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Resumo

O presente relatorio descreve o trabalho desenvolvido no @mbito da unidade
curricular de Projeto | da Licenciatura em Engenharia Informatica. Este projeto
consiste na implementacdo de uma aplicacdo movel que sera utilizada para
promover a saude mental de individuos com o vicio em compras de produtos
essencialmente futeis e desnecessérios. A plataforma visa ajudar estas pessoas a
corrigir o mau habito de fazer compras desnecessérias, dando ao utilizador tarefas
semanais, célculo do que conseguiu poupar com 0 que Nao comprou e o tempo que
leva sem consumir produtos futeis. Para além disso conta com uma comunidade
de outros utilizadores que utilizam a plataforma para poder partilhar a sua
experiéncia e acompanhar as dos outros individuos que atravessam 0 mesmo
problema.

Pretende-se que, desta forma, seja uma plataforma apelativa no apoio a saude
mental do utilizador, através da integracdo numa Unica aplicacdo de diversas
valéncias, que tipicamente distribuidas por diversas plataforma e/ou aplicacoes.

Palavras-chave
Saude mental, consumismo, aplicacdo moével
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Abstract

This report describes the work developed within the scope of the curricular unit
of Project | of the Computer Science and Engineering degree. This project consists
of the implementation of a mobile application that will be used to promote the mental
health of individuals with an addiction to buying essentially futile and unnecessary
products. The platform aims to help these people correct the bad habit of making
unnecessary purchases by giving the user weekly tasks, calculating what they
managed to save with what they didn't buy and the time it takes without consuming
futile products. In addition, it has a community of other users who use the platform
to be able to share their experience and follow those of other individuals who are
going through the same problem.

It is intended that, in this way, it will be an appealing platform in supporting the
user's mental health, through the integration in a single application of several
features, which are typically distributed across several platforms and/or
applications.

Keywords
Mental health, consumerism, mobile application
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Introducéo

Atualmente, e devido ao acesso a aplicacdes e websites que proporcionam
imagens e precgos apelativos aos utilizadores/visitantes, cada vez mais as pessoas
efetuam a compra de produtos essencialmente desnecessarios, transformando-se
numa verdadeira epidemia, pelo menos nos paises mais ricos e desenvolvidos.
Diversos fatores influenciam o aumento do consumo desnecessario. A publicidade
constante e a crescente presenca das redes sociais geram a percecao de que a
felicidade esta vinculada a aquisi¢cdo de bens materiais. Além disso, as plataformas
digitais incentivam comparacg0des frequentes entre estilos de vida, despertando um
desejo cada vez maior de possuir 0s mesmos produtos ou experiéncias que 0s
outros [1]. A pressao social, aliada a valorizagdo da cultura do “ter” em detrimento
do “ser’, impulsiona muitas pessoas a consumir de maneira compulsiva, na
tentativa de preencher lacunas emocionais ou obter aceitacdo social. Questdes
psicologicas, como baixa autoestima, inseguranca e isolamento social, também tém
impacto significativo, fazendo com que o consumo se torne uma forma de aliviar
emocdes negativas ou frustracdes pessoais

Esses habitos de consumo, quando excessivos, podem realmente levar a sérios
problemas, de natureza psicoldgica convertendo o consumo excessivo num efetivo
problema de saude publica (mental), podendo afetar, para além do individuo, todas
as pessoas que sejam proximas do mesmo. Num mundo cada vez mais
tecnoldgico, onde cada vez mais pessoas possuem dispositivos ligados a internet
como smartphones ou laptops, leva a um aumento consideravel do tempo que
investimos a utilizar estes dispositivos para navegar por websites ou aplicacdes de
compras que publicitam itens apelativos ao utilizador, por mais flteis que possam
ser [1]. Esta situacdo € cada vez mais visivel na sociedade, afetando as camadas
jovem, adulta e até mesmo sénior, onde os jovens e parte da camada adulta
procuram mais a felicidade momentanea [2], nas compras destes itens, enquanto
a camada sénior alguma parte da adulta, tenta proporcionar compras de itens que
julgam necessarios aos familiares e entes mais proximos [3]. Tanto num caso como
no outro o uso destes produtos pode efetivamente ser Util, mas em grande parte
dos casos, torna-se inutil apés a 12 utilizacdo ou sem sequer ser usado uma unica
vez. Como resultado é dificil concentrarmo-nos num objetivo a médio/longo prazo
e a qualquer pequena utilizacdo de outras aplicacdes que proporcionam anuncios
de produtos desnecessarios, pode levar a desisténcia, sendo facil agarrar
desculpas para a quebra do progresso. Expressdées como “eu preciso mesmo
disto”, “0 meu filho(a) ira gostar” ou até “as vezes isto faz-me falta” leva ao
exacerbar do problema.

A motivacdo baseada em exposicdo a realidade, através de informacéao
cientifica tem uma reposta da parte da esmagadora maioria das pessoas um total
desinteresse. Infelizmente s6 quando os problemas financeiros e mentais se
manifestam, é que as pessoas acordam para a realidade. No entanto, mesmo
enfrentado estes problemas e ap6s um episdodio de dificuldade, muitos continuam
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a ter comportamentos iguais ou até piores. Muitos especialistas ja consideram este
padrdo comportamental como uma verdadeira epidemia psicologica, especialmente
nas sociedades mais desenvolvidas economicamente [4]. Logo, 0 consumismo néo
€ apenas uma questéo financeira, mas também um desafio significativo para a
salude publica, visto que o seu impacto psicolégico acarreta consequéncias
desastrosas a longo prazo.

Nesse cenério, € fundamental promover a educacdo para habitos de consumo
consciente e incentivar o autocuidado emocional, prevenindo que 0 consumismo
excessivo evolua para um problema de saude publica.

Este projeto visa uma abordagem diferente. Através da integracéo de fontes de
informacédo e utilizadores presentes na comunidade, potenciar a utilizagcdo de
tecnologias de informacgéo para acompanhamento do progresso na desintoxicagcéo
do vicio de maneira nao intrusiva.

Existem atualmente varias aplicacdes ou solucdes semelhantes no que diz
respeito a armazenar outros tipos de vicios como o tabagismo, o alcool ou até
mesmo drogas de abusos, entre outros, referidos e explorados ao longo deste
relatorio.

Este relatorio relata o trabalho de investigacdo e implementacdo de uma
aplicacdo movel, cujo objetivo é, uma solucdo que para além de registar o
progresso sem vicio de compras do utilizador, proporcionar desafios semanais para
manter o individuo focado no seu objetivo e ndo perder o rumo, célculo de quanto
ja poupou desde que comecou e ainda umas dicas que possam ajudar a evitar que
o utilizador perca o foco e apenas se interesse pelo que realmente € importante, a
saude mental.
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Objetivo

Numa primeira fase foi feita uma investigagao de aplicacbes semelhantes, em
gue implementamos as funcionalidades de cada aplicacdo que mais se adequam
com o ambito deste projeto. As funcionalidades das outras aplica¢des, assim como
os funcionamentos gerais das mesmas serdo explicadas num proximo capitulo.

