

O proposito deste trabalho é, para além da criacdo da aplicagao,
demonstrar a utilidade que o design de interacdao pode ter quando
aliado com a area da saude. O estudo efectuado acerca destas
tematicas pretende refletir-se na criacao desta ferramenta e aplicar
toda a matéria que foi estudada ao longo do mestrado.

O projeto ndo consiste apenas em criar mais uma aplicacdo no meio
de muitas outras mas sim um utensilio de apoio ao servico do CHUC
no ensino da diabetes aos doentes. Este foca-se nas necessidades
consideradas essenciais para ajudar o servico que neste momento nao
possui ferramentas atualizadas e dinamicas no que se refere ao ensino
e explicacdo da diabetes.
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4.2. METODOLOGIA UTILIZADA

O projeto comecou por tentar identificar e avaliar quais as necessidades
que os doentes com diabetes do tipo 1 tém e através disso perceber
qual o melhor caminho a seguir para a criagdo de uma ferramenta
eficiente nesse sentido.

Definiu-se também o publico-alvo para a aplica¢do, ndo sendo

incluidos apenas os portadores da doen¢a mas também a comunidade
envolvente, desde familiares, médicos e nutricionistas. Para desenvolver
todo este projeto foi necessario adoptar um processo rigoroso para se
conseguir obter uma boa estrutura da organizacao da informacao.

A primeira abordagem ao projecto consistiu na realizagao de uma
reunido com o servico, bem como num estudo mais aprofundado

do que realmente € doenca da diabetes. Para obter todas estas
informacdes foram feitas pesquisas na internet e leituras de artigos
sobre esta tematica. Foram realizadas reunides que foram essenciais
para o esclarecimento de duvidas, para se comecar a entender de que
maneira é que a aplicacdo a ser desenvolvida seria uma mais valia para
o SEDM e que conteudos seriam importantes.

O segundo passo consistiu em fazer um levantamento das ferramentas
sobre esta tematica ja existentes no mercado e perceber em que

areas e meios a aplicacao se destacava. Tudo isto foi feito a par com

o levantamento dos requisitos que o servico achava necessario e
essencial.

Como ja foi referido anteriormente, apds uma analise dos casos de
estudo, verificou-se a existéncia de algumas falhas nas aplicacdes ja
existentes, principalmente no que diz respeito aos calculos que sdo
necessarios fazer, a correspondéncia de equivalentes em funcao
dos hidratos de carbono e também a ma organizacdo que existe em
algumas delas, tornando-as confusas.
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No que se refere aos requisitos técnicos necessarios para

a implementacao e, visto ser uma aplicacdo para a web, a ideia foi
desenvolver o projeto numa linguagem que abrange varios tipos de
dispositivos, ndo so fixos mas também maéveis. A aplicacao foi entdo
desenvolvida em HTMLS5, o que permite uma adaptacdo futura a varios
dispositivos, utilizando para isso o design responsivo como ja foi falado.

Ap0s estas decisdes, foi iniciada a criagdo de mockups com o objetivo
de perceber a organiza¢do da aplicacao e poder corrigir algumas falhas
com o feedback que o servico ia dando. O passo seguinte foi criar uma
interface grafica apelativa ja com os conteddos bem organizados para
se perceber a futura estrutura da aplicacdo a implementar.

O ultimo passo, realizado apds ter concluido os estudos da interface
grafica, consistiu em programar a aplicacao apos ter os estudos da
interface grafica ja feitos e efetuar testes de usabilidade de maneira
retirar conclusdes sobre a facilidade de uso e corrigir possiveis erros.

A metodologia adotada para a criacao desta aplicacao foi, a meu ver,

a mais adequada pois permitiu abordar, passo a passo, as diferentes
etapas do processo.
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4.3. FUNCIONALIDADES A IMPLEMENTAR

Como ja foi referido, no desenvolvimento deste projeto foi necessario
identificar os requisitos. Para isso foram imprescindiveis algumas
reunides com o SEDM do CHUC, nas quais foram recolhidas
informacdes cruciais para iniciar o desenvolvimento da aplica¢do. Uma
das necessidades que se considerou relevantes é o ensinamento da
contagem de equivalentes por refeicdo em func¢ao dos hidratos de
carbono que cada alimento contém. Nas reunides realizadas ao servigo,
comecou-se por delinear o projecto e decidir qual o fim pretendido. Foi
também explicado o método de ensino usado atualmente no servico,
gue consiste em explicar ao doente as principais caracteristicas da
doenca e como devem gerir a alimenta¢do de uma forma saudavel,
através de um PowerPoint, de uma forma limitada e pouco interativa
com o doente. Foram também explicadas as diferentes fun¢des que o
médico, o nutricionista e o doente tém, estando todos eles envolvidos
no tratamento da diabetes. Numa segunda reuniao definiram-se os
pontos mais importantes a focar e que foram essenciais perceber no
ensinamento da doenca, estes passam por explicar ao doente. Estes
consistem na explicacao ao doente da alimentacao indicada e no
ensinamento da contagem do numero de HC contido nos alimentos,
tal como a maneira de calcular correctamente a dose de insulina

a administrar. Apds este processo, 0s requisitos essenciais para a
aplicacao seriam:

1. Especificar o perfil de cada doente;

2. Relacionar o numero de equivalentes em fun¢ao dos HC;
3. Calcular qual o nivel de insulina a administrar;

4. Criar uma lista de alimentos que contém HC;

5. Ajudar na leitura de rétulos alimentares;

6. Criar um jogo interativo para ajudar os doentes;
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O primeiro ponto esta relacionado com o facto de as caracteristicas
do organismo diferirem de pessoa para pessoa, o que faz com que

as dosagens de equivalentes também ndo sejam iguais. O segundo
ponto relaciona-se com a necessidade de saber ndo sé o numero de
HC que cada alimento contém mas também a quantos equivalentes
corresponde. O terceiro ponto advém da necessidade de explicar

ao doente de que forma os calculos sao feitos para saber a dose de
insulina a tomar relacionando com o nimero de equivalentes de cada
alimento. O quarto ponto surge da importancia da existéncia de uma
base de dados de alimentos com os respectivos valores nutricionais
necessarios para ajudar o doente a saber o que pode consumir e
poder consultar facilmente os alimentos que pretende. O quinto ponto
pretende ajudar o doente a ler rotulos de alimentos em funcdo dos
HC que contém e explicar a que se refere cada parte de um rétulo
alimentar. E por fim o sexto ponto consiste na criagdo de um jogo
didatico que ensine o doente de uma forma dinédmica, ajudando-o a
assimilar os conhecimentos adquiridos e tornando-o autbnomo na
gestdo da sua alimentacdo.

