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1. INTRODUCTION

1.1 Purpose

O proposito deste documento de Design de Software (SDD) é descrever a arquitetura e o design
do sistema do Chargify, que visa ajudar os utilizadores de veiculos elétricos a encontrar e salvar
0 uso de postos de carregamento elétrico. O documento tem como publico-alvo o regente da
unidade curricular de Computacdo Model e Ubiqua.

1.2 Scope

O software descrito neste SDD tem como objetivo fornecer aos utilizadores de veiculos
elétricos uma ferramenta Util para localizar postos de carregamento elétrico proximos. A
aplicacdo utiliza APIs abertas, como openchargermap.org, para obter uma lista de postos de
carregamento nas proximidades do utilizador. Além disso, a aplicacdo oferece outras
funcionalidades uteis, como guardar pontos de carregamento favoritos, guardar o uso dos
postos de carregamento numa linha de temporal e permitir a classificacdo dos postos de
carregamento.

1.3 Overview

Este documento descreve a arquitetura e o design da aplicacdo, bem como as tecnologias
utilizadas na sua implementacdo. O documento também descreve os requisitos funcionais e
ndo funcionais, bem como os casos de uso e as interfaces do utilizador.

2. SYSTEM ARCHITECTURE

2.1 Architectural Design

O Chargify segue um padrdo de arquitetura MVVM (Model-View-ViewModel), no qual os
screens da aplicacdo (Jetpack Compose) sdo conectados aos seus respetivos ViewModels, que
por sua vez se comunicam com os modelos de dados (Models) para recuperar e persistir dados.
O design também utiliza componentes reutilizaveis, como aqueles encontrados na pasta
components de modo a manter a consisténcia. Os dados séo persistidos no Firestore tanto como
no Room (Caching) para que possa haver um melhor desempenho e escalabilidade. Em
resumo, o design inclui as seguintes camadas: Ul, ViewModels, Entities, Services, e
Repositories.
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3. DATA DESIGN

3.1 Room Data Description

O sistema no Room sera composto de duas entidades principais de dados, a Entidade de
Estacdo (EvStationEntity) e a Entidade de Conexao (ConnectionEntity). A Entidade de
Estacdo armazenara informacdes sobre as proprias estacdes, enquanto a Entidade de Conexao
armazenara informacges sobre 0s tipos de conexdes disponiveis em cada estacéo.

Essas entidades seréo relacionadas por meio de um relacionamento um-para-muitos, onde
uma Estacdo pode ter varias Conexdes, mas uma Conexao sé pode pertencer a uma Estacao.
Para armazenar essas informacgdes no banco de dados, usaremos a classe de dados
"EvStationWithConnections", que armazena a entidade de estacdo e uma lista de conexdes.

3.2 Firestore Data Description

O sistema do Firestore armazena informacOes sobre estagcdes de carregamento de veiculos
elétricos e seu status, bem como as avaliagdes e avaliacfes dos utilizadores e as informagdes
da dltima localizacdo conhecida. Os dados sdo armazenados em um banco de dados ndo-
relacional do Firestore, do Google Cloud Platform. Existem trés principais entidades no
sistema:

o BookmarkedEvStation: informac6es sobre as estacdes de carregamento de veiculos
elétricos marcadas como favoritas, incluindo identificador de estacédo, informacdes do
operador, informacdes de endereco, latitude e longitude.

o EvStationRating: informacdes sobre as avaliacGes e classificacdes das estacdes de
carregamento de veiculos elétricos, incluindo o identificador de estacao, a média de
classificacdo e o numero de classificagdes.

o LastKnownEvStation: informacdes sobre a ultima localizacdo conhecida das estacdes de
carregamento de veiculos elétricos, incluindo o identificador de estacao, o horéario da
Gltima atualizacdo e informacdes de endereco.

4. HUMAN INTERFACE DESIGN

4.1 Overview of User Interface

A interface de utilizador do Chargify foi desenvolvida para ser intuitiva e facil de utilizar,
permitindo que os utilizadores localizem facilmente os postos de carregamento elétrico nas
proximidades e avaliem a qualidade desses postos. A interface de utilizador foi projetada com
base nas melhores praticas de design referidas pela Google na sua versdo mais recente do
Materials 3. O Chargify foi desenvolvido para ser compativel com uma ampla variedade de
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dispositivos Android, tablet ou smartphone, para que os utilizadores possam utilizar a
aplicacdo em qualquer lugar e a qualquer momento.

A interface de utilizador é composta por varios ecrés, cada uma com uma funcionalidade
especifica. Na tela principal, os utilizadores podem visualizar uma lista com 0s postos de
carregamento elétrico nas proximidades, abaixo de cada posto de carregamento pode-se
encontrar as seguintes informacdes: operacionalidade e avaliacdo do equipamento, nimero de
carregadores que possui e respetivos tipos e a distancia da localizacdo atual.

Ainda no ecrd principal o Chargify permite aos utilizadores classificar os postos de
carregamento com base na sua experiéncia, navegar para a estacdo de carregamento, partilhar
a estacdo atraves do ecré de partilha nativo do Android, ligar para o operador responsavel pelo
posto de carregamento e guardar a estagéo.
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