Para a modelacao da aplicagdo movel foi utilizado o ICONIX onde os diagramas
gerados se encontram apresentados no capitulo que lhes diz respeito, assim como
a explicacao dos mesmos. A aplicagdo permite que, um utilizador se registe. Apos
0 registo estar feito, este utilizador podera alterar os seus dados pessoais e de
acesso, e para além disso conseguird interagir com publicacbes de outros
utilizadores, fazer as suas proéprias publicacdes e visualizar estatisticas referentes
a valores relacionados com a poupanca de produtos ndo comprados.

Organizacéo do Relatorio de Projeto
Primeiramente, € feita uma introducédo ao trabalho que sera realizado, é neste
primeiro capitulo que esta descrito 0os objetivos do mesmo.

No segundo capitulo, & apresentado o estado da arte, onde € feito um estudo
sobre aplicacfes semelhantes a aplicacao projetada, € de seguida feita uma breve
comparacao e conclusao acerca das funcionalidades presentes em cada aplicacéo
apresentada, assim como quais funcionalidades serdo implementadas na aplicacéao
a desenvolver.

Num terceiro capitulo, é feita a modelacdo da aplicacdo a ser desenvolvida,
comecando pela Descricdo do Problema, de seguida a apresentacéo da Proposta
de Solucéo e depois dos Requisitos da mesma, é entdo apresentado os diagramas
derivados da modelacao.

Por fim é apresentada a Concluséo e Trabalho Futuro.
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Estado de arte

Neste capitulo serdo apresentadas as investigacdes sobre aplicacées no ambito
deste projeto. Este estudo consiste principalmente na investigacdo de aplicacbes
de apoio a um estilo de vida menos viciosa, tendo como maior foco as aplicacdes
gue visam eliminar vicios basicos, como o alcool e o tabaco.

A aplicacdo final ira ter em conta estas aplicacbes, mas ajustando para o
consumo excessivo de bens essencialmente flteis ou desnecessarios. E possivel
estimular o utilizador a ter um estilo vida mais saudavel, por exemplo partilhando
numa rede social, produtos que nao compraram, efetivamente resistindo a
tentacgéo.

No caso de vicios mais comuns, existem atualmente algumas aplicacdes que
permitem o controlo e a eventual desintoxicagdo do mesmo. O mesmo nédo se
sucede para o consumo de bens desnecessarios, uma vez que se trata de um tema
especifico, para o qual s6 conseguimos encontrar uma aplicacdo denominada
“Unbuy” [5]. Esta aplicagdo tem o0 mesmo intuito, mas encontra-se descontinuada,
tendo muito pouca informacgé&o sobre tal. Com isto em mente o principal objetivo da
nossa plataforma inclui o foco total neste tema, com a implementacéo de uma rede
social especifica para pessoas com este problema, onde podem partilhar bens que
conseguiram ndo comprar, interagir com posts de outras pessoas, obter dicas de
ajuda e ainda ter diversos desafios para manter o utilizador empolgado e
empenhado.



| Did not Buy

Plataformas e aplicacdes relacionadas

Esta secado visa apresentar plataformas e aplicagbes relacionadas com o

término de vicios e ajuda intuitiva para acabar com estes problemas de saude.

Unbuy

O Unbuy [5] é uma aplicacdo inovadora que tem como objetivo ajudar as
pessoas a adotarem um estilo de vida mais consciente e sustentavel, reduzindo o
consumo desnecessario. A plataforma é ideal para quem deseja poupar dinheiro,
diminuir o impacto ambiental e criar habitos financeiros mais saudaveis, assim
como melhorar o nivel psicoldgico.

(Esta aplicacdo ndo consta de nenhuma plataforma de aplicagbes e toda a
informacéao obtida consta apenas do website que a empresa criou para este projeto.

Aqui estdo os seus principais recursos e filosofia:

1. Funcionalidades Principais

Definicdo de Metas Personalizadas: O Unbuy permite que cada utilizador
escolha areas especificas para reduzir os gastos, como:

o Alimentacédo e bebidas, incluindo compras por impulso e comida de
takeaway;

o Moda, especialmente fast fashion;
o Tecnologia e gadgets;
o Viagens e transportes;

o Subscricdbes e média. Além disso, ha espaco para personalizar
categorias de consumo que o utilizador queira monitorizar.

Lembretes Regulares: Para reforcar os objetivos, a aplicacdo envia
notificagcdes que ajudam o utilizador a refletir sobre as suas escolhas de
consumo, criando o habito de “ndo comprar”. Estas mensagens pretendem
combater o apelo constante ao consumo presente nas redes sociais e
publicidade;

Acompanhamento de Progresso: A app regista as poupancas
acumuladas, mostrando em numeros concretos o0 impacto das decisdes
tomadas. Isso ajuda os utilizadores a perceberem como pequenas
mudancas diarias podem resultar em grandes diferencas financeiras a longo
prazo.
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2. Filosofia e Impacto

A Unbuy vai além da tradicional ideia de poupar. Em vez de incentivar a
acumulagao de dinheiro para consumir mais tarde, promove um modelo de “n&o
consumo” — poupar do consumo, e ndo para ele. Este posicionamento ajuda a
reduzir o impacto ambiental associado a estilos de vida materialistas, como
emissdes de carbono, desperdicio de recursos e poluicao.

A aplicacdo é pensada para ser uma ferramenta de comportamento que ajuda
as pessoas a desenvolverem autonomia nas suas escolhas de consumo, sem ser
intrusiva. Como tal, a filosofia do Unbuy é dar o poder de escolha ao utilizador,
enquanto fornece as ferramentas necessarias para reflexdo e melhoria

S Unbuy Buy Less. Reduce Impact. Save.

My goals

Spend less on

e & ®

Food and drink - Convenience - Fashion - clothing,
takeaways, eating  comenience shoes

out, drinks, food stores

delivery

Buy less takeaway food

Subscribe to fewer
streaming services K Buy less takeaway food o
K today 50 you can skip that

Take fewer rideshares

0 & || &

Technology ~ Other shopping - Credit interest -

electronics, collectables, interest on credit,

spplisnces homewares, ., buy now pay later
purchases

@ @ X

Car - fuel, parking, Taxi and rideshare  Holiday and travel
other car ~and other private - 1flights,
travel accommodation

o % @

unbuy.it  @unbuyit

Figura 1 - Aplicagcao Unbuy
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| am Sober

Al Am Sober [6] € uma ferramenta gratuita que apoia individuos em jornadas
de recuperacdo de dependéncias como alcool, drogas, e outros comportamentos
prejudiciais.