Em paralelo com o levantamento dos requisitos foi feita uma analise
as aplicacBes ja existentes, de forma a identificar os seus pontos fortes
e fracos. Isto ajudou-nos a perceber que funcionalidades seriam mais
relevantes para a nossa aplicacao e quais poderiam ser usadas para a
diferenciar das restantes, com base nos objectivos definidos.

QElcastes GliControl HelpDiabetes .Soaal §|D|ary Gluci-Checkd arbs & Cals SEDM
Diabetes Diabetes

Perfil do Doente @
Consultar Equivalentes o o
Consultar Hid. de Carbono @ o o o o o o
Calcular Dose de Insulina o o o
Tabela Alimentos ® o o o o
Leitura de Rot. Alimentares o o
Jogo Interativo o
Ensinamento o
Calendario o [ ) ()

Registo Gréfico () o ®

Figura 21 - Tabela de Comparacao
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A conclusdo a que se chegou ap0s este estudo foi que as aplicagdes
existentes por vezes continham demasiada informacgdo e eram pouco
objetivas e confusas. Optou-se entdo por criar uma aplicagdo com
funcionalidades especificas e consideradas relevantes para o SEDM, de
modo a que esta ferramenta se tornasse um apoio fundamental nas
consultas efectuadas no servico, o que ndao acontece em nenhuma das
ferramentas estudadas.

Durante todo o desenvolvimento deste projeto foi sendo feita a pesquisa

para a escrita para o estado da arte, na qual foram abordados os temas e as
areas necessarias para se conseguir realizar este projeto. A pesquisa focou-se
em areas como o “Design de Interacdo’, a“Usabilidade de Sistemas”e o “Design
Centrado no Utilizador”. Também foi realizada uma pesquisa sobre a doenca e o
que esta envolve, de forma a introduzir o leitor ao tema.

O passo seguinte consistiu em saber qual o formato final em que a aplicacao
seria desenvolvida. Concluiu-se que o mais interessante e abrangente seria
desenvolver para a web utilizando linguagem de programacao de HTML5 e
(CSS3. Isto permitiria conferir maior acessibilidade tanto ao servico como aos
doentes, além de que seria mais facil uma futura adaptacao a outros dispositivos
e diferentes formatos, através do design responsivo.
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4.4. DESENVOLVIMENTO DE INTERFACE

4.4.1. PROTOTIPAGEM E MOCKUPS

Com a identificacdo dos requisitos e do formato em que aplicacdo

se iria desenvolver, o seguinte passo consistiu na criacao de mockups.
Os primeiros mockups foram feitos em Balsamiq e foi seguida a
sequéncia da apresentac¢do do PowerPoint fornecido pelo servico. As
imagens seguintes mostram a sequéncia da estrutura desenvolvida
inicialmente. As imagens a baixo mostram exemplos dos primeiros
mockups criados. Segundo a ideia inicial, o utilizador comeca por fazer
um registo de login (Figura 24), ap6s entrar na aplicacao, o utilzador
poderia escolher entre ir par a parte de ensino ou para a parte de
jogos (Figura 25), na parte de ensino o utilizador poderia, por exemplo,
consultar os HC de alguns alimentos (Figura 26), na parte de jogo o
utilizador podia arrastar alimentos para o prato e adivinhar o numero
total de equivalentes que o prato continha conforme a sua quantidade
(Figura 27).

QX ) & D

SEDM

Nome I_ I
Password I_ I

Figura 24 - Registo de Login
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QA0 X0 )& )

SEDM

Ensino Jogo

Figura 25 - Menu Principal

A Web Page

OQ X{} { http:// ] @

Tabela de Referéncias de HC

SEDM LDoces e Sohremesasl | Adicionar ] | Remover ]
Bolo de arroz (70g) = 4 equivalentes H
Quegue (70g) = 4 equivalentes .

Pdo de leite (75g) = 2,5 equivalentes

Pastel de nata (70g) = 2 equivalentes

Arroz doce (1/2 chéavena) = 5 equivalentes
Tarte de magad (110g) = 2 equivalentes

Pdo de |6 (1 fatia de 100g) = 4 equivalentes
Pudim de ovos (1 fatia de 150g) = 3 equivalente

Compota de fruta (1c de sobremesa) = 1 equival

Chocolate de leite (50g) = 2 equivalentes vl

Figura 26 - Tabela de Alimentos
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Jogo Equivalentes

Sopa

Quantidade
]

O
O
O

Prate

Sobremesa

Bebida

|
0000 O

| Verificar ) I Total de Equivalentes I

Figura 27 - Jogo Adivinhar Equivalentes

No fim de concluir estes primeiros esbocos realizou-se uma reuniao
com o servi¢o a fim de se perceber qual a melhor estrutura a adoptar.
A conclusdo a que se chegou foi que os mockups ainda eram muitos
simples para se conseguir avaliar a sua aplicabilidade. Foram entdo
desenvolvidos novos mockups, ja com maior detalhe a nivel grafico, de
forma a permitir uma maior percepcdo de como a aplica¢cdo poderia
vir a ficar. Nas imagens abaixo é apresentado o exemplo de um menu
principal com seis itens (Figura 28), uma pagina de correspondéncia
de gramas de HC para Equivalentes (Figura 29), uma pagina com
referéncias da quantidade de HC nos alimentos (Figura 30) e um
exemplo de uma das paginas da tabela de “Doces e Sobremesas” na
qual sdo mostrados os mais consumidos (Figura 31).
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edm

Servico de
Endocrinologia,
Diabetes e Metabolismo

Canto Horphoir s v da Comera (CHIC) P

CONTAGEM EXEMPLO
PLANO HIDRATOS DE
ALIMENTAR DE CARBONO REFEIGOES

TABELA DOSE DE
HIDRATOS INSULINA
DE CARBONO A ADMINISTRAR

LEITURA
ROTULOS

Figura 28 - Menu Principal

edm

B ok, CONTAGEM DE
Didosiesieelonolii HIDRATOS DE CARBONO

1 Equivalente = 15gr Hidratos de Carbono

Co-5or [l wiocontan |
100 Jl covranvzaur |
i1 z0or QI contarEavr |
=25 or Qi conran 1 e 1z cour]
=5 5o Qi covarzean |

AVANGAR

Figura 29 - Correspondéncia de HC
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edm

i VOLTAR
Servico de
EDndgctrinologicf, &6l
iabetes e Metabolismo

S et e DOCES E SOBREMESAS

Bolo de Arroz Pastel de Nata Tarte de Maca Pudim de Ovos
70gr 70gr 110gr 150gr

4 Equivalentes 2 Equivalentes 2 Equivalentes

3 Equivalentes

Figura 31 - HC de Doces e Sobremesas

edm

Servico de
Endocrinologia,
Diabetes e Metabolismo

LSESSISE2TY TABELA DE REFERENCIA DE HC

LEITE E DERIVADOS

=4 =4 v

- 2T a

3
DOCES E SOBREMESAS

FRUTOS

VOLTAR

Figura 30 - Tabela de Alimentos
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ApOs a criacao destes novos mockups foi feita outra reunidao com

o0 servi¢o na qual foi avaliada a estrutura base. Com esta reuniao
percebemos quais as areas que a aplica¢do iria conter e quais 0s
seus conteudos, sendo que foram reformuladas algumas das areas
anteriormente referidas. Definiram-se assim quatro areas distintas,
cada uma dividida em duas seccdes. A lista seguinte consiste na
estrutura da aplicacdo a qual se chegou na reuniao.

1. Ensino:

- Correspondéncia de HC e Equivalentes

- Leitura de Rotulos Alimentares

2. Consultar:

- Consultar valor nutricional dos alimentos
- Exemplo de Refei¢8es

3. Ferramentas:

- Tabela de Dados Individuais

- Calcular a Dose de Insulina a Administrar
4. )Jogos:

-Jogo calculo de insulina

- Jogo contar Equivalentes

A area de “Ensino” é, como o nome indica, uma area que pretende
ensinar o doente. Esta contém a explicacdo da conversao de hidratos
de carbono para equivalentes e uma outra que ensina a ler rétulos
alimentares, contendo trés exemplos de rétulos dos alimentos que

o0 servico achou mais convenientes, sendo eles: iogurte, bolachas e
cereais.
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A area de “Consultar” consiste numa ferramenta que permite consultar
guantos equivalentes tem determinado alimento. O utilizador pode
escolher a categoria de alimento que quer consultar da seguinte

lista: Amidos, Frutas, Horticolas, Leite e Derivados, Sopas e Doces e
Sobremesas. Ao seleccionar uma categoria de alimentos, o utilizador
depara-se com um scroll horizontal que contém imagens dos alimentos
mais consumidos e que permite consultar quantos equivalentes tem
um determinado alimento. Além disso, por baixo desta area esta
presente um campo de pesquisa através do qual o utilizador pode
procurar outro alimento que ndo esteja na seleccdo acima. Apos
escolher um alimento e ao introduzir a sua quantidade é apresentado
0 numero de equivalentes, calorias, proteinas e HC. A outra sec¢ao
desta area mostra exemplos de refeicdes para cada refeicdo do dia, de
forma a ajudar o doente a perceber como podera ter uma alimentac¢ao
saudavel.

A area de “Ferramentas” € constituida por duas paginas, a primeira
das quais contém uma pagina com uma tabela onde o utilizador pode
introduzir os seus dados (prescritos pelo médico). Estes sao cruciais
para saber a dosagem de insulina a administrar por cada refeicdo. A
segunda contém uma ferramenta de calculo ajuda o doente a fazer os
calculos, através da introducdo dos seus dados.

Por fim a area de “Jogos” é composta por dois tipos de jogos

que, embora sejam semelhantes a nivel grafico, tém objectivos
completamente diferentes. No primeiro é pedido ao doente que calcule
os equivalentes da refeicdao conforme o que vé prato com base no que
aprendeu durante as consultas. No segundo jogo é pedido ao utilizador
que calcule o nivel de insulina que tem que administrar conforme o que
vé no prato e associar aos seus niveis de insulina. Estes jogos permitem
ao utilizadore arrastar alimentos para o prato e assim perceber a
quantidade de HC ou equivalentes que estdo a visualizar. Os jogos sao,
portanto, uma parte lUdica da aplicagdo que ajuda a assimilar.
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4.4.2. LOGOTIPO

O nome da aplicagao foi sugerido pelo servico, tendo como conceito o
facto de os dois objectivos principais seriam ensinar o doente a ter uma
alimentacdo saudavel e e a contar equivalentes. Neste sentido, o nome
escolhido foi “Saber contar, Saber comer”. O Log6tipo desenvolvido
com base no log6tipo do SEDM, utilizando um tipo de letra simples e
de facil leitura, de forma a sugerir autenticidade e ao mesmo tempo,
transmitir a ideia de acessibilidade. A forma redonda remete para a
roda dos alimentos relacionada com uma dieta equilibrada. Uma vez
que aplicagao é um produto do SEDM, as cores utilizadas tiveram como
base os tons rosa do logo do servico (Figura 22), de forma manter a
coeréncia entre os dois

Saber
contar

contar contar

Figura 23 - Versdes Logotipos
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4.4.3. DESENVOLVIMENTO GRAFICO

Outra questdo levantada relacionava-se com quem teria acesso a
aplicacao, isto €, se esta seria do dominio publico ou ndo. Optou-se por
criar um acesso exclusivo para o administrador, que sera alguém do
servico dos CHUC, e que tera a responsabilidade de gerir os utilizadores,
bem como as permissdes de cada um. Assim, qualquer utilizador tem

a possibilidade de se registar mas fica sujeito a aprovacao do servico.
Com esse efeito foi entdo criada uma interface grafica com uma pagina
de administrador e as diferentes componentes que esta engloba. Visto
ser uma aplicacdo muito especifica para o servico, achou-se que deveria
ser restrita, podendo qualquer utilizador se registar mas ficando sujeito
a aprovagao por parte servico. Foi entdo estudada a aparéncia que

se queria dar a aplicacdo. Um dos aspectos analisados consiste na
paleta de cores que foi escolhida. Esta tem como base a cor do logo do
servico, uma vez que um dos requisitos impostos pelo servico seria que
a aplicacdo estivesse visualmente coerente com sua a imagem grafica.
Desta forma, foi escolhida uma paleta de cores na qual predominam os
tons rosados. Abaixo pode ver-se a paleta escolhida.

#b6354a #ef4b62 #f27178 #f59393 #5d5d5d #elelel

R: 182 R: 239 R: 242 R: 245 R:93 R: 225
G:53 G:75 G: 113 G: 147 G: 93 G: 225
B:74 B: 98 B: 120 B: 147 B:93 B: 224

Figura 32 - Paleta de Cores Utilizada

73



SABER CONTAR, SABER COMER
Ana Rita Capelo Antunes

Inicialmente foram feitos estudos com o tom rosa do logo servi¢o

mas depressa se percebeu que ndo funcionava. Optou-se entdo por
se usar uma paleta de cores que resultassem entre elas e, a0 mesmo
tempo, mantivessem o tom rosado (Figura 32). Apos definir a paleta
foi escolhida uma cor base predominante em toda a aplicacdo e
depois foram utilizadas as outras cores complementares servem para
diferenciar as restantes func¢des e elementos. No menu principal estas
cores foram usadas para fazer uma divisdao em 4 secc¢des. Esta paleta
permite manter uma coeréncia grafica nas varias paginas da aplicacao.
Isto pode ser observado nas cores dos elementos: os bot8es sdo
sempre da mesma cor; as areas de registo e adi¢cdo de utilizador tém
sempre um tom mais escuro; e as caixas de introduc¢ao de texto tém
uma cor diferente das caixas de texto de output.