Objetivo Principal

A aplicacgédo ajuda os utilizadores a rastrear o progresso da sua sobriedade, criar
hébitos positivos e encontrar suporte numa comunidade ativa e compreensiva. O
foco €& promover mudancas duradouras através de motivacdo didria,
responsabilidade pessoal e interacdo com outros na mesma jornada.

1.

Funcionalidades Principais

Rastreio de Progresso: Regista os dias de sobriedade e permite
acompanhar marcos importantes, como a reducdo de dependéncias, o
impacto financeiro positivo e a melhoria da saude ao deixar o vicio. Inclui
uma “calculadora de sobriedade”, que mostra o dinheiro e tempo
poupados desde que comecou a recuperacao.

Lembretes Diarios e Reflexdes: Os utilizadores recebem mensagens
de motivacdo e podem definir compromissos diarios para reforcar o
desejo de permanecer sobrios.

Comunidade de Suporte: Permite partilhar histérias, desafios e vitorias
com outras pessoas que compreendem o processo de recuperacao.
Oferece grupos por tipo de dependéncia ou estagio na jornada de
sobriedade, promovendo empatia e troca de experiéncias.

Gestdo Emocional e Financeira: Além de acompanhar o impacto
emocional da sobriedade, a app ajuda a visualizar como pequenas
mudancas afetam positivamente o bem-estar e as financas pessoais.
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2. Interface da Aplicagéo

Online Shopping

Summary

30 days

20 hours
26 minutes

36 seconds

Last milestone

= Milestone needs review

Q

' ||||
{c}:—

> & @

Online Shopping

Savings

£
Overall savings

300,00 €

Figura 2 - | Am Sober | Pagina principal

EN EX EN EX EX EX BN ER EE ER ER
EN EX EX EX
day 10,00 € (8

3ys since start date 30 days
verall save x 300,00 €
Projected savings
Projecte thiy saving:

— o £ € ®

Figura 3 - | Am Sober | Calculadora de

sobriedade
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Communities Following Groups

= Online Shopping

m 1 Month All milestones
e paintbrush

No TikTok. But | still use insta reels so | might start

putting a limit on how much time | use that but not f

deleting the app. What do yall think?

thelastnottakenusername2

) tr to be me res

‘ protectmefromsocialmedia

A lynxgirl

Jo

= The Sober Start  All packs Manage

Two things you can centrol today:

attitude and effort. &

Previous days

When you feel like giving up, think about

why you started

A little progress each day adds up to BIG

'.‘-'-I.IT 5! A
= 0 ® &

®

Jo

Figura 4 - 1 Am Sober | Comunidade

Figura 5 —1 Am Sober | Motivacéo
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QuitSure

A QuitSure [7] é uma aplicacdo concebida para ajudar as pessoas a deixarem
de fumar através de um método Unico, psicolégico e sem recorrer a substitutos
como pastilhas ou adesivos de nicotina.

Objetivo Principal

A app foca-se em abordar a dependéncia emocional e psicologica do tabaco,
oferecendo uma abordagem personalizada para cada utilizador.

1.

Funcionalidades principais:

Programa de 6 dias: Inclui um plano estruturado e pratico que ndo exige
deixar de fumar imediatamente.

Abordagem psicolégica: Utiliza métodos baseados em psicologia
comportamental para mudar a forma como o utilizador vé o hébito de fumar.

Sem medicamentos ou substitutos: Nao utiliza recursos como terapia de
reposicao de nicotina.

Totalmente personalizavel: Adapta-se as necessidades e estilos de vida
de cada utilizador.

Suporte continuo: Oferece ferramentas para evitar recaidas e manter a
motivacao.
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A

2. Interface da Aplicacéao

@ Unlock QL"Sjr‘

A New
Journey

Begins

@ Tap here to get your one-time 60%
off sale for QuitSure

Today, | smoked
- GED -
View Stats €

Introduction >

Modules

I 1. START HERE:
Welcome to QuitSure

2. This Time it's Different

T Dok Ma l Daallhu AMandAd ¢

2] 8 =

4

Figura 6 - QuitSure | Homescreen
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Introduction >

Modules

1. START HERE:

Welcome to QuitSure °
2. This Time it's Different

3. But Do | Really Need to

Quit Smoking?? )

4. Some Important Questions

&

- 5.How our Subscription
~ Works

Exercises

i ®

0o

Figura 7 - QuitSure | Introducéo
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EasyQuit

EasyQuit € uma aplicacdo desenvolvida para que utilizadores de dispositivos
moveis parem de fumar, oferecendo diversas funcionalidades para auxiliar no
processo de cessacéao do tabagismo.

Objetivo Principal

O objetivo principal do EasyQuit é ajudar os utilizadores a parar de fumar de
forma gradual ou imediata, oferecendo ferramentas de apoio, motivacdo e
monitorizagdo do progresso. A aplicagao foca-se em reduzir o desejo de fumar,
gerir estimulos que levam ao consumo de tabaco e incentivar habitos saudaveis,
tornando o processo mais facil e sustentavel.

1.

Funcionalidades principais:

Modo de Paragem Gradual: O aplicativo EasyQuit fornece um modo no
gual cria um plano personalizado para diminuir o consumo de cigarros
gradualmente, minimizando assim o desconforto relacionado a uma
cessacdo abrupta para aqueles que tém dificuldade de parar
imediatamente.

Estatisticas de saude: O aplicativo apresenta um cronémetro que rastreia
os beneficios para a saude ao longo do tempo apOs parar de fumar,
fornecendo assim motivacdo continua ao utilizador.

Economia financeira: Os utilizadores podem acompanhar a quantia
economizada desde que pararam de fumar e, possivelmente, definir
recompensas pessoais como motivagao para continuar.

Gestao de desejo e estimulos: Inclui graficos que mostram os principais
estimulos para o desejo de fumar, ajudando o utilizador a reconhecé-los
e evita-los.

Jogo de correspondéncia: Fornece um jogo simples para entreter o
utilizador quando ocorrem situagcfes stressantes, mantendo-o longe dos
impulsos tentadores de fumar.

Conquistas e medalhas: A medida que o utilizador progride, pode ganhar
mais de 100 medalhas como forma de recompensa e motivacao. Além
disso, o utilizador pode escolher compartilhar essas medalhas com
amigos para obter suporte adicional.

Temas personalizaveis: Oferece mais de 30 temas para os utilizadores
personalizarem a interface do aplicativo como quiserem.

Privacidade: N&o requer login nem coleta dados pessoais sensiveis;
todas as informacdes sdo armazenadas localmente no dispositivo do
utilizador.