Outra das op¢des tomadas foi passar a ter icones em vez de botbes
escritos no cabecalho das paginas da aplicacdo, de forma a facilitar a
interacdo e tornar a aplicacdo mais simples. Os icones foram escolhidos
com base em aplica¢des ja existentes de forma a perceber o que seria

mais intuitivo. Os icones de “voltar atras”, “menu principal” e “sair da
aplicacao” substituiram o que inicialmente eram os botdes de texto.

Quanto as imagens utilizadas para a aplicacdo, inicialmente

a ideia era fotografar diversos tipos de alimentos e refei¢cdes, de acordo
com o que o servico pretendia. Tal ndo foi possivel devido a dificuldade
de encontrar uma data compativel com o servico e que ndo atrasasse o
desenvolvimento do projecto. Assim, optou-se por utilizar imagens da
internet, tendo o cuidado de verificar os direitos de autor das mesmas.
Algumas imagens foram também retiradas do PowerPoint, como é

o caso das imagens utilizadas nos “exemplos de refei¢cdes”, foram
tratadas e adaptadas para ao layout.
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Quanto a tipografia utilizada, optou-se por usar uma fonte desenvolvida
para a web, que tivesse facil leitura e que tivesse boa legibilidade em
pequena resolucdo . A fonte escolhida foi a “Open Sans” desenvolvida
por Steve Matteson e disponibilizada em www.google.com/fonts/
specimen/Open+Sans. Foram utilizados diferentes pesos da fonte para
definir uma hierarquia na aplicacdo.

Open Sans Light

Open Sans Light Italic

Open Sans Regular

Open Sans Regular Italic
Open Sans Semibold

Open Sans Semibold Italic
Open Sans Bold

Open Sans Bold Italic

Open Sans Extrabold
Open Sans Extrabold Italic

Figura 33 - Tipografia Utilizada
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4.5. ESTUDOS DE INTERACAO

Adicionar R . .
Correspdndecia Amidos
Utilizador P
|
_ Qerlr Leitura Fruta
Utilizadores Rétulos
T
Entr.ar.como C(?nsultar Horticulas
Administrador Alimentos
Exemplos Leitee
) Refeicoes Derivados
Login —_— Menu
Calculo Doces e
Insulina Sobremesas
Registar
Tabela
Sopas
Dados P
Jogo 1
Jogo 2

Figura 34 - Esquema de Interacdo

Na imagem acima podemos ver os estudos de interacao feitos.

A aplica¢do inicia-se com um registo de /ogin que permite o acesso por
parte do administrador ou por parte do utilizador comum. Se entrar
como administrador é permitido o acesso a gestdo de utilizadores
para decidir quais os utilizadores ja registados que podem ter

acesso a aplicacao. Tem também a opcao de adicionar um utilizador
directamente. No caso de um utilizador ndo administrador, existem
duas opc¢des: entrar, caso ja tenha o registo feito e aprovado, ou
registar-se, ficando sujeito a aprova¢ao do administrador. Apds entrar
na aplicacdo, o utilizador depara-se com o menu principal que contém
as diferentes funcionalidades da aplicagdo, que neste caso sdo oito. No
caso de entrar na “consulta de alimentos”, este pode escolher qual dos
diferentes tipos de alimentos quer consultar. Ao seleccionar um tipo é
aberta uma nova pagina HTML com os diferentes alimentos.
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4.5.1 TESTES DE USABILIDADE

Para a realizacdo dos testes de Usabilidade foram escolhidas pessoas
que lidam didriamente com a doenca, Segundo Jakob Nielsen, para
obter os melhores resultados a partir dos testes de usabilidade ndo
sao necessarios mais de 5 utilizadores e que com 15 utilizadores se
descobre praticamente a totalidade dos problemas de usabilidade. A
escolha destes ndo foi facil, pois foi bastante dificil encontrar alguém
disponivel que preenchesse os requisitos procuravamos, isto é, serem
pessoas portadores da doenca ou ser pessoal ligado ao servico.

A amostra que se conseguiu obter era composta por cinco individuos.
E importante referir que os interesses pessoais, as idades e as
profissdes das pessoas que realizaram os testes variam bastante,
mas desta forma foi possivel ter uma noc¢do mais geral da aceitagao
da aplicacdo. Para uma melhor valida¢ao do projeto foi importante
elaborar dois tipos de teste ao utilizador: um teste de usabilidade (ver
anexo Il) e um questionario de satisfacdo do utilizador (ver anexo lll).
Como ja referimos, o publico-alvo da aplicagdo consiste em dois tipos
de utilizador: doentes e pessoas do servico.

Desta forma, algumas questdes variavam consoante a pessoa que
estava a realizar o teste. As primeiras dez tarefas eram referentes
aos doentes com diabetes e as Ultimas trés eram para ser testadas
pelo pessoal do servico que é quem ira gerir 0 acesso aos restantes
utilizadores.
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. Registar utilizador;

. Entrar na aplicacdo com o registo de login;

. Consultar rétulos alimentares;

. Consultar quantos equivalentes tem um pao integral;
. Fazer o calculo de qual a insulina a administrar;

. Consultar o exemplo de uma refeicao;

. Guardar registo na tabela de dados;

00O N o U1 b W N =

. Voltar ao menu inicial;

9. Adivinhar quantos equivalentes tem no prato;
10. Sair da aplicacao;

11. Entrar como Administrador;

12. Registar novo utilizador;

13. Gerir utilizadores;

Os utilizadores foram observados enquanto realizavam estas tarefas
e foram sendo tiradas notas descritivas do seu progresso. A amostra
de utilizadores era composta por pessoas com alguma experiéncia em
tecnologias a outras que nao tinham tanta facilidade em interagir com
a aplicagao.

Para isso foi feita uma tabela que continha os seguintes pontos:
O utilizador foi capaz de realizar as tarefas em causa?

A informacao relevante foi encontrada?

Quanto tempo demorou?

Os caminhos seguidos foram os mais eficientes?

O utilizador sabe o que estao a fazer?

Que problemas encontraram?
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Segundo Nielson, a dificuldade dos testes de usabilidade variam entre
facil, médio e dificil conforme o tempo que estas demoram a realizar.
Estas perguntas permitiram perceber e avaliar o que funcionava melhor
e 0 que nado era tao intuitivo. Chegou-se a conclusdo que as tarefas
mais faceis foram as que o utilizador concluiu a primeira tentativa e
sem problema, foram as tarefas: 1, 3, 7, 8 e 10. As que foram de nivel
médio, em que o utilizador concluiu na segunda ou terceira tentativa
demonstrado ligeiras dificuldades, foram as tarefas: 2, 4,5, 6,9, 11, 12
e 13. Nenhuma das tarefas foi considerada de nivel dificil, ou seja, o
utilizador concluiu sempre a tarefa antes de realizar uma terceira ou
quarta tentativa.