O EasyQuit € uma ferramenta abrangente para quem deseja parar de fumar,
oferecendo suporte personalizado e recursos motivacionais para facilitar o rumo a
uma vida sem tabaco.
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2. Interfaces da aplicacao

Cigarettes Allowed Today

Last Smoke Since

This Mode will Help you
QUIT slowly

1. Use the minus Button above to simulate Smoking a
cigarette.

2. Use the reminder option in the setup process to
remember staying on track

3. Use the Button above to see your quitting plan

4. Stats on the main page are not affected by this mode.
When you succeed with this plan, remember to set your
quitting variables in the main setting page.

Lung Health

SET UP PLAN

Heart Disease

0 0
5 Congr, MAX ’ Congrats! MAX
‘ 3,0 Nnm:.lil-ll BY APPLOVIN ‘ 0 &o You'ro sesing a test ad. Y APPLOVIN
Figura 8 - EasyQuit | Estatisticas de Saude Figura 9 - EasyQuit | Modo de paragem gradual

Congratz!
O You're sesing & test ad. AY APPLOVIN

0 I
Figura 10 - EasyQuit | Economia financeira
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Outlast your urge to defeat it!
Years Months Days

40 Hours

Add Craving

g ::jlv‘i;]t;:;:(le:\r:;'vclssan users are more likely o N ;ﬁi co ,,m.l..l.. ,.M,,,Awé
. . - _ Figura 13 - EasyQuit
Figura 11 - EasyQuit | Gest&o Figura 12 - EasyQuit | Jogo Conqu?stas e medalhas yQ |
de desejos e estimulos de correspondéncia
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Modelacao da Plataforma

Neste capitulo sdo apresentadas a descricdo do problema e a solucdo proposta
para o mesmo. Para isso, sera apresentado o levantamento de requisitos funcionais
e nao funcionais da mesma, e, de seguida a sua modelagcdo com base em ICONIX,
gue inclui a apresentacao do Diagrama de Casos de Uso para o Utilizador, Visitante
e a descricdo dos mesmos junto com os diagramas de Robustez correspondentes.
Sao de seguida apresentados o Screen Flow Chart e os protétipos das interfaces
da plataforma.

Como ja referido, a metodologia utilizada durante a modelacao da plataforma
web foi o Iconix. Esta é uma metodologia agil de desenvolvimento de software, que
se caracteriza pelo seu elevado grau de rastreabilidade, ou seja, capacidade de
seguir o relacionamento entre os diversos artefactos, de modo a conseguir perceber
0 impacto que uma alteracéo tera nos artefactos. O processo Iconix pode ser
dividido em varias tarefas que seréo descritas de seguida.

Descricéo do Problema
O problema proposto para este projeto consiste na implementacdo de uma
aplicacdo moével de apoio ao consumismo desnecessario.

Como referido anteriormente, alguns habitos da populacdo em geral, levam a
gue o consumismo de produtos desnecessarios e futeis seja um problema na
sociedade.

Assim sendo, este problema passa por incentivar a adocao de um estilo de vida
sem consumismo de bens inulteis, com a ajuda de sistemas de informacéo
utilizados por alguns individuos que tencionam erradicar qualquer tipo de vicio.

No fundo, o problema passa por ajudar a que, uma pessoa consiga melhorar o
seu estilo de vida, e de alguma maneira, melhorar a satde mental. Para tal serdo
registados os produtos que o utilizador ndo tenha comprado, assim como o tempo
gue o utilizador leva sem consumir e calcular o quanto poupou desde o inicio deste
processo.

Para manter os utilizadores motivados na cura deste vicio, é criada uma
comunidade de pessoas que enfrentam o mesmo problema e se entreajudam com
dicas e frases motivadoras para fortalecer o psicélogo dos demais que de outra
maneira ndo conseguiriam alterar os seus maus habitos.

by

Com isto, o problema leva a implementacdo de uma aplicacdo mébvel, que
armazena os produtos que cada utilizador compra e um temporizador de quanto
tempo o utilizador se mantém ativo neste percurso.
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Proposta de Solucéo

Com base no problema descrito anteriormente, propde-se a criacdo de uma
aplicacdo movel, que permitird a visualizacdo uma comunidade onde sédo feitas
publicacdes e a prépria criacdo de publicacdes. A aplicacdo mével acede a uma
base de dados onde serdo armazenados todos os dados dos utilizadores. Cada
utilizador pode verificar quanto dinheiro poupou através da soma do dinheiro
poupado em cada produto que ndo comprou, pode ainda verificar ha quanto tempo
esta sem consumir, pode alterar os seus dados pessoais e pode ainda ver a sua
lista de seguidores e lista de utilizadores a seguir e fazer a gestao desses mesmos.
Por fim o utilizador tem disponivel uma seccéo de dicas e ajudas de modo a ajudar
Nno consumismo.

Esta plataforma movel serd implementada de forma responsiva de modo que
seja possivel aceder a mesma independentemente de qual seja o tamanho do
dispositivo e 0 seu sistema operativo.

16
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Requisitos da Aplicacdo Movel a ser desenvolvida

Durante o planeamento, foi feito o levantamento dos requisitos funcionais e
nao funcionais da aplicacdo movel. Os requisitos funcionais sdo os que o
utilizador interage diretamente e realiza as acdes através da plataforma
desenvolvida, enquanto os requisitos nao funcionais séo aqueles que servem de
suporte aos requisitos funcionais.

Nesta solucdo séo contemplados dois tipos de utilizadores sendo eles:

Utilizador, tém acesso as fun¢bes gerais de consultar e editar os seus
dados pessoais, partilhar fotos na comunidade e comentar as publicacdes
de outro utilizador.

Visitante, pode iniciar o registo na aplicacéo e, caso ja se encontre com o
registo efetuado, autenticar-se na aplicagao.

Os requisitos funcionais da aplicacdo movel para um utilizador séo:

Os

Ver um resumo de tempo sem consumir;

Ver o calculo de poupancas monetarias;

Ver um calendario dos dias em que manteve uma sequéncia de dias sobrio
Editar os dias no calendario em que consumiu;

Ver os desafios semanais;

Ver as publica¢des dos outros utilizadores;

Interagir ao gostar, comentar e/ou premiar as publica¢cées na comunidade;
Fazer uma publicacéo de produtos que o utilizador comprou ou ndo comprou,
onde é adicionada uma imagem do produto, uma descricdo e o valor do
produto;

Ver perfil dos outros utilizadores, visualizar as varias publicacdes feitas pelo
mesmo e a opcao de segui-lo ou deixar de sequir;

Ver uma péagina de dicas e ajudas fornecidas pela aplicacéo;

Ver perfil e as publicacoes;

Ver seguidores e quem o utilizador segue;

Alterar dados pessoais;

Alterar palavra-chave;

Alterar fotografia identificativa,;

Fazer logout.

requisitos  funcionais da aplicacdo para utilizadores nao

registados(visitantes):

Possibilidade de se registar como utilizador;
Possibilidade de se autenticar;
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Os requisitos n&o funcionais da plataforma Web:

e Menu com icones, permitindo maior visibilidade dos graficos e do espaco;

» Resposta rgpida nos pedidos a aplicacao;

» Disponibilidade para sistemas Android e iOS

e Suporte a um grande numero de utilizadores simultaneos

« Do momento em que se regista, pode interagir imediatamente com a
comunidade

» Emails de confirmacéo de registo;

» Fotografias para identificar o cliente;

Protétipo de Interface Homem-Maquina

Aquando da utilizacdo da plataforma IDidNotBuy, o utilizador ter4 acesso a
varias interfaces com diversas funcionalidades e interacbes entre as mesmas.
Nesta seccado sdo apresentados os Protétipos das vérias interfaces da aplicacao
movel assim como o Screen Flow Chart, diagrama de fluxo de navegacao entre as
mesmas.

Protétipos e Descricéo das Interfaces

Nesta seccdo sera apresentada uma descricdo das varias interfaces,
juntamente com esta descricdo estara incluido um protoétipo para cada interface,
prototipos estes que foram realizados com recurso a ferramenta Balsamiq
Mockups, ferramenta esta que permite criar protétipos de baixa fidelidade para
aplicacdes moveis e/ou plataformas web.
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Protétipo da Interface de Login

O ecra de Login, é a primeira pagina a ser apresentado quando qualquer
utilizador acede a plataforma. E nesta pagina que se pode efetuar o login na
plataforma IDidNotBuy, através da introdug&o do nome de utilizador assim como da
palavra-passe. Além destes campos, existe também um botdo que, caso o utilizador
ainda nao tenha conta registada, envia o utilizador a interface de registo para poder

proceder ao seu registo.

|| 1Did Not Buy

Username ou email

Password

Login

Firet time? Click here to create an account

N )/

Figura 14 - Protétipo da Interface Inicial
(Resumo)
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Protétipo da Interface de Registo

Nesta pagina o utilizador regista-se na plataforma IDidNotBuy. Para isso tera de
inserir, nos campos indicados, o primeiro nome e apelido, o0 nome de
utilizador(username), endereco de email, a palavra-passe e confirmacdo da
mesma, género e data de nascimento. Caso o utilizador ja possua uma conta pode
clicar no botao de “Voltar” para voltar a interface de Login.

(V=0 Sz \\

Registo

Nome:

Apelido

Username:

Email:

Password

Confirmar Password:

Género: Meeculine ’ - |

Data de nascimento: | 11 | g

[ Regitr

N\ -/

Figura 15 - Protétipo da Interface Inicial (“Poupancas”)
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Prototipo da Interface Inicial (“Resumo”)
Quando um utilizador realiza o login, é redirecionado para a pagina inicial.

Nesta pagina, para além dos botbes de navegacédo entre as varias interfaces da
aplicacdo que estao presentes em todas as interfaces, existem ainda 3 botbes no
topo da interface, botbes estes que sé&o, respetivamente, o botdo Resumo,
Poupancas e Calendario.

Sempre que a aplicacao inicia o utilizador é sempre colocado nesta interface.

Esta interface do Resumo, mostra o progresso de tempo em que o utilizador
esta sem ser consumista, assim como os desafios semanais

Desafios Semanais:

Interagir com 10 publicagées +/
Fazer 3 publicagdes b 4

Ler dicas durante 10 minutos X

\\ 2 e o

Figura 16 - Prototipo da Interface Inicial (“Calendario”) e da
Interface Inicial (“Editar Dia”)
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Protétipo da Interface Inicial (“Poupancgas”)

Na interface das poupancas o utilizador tem um célculo do valor total que
conseguiu poupar com o0s itens que nao adquiriu. Assim como os desafios
semanais. Os desafios semanais estdo presentes nestas trés interfaces (Resumo,
Poupancas e Calendario).

/ 5 \
[ oaszam \ il = @

Poupanca total:

220€

Desafios Semanais:

Interagir com 10 publicagdes +/
Fazer 3 publicagoes X

Ler dicas durante 10 minutes X

2 () @ zﬂ

Figura 17 - Protétipo da Interface da Comunidade da Aplicacdo
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Protétipo da Interface Inicial (“Calendario”)

Na interface do calendério, o utilizador conta com um calendério mensal dos
dias que ndo consumiu/adquiriu e caso ndo tenha conseguido resistir a tentacéo,
pode também clicar no dia em que fracassou e apontar que no dia “x” consumiu ou
comprou algo.

DECEMBER 2024 [ 3 Ll DECEMBER 2024 | 3
8 M T W T F g 8 M T W T F ]
1 2 a 4 3 -] ) 1 2 3 4 3 & 7
g q 10 f 12 13 14 8 9 10 1 12 13 14
18 16 17 1B 19 20 21 15 16 17 18 ] 20 Fal
22 23 24 25 26 by 28 22 23 24 25 26 g 28
7a |30 |m | ' TR
14 Dezembro
Desafios Semanais:
v x
Interagir com 10 publicagées
Consumiu? D

Fazer 3 publicagdes b e

Ler dicas durante 10 minutos 3¢ T
] cee o 4] =ee 2@-
A = (1 e 8 A = (1) e 8

\ - \ -

A

Figura 18 - Protétipo da Interface de Comentar uma Publicacdo
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Prototipo da Interface da Comunidade da Aplicagcéo

Esta interface apresenta uma comunidade aos utilizadores onde os varios
utilizadores publicam os itens que conseguiram ndo comprar ou que nao resistiram
a tentacdo e acabaram por comprar.

Aplica o conceito de rede social, como Instagram, Facebook ou Reddit, no qual
€ possivel a interacdo entre os utilizadores com comentarios, gostos ou premiacées
dos posts. Cada uma destas interacdes séo dispostas por baixo de cada
publicacéo.

Cada publicacdo indica o nome de utilizador(username) de quem fez o post,
seguido de uma breve descricdo sobre a publicacao.

/;:sz,w 0 Aol = E\\\

Suser!

@userd

@ueer?: .o

Oy

\\ﬁ@+ ..

Figura 19 - Prot6tipo da Interface de Premiar uma
Publicacéo

s
f N
—
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Protétipo da Interface de Comentar uma Publicagéo
Esta interface, representada pela aba, oferece diversas funcionalidades ao
utilizador.

Por um lado, permite visualizar os comentarios existentes associados a uma
determinada publicacéo.