ApOs a realizagao das tarefas, os utilizadores preencheram um
questionario de satisfacdo que consistia em classificar algumas
caracteristicas das aplica¢do relacionadas com a cor, usabilidade,
utilidade e interface com base numa escala de um a cinco, em que um
corresponde a muito bom, dois a bom, trés a suficiente, quatro a mau
e cinco a muito mau. Este questionario teve o intuito de perceber o que
utilizador achou da aplicacdo e como é que esta pode ser melhorada.

A nivel geral, todos os utilizadores consideraram consideraram

a aplicacdo util e funcional.
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No fim dos testes realizados feita a andlise dos resultados e tiradas as
respectivas conclusdes.

Figura 35 - Testes de Usabilidade

Com estes testes conseguiu-se perceber que a maior dificuldade dos
utilizadores foi fazer o registo de login, pois este ainda ndo estava
totalmente implementado na altura dos testes. A parte de jogos nao

foi testada porque ndo se encontrava implementada na sua totalidade.
No entanto, uma vez que ja estava desenhado o layout, explicou-se o
modo de funcionamento e isto permitiu obter algum feedback por parte
do utilizador. No que diz respeito a percep¢ao dos restantes elementos
graficos, estes foram considerados de facil compreensao, embora o
icone de “menu” foi pouco intuitivo para alguns utilizadores, tendo estes
usado mais o icone de “voltar atras”. Relativamente a parte textual, no
geral o tipo de letra foi considerado como tendo facil leitura, embora
alguns utilizadores tenham referido que na parte da “leitura de rétulos”
o texto estava demasiado pequeno. Quanto as imagens utilizadas
também foram perceptiveis e com qualidade razoavel. Na parte de
fazer os calculos também ndo existiram grandes duvidas e no geral os
utilizadores conseguiram realizar as tarefas com sucesso.
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Em relacdo as restantes tarefas, os utilizadores demonstraram que
apos realizar uma das tarefas, as restantes tornavam-se mais faceis

de executar. Outra alteracdo feita com estes testes foi definir melhor a
parte de aprovacao ou rejeicao dos utilizadores registados por parte do
administrador. Durante os testes aos possiveis administradores, esta
tarefa suscitou algumas duvidas e foi encontrada outra solu¢do para
resolver o problema.

4.5.2. ALTERACOES EFECTUADAS E DECISOES TOMADAS

Uma das principais alteracdes feitas foi restringir o uso da aplica¢do a
pessoas envolvidas com o servico, ou seja, tornar a aplicacao privada.
Isto faz com que existam dois tipos de login: o de administrador e o
de utilizador comum. Este Ultimo requer a aprovacao por parte do
administrador.

Esta alteragdo levou a que, uma vez que existem contas, pudessem
ser guardados dados relativos ao utilizador, como por exemplo os
introduzidos na tabela. Esta funcionalidade é bastante relevante pois
permite que, por exemplo, 0 médico introduza os valores na tabela do
doente durante uma consulta e assim evita que estes tenham de ser
constantemente introduzidos.

Outra decisdo tomada relaciona-se com a restricdo do numero de
alimentos que aparecem no scroll da lista de alimentos, optando
apenas por utilizar os que mais se consomem e que o servico definiu.
Esta op¢ao também foi tomada devido a falta de fotografias de autoria
propria.

Outro pormenor que so foi detectado posteriormente foi a necessidade
de ter um espago para as mensagens de erro, tanto no registo de

novo utilizado como no login, de forma a lembrar ao utilizador como
completar os espacos de texto corretamente. Foi também acrescentada
uma area no canto inferior esquerdo que permite ao utilizador perceber
em que pagina se encontra.
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Outra decisao que se tomou estava relacionada com as imagens de cada
alimento e refeicao. Decidiu-se utilizar de imagens disponiveis na internet ou
existentes no Powerpoint em vez de se fotografar cada prato. Esta alteracdo foi
provocada pela falta de tempo e atraso na resposta por parte do servico.

4.6. IMPLEMENTACAO

Como ja foi referido anteriormente, a aplicagao foi desenvolvida em
HTMLS5, visto que esta linguagem de programacao suporta varias
funcionalidades. Desta forma, permitiu a constru¢do do que estava a
planeado no prototipo, e possibilitou também a sua adaptacao futura
ao design responsivo.

Durante todo o processo de implentacdo houve uma grande
compontente de aprendizagem e pesquisa pois ndo era uma linguagem
com a qual estava familiarizada. Isto fez com que grande parte do
tempo atribuido a implementacdo tenha sido utilizado para pesquisa.

A par do desenvolvimento em HTML foram também desenvolvidos os
estilos em CSS para as diferentes paginas da aplicacao. As animacdes
foram feitas em JQuery, como por exemplo a parte dos scrolls das
paginas dos alimentos, a parte de calculo e do jogo foi implementada
em JavaScript.

A funcionalidade de registo e login de utilizadores fez com que fosse
necessario desenvolver uma base de dados em MySQL e consequente
ligacdo a mesma em PHP. A base de dados foi também usada para
guardar as listas de alimento e todas as informacdes de cada alimento,
de forma a possibilitar a funcionalidade de pesquisa. Até a criacdo da
aplicacao esta lista era guardada num ficheiro Excel e a sua consulta
ndo era tao facil.

Todas estas diferentes linguagens fez com que, dado o meu baixo nivel

de conhecimento, fosse uma tarefa complexa e que exigiu bastante
tempo de pesquisa.
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4.7. RESULTADO FINAL

Figura 36 - Registo de Login
Aqui o utilizador insere os
seus dados ou, caso ndo esteja
registado, pode efectuar o

registo

Figura 37 - Menu Principal

No menu principal o utilizador
acede as diferentes areas da
aplicagdo.

ENSINO CONSULTAR FERRAMENTAS

Correspondéncia Contetido de Calcular
HC nos Equivalentes
Alimentos da Refeicao

Exemplos de Calcular
Equivalentes Insulina a
em Refeigdes Administrar
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Figura 38 - Leitura de Rétulos

Na leitura de rétulos alimentares
o utilizador pode aprender como
ler um rétulo escolhendo entre Sab Leitura de Rétulos Alimentares
trés produtos: iogurte, cereais

ou bolachas.