Por outro lado, disponibiliza a op¢éo para que o utilizador escreva e publique o
seu préprio comentério, promovendo assim a interacdo e o envolvimento direto com
o conteudo apresentado.

Dessa forma, o utilizador pode tanto consultar opinides e feedbacks de outros,
como também partilhar as suas proprias perspetivas.

/fuwazm \ O ..|I?:-—\

@userd

(/_x\ Guser]
| o | lorem ipeum

-/

I/ i'\ Euser?
I\'!'/} lerem ipeum

7 ;“\ @user3
'\_e," lorem ipsum

7 ;‘\.' @userd
l\.e"l lorem ipaum

Figura 20 - Protétipo da Interface de Comentar uma Publicacdo
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Prototipo da Interface de Premiar uma Publicacéo
Esta interface, representada pela aba, oferece diversas funcionalidades ao
utilizador.

Por um lado, permite visualizar o numero de medalhas disponiveis.

Por outro lado, disponibiliza a op¢do de escolher uma medalha a premiar, em
gue cada medalha tem um custo diferente, tendo em conta que ao atribuir uma
medalha, é retirado esse montante do niumero de medalhas disponiveis.

Buseri

Figura 21 - Protétipo da Interface de Premiar uma
Publicacéo
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Protétipo da Interface de Perfil A Seguir

Esta interface apresenta o perfil de um utilizador a seguir, que pode ser
acedido ao clicar no nome do utilizador na comunidade.

Nesta interface é possivel deixar de seguir este utilizador ou voltar a segui-lo
em caso de engano. E possivel também ver o nimero de publicacdes, o nimero
de seguidores e de pessoas a sequlir.

Por fim, pode ver-se também as publica¢fes feitas pelo utilizador.

<

Wtilizador XFTO

—

5

\- "//

Wilizader XPTO

Lorem Ipeumn is simply dummy text of the printing

12 243 2ud
Publicagies Seguidores A sequir
R .,
B % P
=] S
| i
' Ih Y
!
¥ ] -

Figura 22 - Protétipo da Interface de Perfil A Seguir
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Protétipo da Interface Visualizar Post

Esta interface apresenta um post de um utilizador onde podemos ver a
imagem do produto escolhido pelo utilizador, assim como a descricdo desse post.

Pode-se ver também o nimero de gostos, o nimero de comentarios e o
numero de medalhas atribuidas a essa publicacéo.

E possivel também interagir com a publicac&o ao fazer gosto, comentar ou
atribuir uma medalhas.

Utilizador XPTO

AERD e

Figura 23 - Protétipo da Interface Visualizar Post
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Prototipo da Interface Novo Post e da Interface Completar Novo Post

Na interface Novo Post o utilizador escolhe uma foto da sua galeria de fotos para
fazer um post. Depois na interface Completar Novo Post, o utilizador escreve uma
descricao para esse post, indica o preco desse produto e por fim indica se consumiu
ou ndo esse produto. A utilidade de haver dois tipos de posts (consumiu ou nao
consumiu) é que permite informar aos varios utilizadores os produtos que quase
levaram o utilizador a consumir assim como quanto dinheiro puderam poupar.

X > X >

=t
et

ﬂ' s T Lorem Ip=sum ie simply dummy text of the printing and
i ( It e typesetting industry Lorem Ipeum has been the industrys
] I B atandard dummy text ever since the 150us, when an
i ; N . unknown printer took a galley of type and scrambled it to
‘ S 5;, make a type specimen book. It has survived not only five
|. N centuries, but also the leap into electronic typesetting,
- e « remaining essentially unchanged. It was popularised in

Prego:

Consumiu? v

7N /

Figura 24 - Protétipo da Interface Novo Post e Interface Completar Novo Post
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Protétipo da Interface Dicas

Esta interface foi desenvolvida com o objetivo de proporcionar ao utilizador um
conjunto de ferramentas Uteis para melhorar a sua relagdo com o consumo.

Nela, estdo organizadas e listadas diversas dicas que tém como finalidade
ajudar o utilizador a adotar praticas mais conscientes no seu dia a dia.

Estas orientac6es oferecem sugestdes praticas e estratégias eficazes para
evitar comportamentos consumistas, promovendo uma atitude mais responsavel e
sustentavel.

Assim, a interface serve como um guia para apoiar o utilizador na tomada de
decisdes mais informadas e equilibradas, incentivando uma mudanga positiva nos
hébitos de consumo.

Dica 1:

Lerem ipsum dolor eit amet, consectetur adipiecing elit.
In dapibue ullamcorper mattis. Maecenas elit negue,
molestie ut mazsa sit amet, vulputate thongus tortor,
Suspendisse ac volutpat tortor,

Dica 2:

Lerem ipsum dolor eit amet, consectetur adipiecing elit.
In dapibue ullamcorper mattis. Maecenas elit negue,
mobestie ut massa sit amet, vulputate rhoncus tortor,
Suspendisse ac volutpat tortor.

Dica 3:

Lerem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiecing elit.
In dapibue ullamcorper mattie. Maecenas elit neque,
mobestie ut mazsa eit amet, wulputate rhoncus tortor,
Suependis=e ac volutpat tortor.

Dica 4:

Lerem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
In dapibus ullamcorper mattis. Maoecenas elit neque,
molestie ut massa sit amet, vulputate rhongus tortor.
Suependisse ac volutpat tortor.

Dica 5:

Lerem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiecing elit.
In dapibue ullamcorper mattie. Maecenas elit neque,
mokestie ut mazza eit amet, vulputate rhoncus tortor.
Suspendisse ac volutpat tortor.

A =E I.L/

Figura 25 - Protétipo da Interface Dicas
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Prototipo da Interface Perfil

Nesta interface o utilizador tem acesso ao seu proéprio perfil onde visualizar a
sua fotografia de perfil, 0 seu home, a sua descricdo, o numero de publicacdes, o
namero de seguidores, 0 humero de utilizadores a seguir € 0S seus posts.

Pode também clicar no botao “Editar dados pessoais” para editar os seus dados
pessoais, sendo redirecionado para a interface de editar dados pessoais.

Por fim, pode ainda fazer o logout, redirecionando o utilizador para a interface
de Login.

[ Editar dados pessoais ] Utilizader xPTO
{ Leg Out J
™
[ @
{ |
Il
(/Y g
— “ 4
Ny
Wtilizador 1 e

Lerem Ipeum ia simply dummy text of the printing

12 243 204
Publicagdes Seguidores A seguir
=F | i)

Figura 26 - Protétipo da Interface Perfil
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Prototipo da Interface Editar Perfil

Nesta interface é possivel editar os dados pessoais do utilizador: Escolhendo
uma foto da galeria; alterando o nome; o apelido; a password; repetindo a
password; alterando o género; e a data de nascimento.