Ingredientes
Ingredientes Arroz, Trigo Integral, Agucar, Gliiten

s componentes séo de Trigo, Gérmen de Trigo, Leite em
listédos por ordem decrescente 4 PG Desnatado, Sal, Extracto de Malte,
gaganddade emglle s Vitamina , Ferro, Vitamina B, Acido

encontramno produto Eélico Gitamina D

ROTULO
I0GURTE

Por 100g___|Por porgao de 30g]
Valor Energético
Quantidade de energia 4 Valorenergético &8
plar 1008 £por porca Proteinas 8 Porgdo do Produto
Glicidos dos quais| Quantidade habitual de
Asucares 1 5 consumo,baseada em
Informagao Nutricional T i 3 medidas caseiras
Quantidade de alguns i 0
nutrientes existentes Fibrat allmeritire
em 100g e porgao do produto

VITAMINAS %Dl
s I Dose Didria

Vitamina C 1 m
ROTULO rliedead e | &M Recomendada (DDR)

CEREAIS aninas<Tiinerdls Acido fdiico 148 Percentagem da dose didria
Quantidade de algumas ‘ Vitamina D 3 mg_ 145
vitaminas e alguns minerais
em 100g e por porgao

Ferro 145
Fésforo 25
Magnésio 50 mg 17

Peso Liquido

Peso Liquido: 375g Quantidade do produto
contido na embalagem

Menu > Leitura de

Figura 39 - Menu Hidratos de
Carbono dos Alimentos
Neste menu o utilizador
seleciona qual 0 tipo de ol Contetido de HC nos Alimentos

alimentos que quer consultar.

Leite e

&IOS Derivados

Doces e
Frutos Sobremesas

Menu > Contetido de HC
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Figura 40 - Exemplo pagina
“Amidos”

Apds entrar numa das paginas
s de alimentos, neste caso dos
Amidos, o utilizador pode
consultar um dos alimentos
presentes na area superior ou
optar por pesquisar o alimento.
A pesquisa permite que o

P&o Branco Péo Integral Broa Bolacha Maria Cereias
25gr 3uni

utilizador calcule os valores

35gr 40gr 15gr
1 Equivalente 1 Equivalente 1 Equivalente 1 Equivalente 1 Equivalentes

corretos para uma determinada
quantidade introduzida pelo
Q Pesquisar Outro Qnt utilizador

Calorias [ Proteinas

HC g Equivalentes

Menu > Contetido de HC > Amidos

Figura 41 - Exemplo de
Refeicdes

Nesta pagina, o utilizador pode
Exemplos de Equivalentes nas Refei¢es encontra bons exemplos de
como deve ser uma refeicdo

saudavel

Menu > E e s ueno Almogo
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Figura 42 - Calcular Insulina
No calculo de insulina, o
utilizador insere os seus

f x Saber
valores e a ap“cagao calcula o Sab. Calcular Dose de Insulina a Administrar

valor automaticamente.

Valor Registado — Objetivo Pretendido

Factor de Sensibilidade a Insulina

-+

Equivalentes da Refeicdo

X
Unidade de Insulina por Equivalente da Refeicdo

Menu > Calcular Dos: 2 SEDM. All rights r

Figura 43 - Tabela de Dados
Esta tabela permite ao
utilizador inserir os dados

. , Saber
pessoais e guarda-los para S Tabela Dados Individuais
poder consulta-los sempre

gue necessario.

U P/ EQUIVALENTE OBJETIVO
PEQUENO ALMOGO
MEIO DA MANHA

Menu >
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Administrador

Administrador

. Alterar
Nome Completo do Utilizador

@ Activo N&o Activo Remover

e Alterar
Nome Completo do Utilizador
@ Activo Néo Activo Remover

Nome Completo do Utilizador (A

Activo @ Néo Activo Remover

Nome Completo do Utilizador e

Activo @ Néo Activo Remover

. Alterar
Nome Completo do Utilizador
Activo @ Nio Activo emove:y

Prato Aleatério m

Diametro do prato: 26cm
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Calcular Equivalentes
Calcular Insulina

Informagéo

Figura 44 - Gestdo de
Utilizadores

Esta pagina é acedida pelo
administrador e permite gerir
os utilizadores, consultando o
seu perfil e gerindo quem tem

acesso ou ndo a aplicacdo.

Figura 45 - Jogo Calcular
Equivalentes

Este jogo permite arrastar
alimentos para o prato onde o
utilizador tem de advinhar os
valores. Caso ndo acerte no valor

a aplicagdo corrige
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6. CONCLUSOES

6.1 CONSIDERACOES FINAIS

A realizacao deste projeto consistiu em desenvolver uma aplicacao

de auxilio ao SEDM do CHUC, com o intuito de introduzir os doentes

a diabetes. Atualmente existem varios aplicativos sobre esta tematica
mas nenhum deles cobre todas as funcionalidades requeridas pelo
projecto em causa, o que faz da sua realizagdo um desafio. A proposta
feita esta inserida num estagio com um proposito real e torna-se assim
uma necessidade implementa-lo.

O processo de levantamento de requisitos ajudou a perceber o que
poderia vir a ser o produto final. Ainda assim nem sempre foi facil
perceber o rumo que se devia tomar e quais 0s principais objetivos

a ter em conta. Visto ser uma area da saude da qual ndo tenho muitos
conhecimentos, o seu entendimento foi bastante complexo e, por vezes,
dificultou o processo de desenvolvimento do trabalho.

Quanto ao formato final em que a aplicacdo foi feita, foi escolhido

0 HTML5 e CSS3. A ideia foi que o formato fosse o mais versatil possivel,
sendo uma aplicacdo para a web. Isto permite que no futuro se possa
adaptar facilmente para design responsivo, tornado a aplicacao facil de
usar em qualquer dispositivo. Para se perceber qual o rumo a tomar

foi feita uma vasta pesquisa e analise das diferentes aplicacdes ja
existentes.

Na concretizacdo deste projeto a implementacdo desta aplicacao foi
sem duvida uma mais valia ndo sé para o servico como para as pessoas
portadoras da Diabetes. Este projeto combate assim as necessidades
impostas pelo servico de endocrinologia, diabetes e metabolismo do
CHUC.
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6.1.1 DIFICULDADES E LIMITACOES

Uma das maiores dificuldades que tive foi ao nivel da programacao,
pois ndo sendo a minha area base, foi dificil ter de apreender de raiz
uma linguagem de programacao como HTML. Apesar deste tipo de
obstaculos consegui quase sempre ultrapassar as minhas dificuldades,
através de pesquisa. Apesar de tudo foi sem duvida uma experiéncia de
trabalho bastante positiva, com a qual obtive conhecimentos que me
serdo Uteis no futuro.

Outra dificuldade que tive ao longo deste processo foi perceber toda
a complexidade da doenca da diabetes, pois ndo estando dentro

do assunto, era por vezes dificil entender o que era pedido e qual

0 objetivo pretendido. Para superar esta adversidade, foi essencial
perceber de que forma sao feitas as consultas do SEDM e tirar as
duvidas durante as reunides com o pessoal dos CHUC realizadas ao
longo do projeto.

Como ja foi referido, o problema relacionado com as imagens dos
alimentos atrasou o projecto e fez com que ndo fosse possivel realizar
0 que inicialmente se pretendia. Optou-se por usar imagens da internet
isentas de direitos de autor.

6.1.2 TRABALHO FUTURO

Quanto ao trabalho futuro a realizar sera ter a aplicacdo a funcionar na
sua totalidade, estando todas as suas func¢des implementadas.

Outra tarefa realizar sera fotografar exemplos de refei¢des e alguns
alimentos de forma a que todas as imagens sejam de autoria propria

e especificas para este tipo de projeto, nao ficando o projeto limitado e
com lacunas quanto a falta de imagens.
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Espera-se também que a aplica¢do seja adaptada para o design
responsivo, de forma a se poder aceder em diferentes dispositivos,
ndo limitando o utilizador a usa-las apenas em desktop. Assim esta
aplicacdo ficara mais abrangente chegando

a diferentes publicos.

Outra das ideias a acrescetar a aplicacdo sera por exemplo, a alteracao
dos valores da tabela por parte do médico remotamente, sem que o
utilizador tenha que se preocupar com isso.

Sera também divulgado o trabalho realizado tanto em congressos
nacionais como internacionais, com o intuito de mostrar o projeto que
foi feito e os seus beneficios, juntamente com a escrita de artigos para
revistas da area da salide, nomeadamente sobre diabetes.

6.1.3 CONCLUSAO

Durante todo este projeto a envolvéncia das pessoas que esta implicou
foi sem duvida uma ajuda e mais valia para a conclusdao do mesmo.

O projeto mostrou-se desde inicio bastante ambicioso. O contexto

real em que o projeto se encontra e o facto de ser uma ajuda para os
doentes com diabetes foi a principal motiva¢do que me levou a conclui-
lo e que tenciono melhora-lo no futuro, através da finaliza¢ao da
implementacdo das funcionalidades actuais e da introducdo de novas.
O estado atual do projeto demonstra que se cumpriu com os objetivos
gerais inicialmente propostos e que conseguimos corresponder as
expectativas do servico, o que me da uma satisfacdo, sé pessoal, mas
também colectiva por parte de todas as pessoas envolvidas no projeto.
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APENDICE |
ABSTRACT

—  Pagina Web 1de2

th
scientificsessions

JUNE 13-17, 2014 - SAN FRANCISCO, CA

American Diabetes Association-

& vt rReonnds Cloze Wineow

Control/Tracking Number: 2014-LBA-5698-Diabetes
Activity: Late Breaking Abstract
Current Date/Time: 3/21/2014 6:47:28 AM

Tools For Interactive Learning And Self-management Of Diabetes

Author Block: RITA CAPELO, CARLA BAPTISTA, JULIA FIGUEIREDO, M J CAMPOS, JOSE CECILIO,
FRANCISCO CARRILHO, PEDRO FURTADO, University of Coimbra, Portugal, Coimbra, Portugal

Abstract:

Introduction: In type 1 diabetic patients, basal-bolus therapy is the treatment of choice. Carbohydrates are the major
determinant in post prandial glucose level in a meal. Carbohydrate counting (CHC) is an established approach used
by type 1 diabetic patients to improve their glycemic control. Those patients calculate pre-prandial insulin based on
blood glucose values and on the amount of CH to be consumed. So, it is crucial that CHC is correct.

Aim: To develop easy strategies for helping diabetic patients to do correct CHC and to calculate pre-prandial insulin.
Results:We create an application that teaches patients to relate the different foods and different meal contents with
the amounts of CH, using interactive displays organized by food types and meals in intuitive manner that allows
patients to explore and learn. it also helps on other details, such as reading food fabels. Since interactive simulation
games are a powerful tool for learning, the application includes games. The first game presents typical meais and
asks the user to guess CH count for each. Another game aliows users to drag food, beverages and dessert from food
image scrollbars into a tray, increase or decrease quantities just be dragging, and asks the user to guess the CHC for
the total and for each of the parts in the tray. The application provides feedback.The game also allows the patient to
try to guess the amount of insulin that he should administer. Integrated with the application, the patient can also store
information concerning insulin sensitivity factors and insulin carb ratio.

Conclusions: Patient education is the key to success. We believe that technology can heip our patients. These tools
we developed are useful both for teaching patients at the beginning of the therapy as for the self-training afterwards.
The application will also be put online in the department site for patients to access and use.

Author Disclosure Information: R. Capelo: None. C. Baptista: None. J. Figueiredo: None. M. Campos: None. J.
Cecilio: None. F. Carrilho: None. P. Furtado: None.

Category (Complete). 07 Diabetes Education
Financial Support (Complete):
* ADA Support: No

Keywords (Complete). Carbohydrate counting ; Technology learning ; Diabetes education
Payment (Complete): Your credit card order has been processed on Friday 21 March 2014 at 6:46 AM.
Status: Complete

http://www.abstractsonline.com/submit/SubmitPrinterFriendly Version.asp?ControlKe... 21-03-2014
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APENDICE Il
TESTE DE USABILIDADE

TAREFAS:
1. Registar utilizador;
2. Entrar na aplicagdo com o Login;
3. Consultar rétulos alimentares;
4. Consultar quantos equivalentes tem um péo integral;
5. Fazer o calculo de qual a insulina a administrar;
6. Consultar exemplo de uma refeicao;
7. Guardar dados na tabela de dados;
8. Voltar ao menuinicial;
9. Adivinhar quantos equivalentes tem no prato;
10. Sair da aplicacdo;
11. Entrar como Administrador;
12. Registar novo utilizador;
13. Gerir utilizadores;

O utilizador foi capaz
de realizar as tarefas
em causa?

A informagao
relevante foi
encontrada?

Quanto tempo
demorou?

Os caminhos
seguidos foram os
mais eficientes?

O utilizador sabe
o que estao a
fazer?

Que problemas
encontraram?

10

11

12

13
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APENDICE 11
QUESTIONARIO UTILIZADOR

Questionario de Satisfacao do Utilizador

Muito Bom Bom Suficiente Mau Muito Mau

Design em Geral

Cores

Tamanho das Imagens

Qualidade das Imagens

Tamanho dos Textos

Tamanho dos lcones

Compreenséo dos [cones

Rapidez de Acesso

Navegabilidade

Registo/Login

Organizagao de Conteudos

Menus

Ergonomia

Utilidade

Avaliagédo Geral




APENDICE IV
INTERFACE GRAFICA

& Nome
& Password

Imagem 1 - Registo de Login

Registar Utilizador

Confirmar Password

Imagem 2 - Registas Utilizador
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ENSINO CONSULTAR FERRAMENTAS

Correspondéncia Contetdo de
[ Calcular
de HC por HC nos S Equivalentes

£ramas:oll Alimentos s
por Equivalentes da Refeicao

Leitura de Exemplos de lcul: Calcular
Rétulos Equivalentes ose Insulin: Insulina a
Alimentares em Refei¢Ges Administrar