< Editar dados pessoais

Mame: Willzade

Apelida: e

Password:

Confirmar Password:

Género: | Maeculine | v]

Data de nascimente: | i | E

Guardar alteragdes
| g5

S 2/

Figura 27 - Protétipo da Interface Editar Perfil
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Prototipo da Interface Seguidores e Interface A Seguir

Na interface Seguidores é possivel ver a lista de seguidores que o utilizador tem.
Além disso o utilizador pode fazer a gestdo dos mesmos, podendo assim removeé-
los.

Na interface A seguir é possivel ver a lista de utilizadores que o utilizador segue.
Pode ainda fazer a gestao desses utilizadores, deixando de segui-los.

(=% TNy [ == ey

< <

243 Seguidores ’ 224 Aseguir 243 Seguidores ‘ 224 Aseguir

‘@ Utilizador 1 ® Utilizador 1 (A Seguir |
® Utilizador 2 ® Utilizador 2 ((ASegur |
® Utilizador 3 ® Utilizador 3 [ ASegur |
® Utilizador 4 @ Utilizador 4
® Utilizador 5 Remover z_ Utilizador 5
@ Utilizador 6 ® Utilizador 6 A Sequir
® Utilizador 7 Remover ® Utilizador 7 A Seguir

- 2 s £

Figura 28 - Protétipo da Interface Seguidores e Interface A Seguir
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Screen Flow Chart

Foi entdo elaborado um Screen Flow Chart (Figura 8), ou diagrama de fluxo,
para simplificar a forma como € feita a navegacdo entre eles. Apesar de no
diagrama apresentado nao estar representado, pois iria dificultar a observagéo do
resto das interfaces e as suas interacdes, € possivel a partir de qualquer uma das
interfaces aceder as interfaces: Pagina Inicial, P4gina da Comunidade, Novo Post,

Dicas e Perfil.

¢

[ Accesso d plataforma | Did not Buy }

Pressionou
"Calenddrio”
Interface de login | [Ineracede Interface de Editar dia
Calendario
Pressi Pressionou
ressionou Dia”
Login o -
Pressionar famgad“ - Poupancas
"registo” Interface de pagina Interface de
Pressionou incial Poupancas
retroceder
Pressionou
. "Resumo”
Interface de registo
g Login l?em t———————>] Interface de Resumo
sucedido
Pressionou Pressionou Pressionou Pressionou
"Comunidade” “Novo Post” "Dicas” “Perfil”
‘] Pressionou
Interface “Log out”
Comunidade Interface Novo Post [ Interface Dicas ] [ Interface Perfil J 9
Selecionou
Pressionou Pressionou Pressionou Fotografia
“Premiar” “"Comentar” “Seguidor”
Interface Premiar Interface Comentar Interface Perfll A Interface Completar
Seguir Post
Pressionou Pressionou
Pressionou Pressionou Pressionou “Editar Perfil” "Seguidores”
“Premiar’ "Comentar” “Post’ Pressidnou "A Seguir

Interface Visualizar
Post

Interface Editar Perfil

{nterraoe Seguidnres}

[ Interface A Seguir J

Figura 29 — Diagrama de fluxo (Screen Flow Chart)
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Diagramas de Casos de Uso

.4 Ver Resumo

<<_Ex|end;>

Ver Pégina

Inicial Ver

Poupancas

""" <<Extend>>-

. <<Extend=>

=<Extend==

Utilizad

Mavegar a
Comunidade

==Include=>

Include=>

azer Novo
Post

==zInclude=>

==Included>

<=Include>>

<4

Inclu
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‘-\_

Visitanie

" s<includes>

Editar Dia

Ver A seguir

& Selecionar

Fotografia

. ‘ Ver P
==Extends= Seguidores -
K R <<Extend>>

<<I§adend>3<ExIe';d>> ditar Dado:

Inserir
descrico

Inserir Preco

Marcar
Consumo

. Pessoals -
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_w\Pu blicagdes,

Sequir
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Post

Premiar
Post

Confirmar
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Figura 30 - Diagrama de casos de uso
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Analise dos Casos de Uso

Na presente seccdo possui a descricdo dos casos de uso e 0s respetivos
diagramas de robustez, de seguida sdo descritos os principais componentes da
descricdo dos casos de uso: Nome do caso de uso, Descri¢cdo, Ator Primario,
Precondicfes, Fluxo Principal, e as P6s-Condicdes. Os diagramas de robustez por
sua vez consistem na leitura do caso de uso e identificagdo do conjunto de objetos
gue irdo participar no caso de uso.

Caso de Uso - Registar
Descrigdo: Permite a um visitante criar uma conta na plataforma.

e Ator Principal: Visitante

e Pré-condi¢cBes: Nenhuma.

e Fluxo Principal:
1. O visitante seleciona a opcéo "Registar".
2. O visitante preenche os dados necessarios (ex.: nome, email, senha).
3. O sistema guarda os dados e envia um email de confirmacéo.

e« Poés-condicdes: A conta é criada, mas s0O sera ativada apés a confirmacao
do email.

Pressionou bot3o registar

nterface
Lagin

Interface
Registo

>

Muostrar

Visitante

Interface
Erro

Crados errados

Preencher
Formulario

Enviar email Amuzliza
de

confimagso

» Lhtilizadores

Figura 31 - Diagrama de robustez | Caso de uso - Registar
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Caso de Uso — Login
Descri¢cdo: Permite ao utilizador aceder a sua conta.

e Ator Principal: Visitante
« Pré-condicgbes: O visitante deve ter uma conta registada e ativa.
e Fluxo Principal:
1. O visitante introduz o email e a senha.
2. O sistema valida as credenciais.
3. O visitante é autenticado e redirecionado para a interface inicial.

e Pd4s-condicdes: O visitante esta autenticado no sistema.

Preencher
Dados

Ltilizadores

Wisitant

Interface
Erro

nterface Inicia

Figura 32 - Diagrama de robustez | Caso de uso - Login
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Caso de Uso - Ver Pagina Inicial
Descricdo: Permite ao utilizador visualizar um resumo das suas atividades ou
dados (ex.: poupancgas, consumos).

Ator Principal: Utilizador
Pré-condi¢des: O utilizador deve estar autenticado.
Fluxo Principal:

1. O utilizador entra na interface pagina inicial

2. O sistema exibe por predefinicédo a interface Resumo, podendo alterar
entre Resumo, Poupancas e Calendario.

P6s-condi¢cdes: Nenhuma.
Extensdes:

1. Interface Resumo: O utilizador pode observar ha quanto tempo esta
sem consumir

2. Interface Poupancas: O utilizador pode observar quanto dinheiro
poupou

3. Interface Calendario: O utilizador observa um calendario com os dias
em que consumiu ou nao, podendo escolher um dia e edita-lo.