Menu SEDM. All rights reserved

Imagem 3 - Menu Principal

Correspondéncia de HC por Gramas ou por Equivalentes O = E:b

Os Hidratos de Carbono podem ser contados em gramas
mas também podem ser contados em Equivalentes

1 Equivalente = 15gr de HC

Menu > Correspondéncia

Imagem 4 - Correspondéncia de Hidratos de Carbono para Equivalentes
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Leitura de Rétulos Alimentares

. InFredientes .
Ingredientes Arroz, Trigo Integral, Acucar, Gluten
Os componentes sao de Trigo, Gérmen de Trigo, Leite em
listados por ordem decrescente 4 P6 Desnatado, Sal, Extracto de Malte,
da quantidade em que se Vitamina C, Ferro, Vitamina B, Acido
—_— encontramno produto Félico, Vitamina D
I0GURTE

Por 100g Por porgéo de 30g]

Valor Energético -
Quantidade de energia 4 Valor energético 5

por 100g e por porgdo Progiias Porgéo do Produto
Glicidos dos quais| g Quantidade habitual de
Aqucares consumo,baseada em

Informago Nutricional Amido medidas caseiras
Lipidos dos quais:

Quantidade de alguns e turados
nutrientes existentes Fibras alimentareq
em 100g e porgao do produto sedio

VITAMINAS 7 ~ o Dose Didria
Vitamina C Recomendada (DDR)

ROTULO o ]
CEREAIS _— _— et = Percentagem da dose diaria
Vitaminas e Minerais Acido félico

Quantidade de algumas 4 Vitamina D 3 145
vitaminas e alguns minerais -
e erro X 145

em 100g e por porcao i £
Magnésio 17

Peso Liquido

Peso Liquido: 375g Quantidade do produto
contido na embalagem

Menu > Leitura de Rétulos M. All rights reserved

Imagem 5 - Leitura de Rotulos Alimentares

Conteudo de HC nos Alimentos

Amidos Horticulas Derivados

E Doces e
rutos obremesas

Menu > Contedo de HC SEDM. All rights reserved

Imagem 6 - Menu de Contetddo dos Alimentos
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Maca Ananas B Nésperas Morangos
1 uni 1 rodela 10 uni

8 uni
1 Equivalente 1 Equivalente 1 Equivalente 1 Equivalente 1 Equivalentes

Q Pesquisar Outro Qnt

Calorias 94 Kcal Proteinas

HC gr Equivalentes

Menu > Conteudo de HC > Frutos SEDM. All rights reserved

Imagem 7 - Pagina de Frutos

Doces e Sobremesas

Bolo de Arroz Pastel de Nata Tarte de Maga Pudim de Ovos Pdo de L6
70gr 70gr 110gr 150gr 100gr
4Equivalentes 2 Equivalentes 2Equivalentes 3 Equivalentes 4 Equivalentes

Q Pesquisar Outro Qnt

Calorias < Proteinas

HC 18gr Equivalentes

Menu > Contetido d > Do SEDM. All rights reserved

Imagem 8 - Pagina de Doces e Sobremesas
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P30 Integral
35gr
1 Equivalente

P&o Branco
25gr
1 Equivalente

Q Pesquisar Outro
Calorias

HC

Menu > Contetido de HC > Amidos

Imagem 9 - Pagina de Amidos

Cenoura
1 chavena

Couve
1 chavena

Q Pesquisar Outro
Calorias

HC

Menu > Contetido de HC > Horticolas

Imagem 10 - Pagina de Horticolas

Amidos

Broa Cereias
15gr

1 Equivalentes

Bolacha Maria

40gr
1 Equivalente

1 Equivalente

ant

Proteinas

Equivalentes

Horticolas

é"

Brécolos Cozidos
1/2 chavena

Nabo Cozido
1/2 chavena

Sumo Tomate
1/2 chavena

Qnt 100

Proteinas

Equivalentes

SEDM. All rigf
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Exemplos de Equivalentes nas Refei¢des

Menu > Equivalentes nas Refeigdes > Pequeno Almogo SEDM. All rights reserved

Imagem 11 - Exemplo de Refei¢des, Pequeno-Almogo

Exemplos de Equivalentes nas Refei¢bes

PEQUENO
ALMOGO JANTAR CEIA

5 colheres /
de sopa

2 conhas°
@

3 colheres
de sopa

Menu > Equivalent Almog SEDM. All rights reserved

Imagem 12 - Exemplo de Refei¢8es, Almoco
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Calcular Dose de Insulina a Administrar

Valor Registado — Objetivo Pretendido

Factor de Sensibilidade a Insulina

+

Equivalentes da Refeicdo

X
Unidade de Insulina por Equivalente da Refeicdo

Menu > Calcular Dose de Insulina SEDM. All rights reserved

Imagem 13 - Calculo da Dose de Insulina em Equivalentes

Calcular Dose de Insulina a Administrar

Valor Registado — Objetivo Pretendido

Factor de Sensibilidade a Insulina

-+

Gramas de HC da Refeicdo

Gramas de HC por unidade de Insulina

Menu > Calcular Dose de Insulina SEDM. All rights reserved

Imagem 14 - Calculo da Dose de Insulina em Gramas deHidratos de Carbono
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Administrador

- Alterar
Nome Completo do Utilizador

@ Activo N&o Activo Remover

Alterar

Nome Completo do Utilizador

@ Activo Na&o Activo Remover

Nome Completo do Utilizador Alterar

Activo @ Nao Activo Remover

Nome Completo do Utilizador Alterar

Activo @ Nao Activo Remover

. Alterar
Nome Completo do Utilizador
Activo @ Nio Activo Remover

ja A6 A6 68 60 »

Administrador SEDM. All right:

Imagem 15 - Pagina de Administrador, Gestdo de Utilizadores

Adicionar Utilizador

Nome Completo
Mail do Utilizador

Alterar Imagem de Perfil Opgao: ® Gramas ® Equivalentes

Administrador > Adicionar Utilizador SEDM. All right:

Imagem 16 - Pagina de Administrador, Registar Utilizador
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Calcular Equivalentes
Calcular Insulina

-
Informacgao

X

L—«

Prato Aleatério

Diametro do prato: 26cm

Calcular Equivalentes SEDM. Al rig|

Imagem 17 - Jogo, Calcular Equivalentes do Prato

Calcular Equivalentes

Calcular Insulina
Usar Dados da Tabela
) Glicemia
Qntde E
Insulina

Prato Aleatério m

Diametro do prato: 26cm

Menu > Jogos > Calcular Insulina SEDM. Al rights reserved

Imagem 18 - Jogo, Calcular Dose de Insulina a Administrar
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Tabela Dados Individuais

U P/ EQUIVALENTE OBJETIVO

PEQUENO ALMOCO

Menu > Tabela de Dados SEDM. All rights.

Imagem 19 - Tabela Registo de Dados
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