Interface

Pdginal Inicial

Interface
Resumo

Clicou no

Utilizad

Interface Clicou no botdo Poupancas

FPoupancas

Clicou no hotég Galendario

Interface
Calenddrio

Maostrar
Interface
Editar Dla

Interface

Editar Dia Calendario

Figura 33 - Diagrama de robustez | Caso de uso - Ver Pagina Inicial
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Caso de Uso - Ver Perfil
Descrigdo: Permite ao utilizador visualizar o seu perfil.

Ator Principal: Utilizador

Pré-condi¢des: O utilizador deve estar autenticado.

Fluxo Principal:

1.
2.

O utilizador seleciona "Ver Perfil".

O sistema apresenta os dados do perfil, como seguidores,
publicacdes, etc.

P6s-condi¢cdes: Nenhuma.

Extensdes:

1.

2
3.
4

Log Out: Permite ao utilizador terminar sessao no sistema.
Ver A Seguir: Permite ao utilizador ver a lista de pessoas que segue.
Ver Seguidores: Permite ao utilizador ver a lista de seguidores.

Editar Dados Pessoais: Permite ao utilizador alterar as informacdes

pessoais do perfil.

nterface Login
Interface Ver Buscar i -
— . -
i Informagio Utilizadores

Utilizad

7 Clicou A Seguir
Interface A Mastrar
seguir

Chicoy. Beflidores
Interface
Seguidores

Figura 34 - Diagrama de robustez | Caso de Uso - Ver Perfil

Buscar
nfarmagdo
Seguidores

Seguideres
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Caso de Uso - Navegar a Comunidade
Descricao: Permite ao utilizador explorar publicagdes de outros utilizadores.

e Ator Principal: Utilizador

e Pré-condigbes: O utilizador deve estar autenticado.

e Fluxo Principal:
1. O utilizador seleciona a opcao "Navegar a Comunidade".
2. O sistema exibe publica¢cdes recentes ou populares.

e Pd4s-condi¢cdes: Nenhuma.

o Extensdes:

1. Interagir com Post: Permite ao utilizador interagir com publicacdes de
outros utilizadores.
1.1Gostar do Post: Permite ao utilizador gostar de uma publicacao.
1.2Comentar Post: Permite ao utilizador adicionar um comentario a
uma publicagéo.
1.3Premiar Post: Permite ao utilizador atribuir um destaque ou
recompensa a uma publicacao.

‘_| @ ../ES‘ Publicagies
| w Informagdo

Utilizador

Ver Perfil A
Seguir

eﬁ

Figura 35 - Diagrama de Robustez | Caso de Uso - Navegar a Comunidade
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Caso de Uso - Ver Perfil Utilizador
Descricdo: Permite ao utilizador consultar o perfil de outro utilizador.

e Ator Principal: Utilizador
e Fluxo Principal:
1. O utilizador clica no nome de um utilizador a seguir
2. O sistema exibe o perfil desse utilizador
o Extensdes:
1. Segquir Utilizador: Permite ao utilizador seguir outro utilizador.
2. Deixar de Seguir Utilizador: Permite ao utilizador parar de seguir outro
utilizador.
3. Ver Publicacdes: Permite ao utilizador ver as publicacbes desse
utilizador

nterface Perfil
Utilizador

. Buscar ™
o

Informagda

Litilizadores

Utilizador

Seguir
Utilizador

Deixar de
Seguir
Utilizador

Interface
Fublicagio

\ar
Publicacdes

Fublicagdes

Figura 36 - Diagrama de Robustez | Caso de Uso - Ver Perfil Utilizador
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Caso de Uso — Interagir com o Post
Descricao: Permite ao utilizador interagir diretamente com uma publicagdo.

e Ator Principal: Utilizador
e Fluxo Principal:
1. O utilizador clica numa publicacdo de um utilizador a seguir
2. O sistema exibe essa publicacao
o Extensdes:
1. Gostar do Post: Permite ao utilizador gostar dessa publicacao.
2. Comentar Post: Permite ao utilizador adicionar um comentario a essa
publicacéo.
3. Premiar Post: Permite ao utilizador atribuir um destaque ou
recompensa a essa publicacao.

Interface
Fublicagdio

Informagdo

&

Fublicagdes

Utilizador

Fremiar
Publicagdo

Comentar
Fublicagdo

Gostar
Publicagdo

Figura 37 - Diagrama de Robustez | Caso de Uso - Interagir com o Post
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Conclusao e Trabalho Futuro

Neste capitulo serdo apresentados a Concluséo e o Trabalho Futuro, nestes sao
analisados os resultados perante o que foi definido na Introducéo, assim como o
trabalho Futuro que ainda tera de ser realizado de forma que, a solucao para este
projeto seja implementada na sua totalidade, conseguindo assim atingir com
sucesso todos o0s objetivos a que nos propusemos no inicio deste trabalho

Conclusao

Ao longo projeto, foi feita uma investigacéo, e modelacdo do que iria ser a base
para a implementacao de uma aplicacdo mével que visa mitigar o consumismo, que
seria futuramente implementada. Para isso, foi feito, primeiramente, um estudo do
estado da arte onde se realizou um estudo de aplicacdes semelhantes na area de
consumismo e no combate a vicios de modo a entender como funcionavam e
também que funcionalidades eram suportadas por estas aplicacfes, concluiu-se
entdo que para além de oferecer dicas de ajuda e apoio, também seria necessario
implementar um sistema de rede social, funcionalidade esta que € importante mas,
gue s6 numa das aplicacdes estudadas esta presente de forma reduzida , e uma
outra funcionalidade, que ndo foi encontrada em nenhuma das aplicacGes
investigadas, a de partilha de objetos que possam seduzir os consumidores. Com
toda esta informacéo foi realizada a modelacdo do problema em questdo onde
fosse possivel perceber como funciona todo o sistema da plataforma. Esta
modelacéo foi feita com base na modelacao agil ICONIX, e passou pela descricao
do problema e descricdo da proposta de solugcdo do mesmo, de seguida foram
levantados os requisitos que esta plataforma necessitava de cumprir e para se
perceber como os utilizadores navegavam pela plataforma foram elaborados, um
Screen Flow Chart, o diagrama de casos de uso e os digramas de robustez.

Por fim foram elaborados os protétipos das interfaces, que serviram para
demonstrar como ira ser o design inicial da aplicacao.

Trabalho Futuro

Nesta seccdo sao abordadas as tarefas que ndo foram possivel concluir no
ambito da unidade curricular de Projeto I.

Como trabalho futuro é necessario fazer a modelacao de toda a base de dados
e todo o trabalho de desenvolvimento da aplicacdo moével correspondente.
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