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Resumo

Este Projeto trata-se do desenvolvimento de um protétipo de um aplicativo
mobile para adogdo de pets realizando o intermédio entre doador e donatario
apresentando as informagdes completas do animal, fotos, sua localizagdo e
disponibilizando, pelo menos, 3 meios de contato sendo eles: um chat préprio,
integracdo com WhatsApp e e-mail. O protétipo foi desenvolvido sem muitas
dificuldades, para isso utilizamos tecnologias modernas como React Native, Material

Design e Java com Spring Boot.

Palavras-Chave: Aplicativo; Animais; Adocao; React Native; Java; JavaScript.



Abstract

This work is about the development of a prototype of a mobile application for
the adoption of pets, performing the intermediary between donor and donee,
presenting the complete information of the animal, photos, its location and providing,
at least, 3 means of contact, being them: a chat of its own, integration with WhatsApp
and email. The prototype was developed without many difficulties, for this we use
modern technologies such as React Native, Material Design and Java with Spring
Boot.

Keywords: Application; Animals; Adoption; React Native; Java; JavaScript.
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1 INTRODUGAO

Os amantes de animais sabem o quéo triste é ver um animal sem um lar para
o acolher, com frio, com fome e sede, e sabe-se que seria impossivel uma instituicao
s, ou uma Unica pessoa acolher todos eles. E visto constantemente nas redes
sociais, postagens relacionadas a adogédo de pets por usuarios que encontraram
algum animal abandonado e/ou que ndo possuem condi¢gdes de cuidar do animal,
mas, como essa nao € a finalidade principal dessas redes, o alcance se torna muito

mais baixo e nao possuem o suporte adequado para este fim.

Durante a pandemia do COVID-19, pesquisas indicam um aumento de 60% no
numero de abandono de animais’. Em contrapartida, dados da Uni&o Internacional
Protetora dos Animais (UIPA) mostram que houve um crescimento de 400% na
procura de animais para adocdo. Mas como, no Brasil, ndo existem aplicativos
referéncia nesse segmento, as vezes por limitagdo de funcionalidades, por serem
pouco intuitivos ou até mesmo por falta de divulgagdo, acabam nao contribuindo

efetivamente para a melhora dessas pesquisas.

Pensando nisso, decidiu-se desenvolver um software que atenda essa
finalidade, utilizando recursos modernos com funcionalidades que a maioria dos
concorrentes ndao possuem, além de uma interface mais amigavel, se baseando nos

padrdes do Material Design, trazendo algo mais intuitivo para o usuario.

1.1 Justificativa

Tendo em vista os problemas apresentados anteriormente, foi identificado uma
oportunidade de contribuir positivamente a esse problema, conectando doadores, seja
uma pessoa comum ou uma instituicdo, com donatarios interessados através de um

chat integrado ou de plataformas externas (WhatsApp e e-mail), trazendo uma lista de

! MARTUCCI, Mariana. Abandono de animais aumentou cerca de 60% durante a pandemia. EXAME.
2021. Disponivel em: https://exame.com/bussola/abandono-de-animais-aumentou-cerca-de-60-
durante-a-pandemia/. Acesso em: 13 jun. 2022.



https://exame.com/bussola/abandono-de-animais-aumentou-cerca-de-60-durante-a-pandemia/
https://exame.com/bussola/abandono-de-animais-aumentou-cerca-de-60-durante-a-pandemia/
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animais a serem doados com suas informag¢des completas, priorizando a localizagao

atual do usuario para facilitar o encontro de animais nas proximidades.

1.2 Objetivos Especificos

e Desenvolver um protétipo de um aplicativo movel para as plataformas
Android e iOS utilizando conhecimentos adquiridos em sala e
externamente;

e Disponibilizar informacdes a respeito do animal a ser doado, contendo
obrigatoriamente pelo menos uma foto;

e Realizar o intermédio entre doador e donatario através de chat

integrado e plataformas externas como WhatsApp e e-mail.
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2 SISTEMAS DE INFORMAGAO

Um sistema de informagédo € “todo sistema que manipula dados e gera
informagédo, usando ou ndo recursos de tecnologia da informacdo, pode ser
genericamente considerado como um sistema de informagao”. (GONCALVES, 2021,
p. 49).

Este € um conjunto organizado de pessoas, hardware, software, rede de
comunicagao e dados, que sao coletados e transformados em informacgdes dentro

de um ambiente organizacional. (O'BRIEN, 2004).

Além de dar apoio a tomada de decisdes, a coordenacgao e ao controle, esses
sistemas também auxiliam os gerentes e trabalhadores a analisar problemas,
visualizar assuntos complexos e criar produtos. (LAUDON & LAUDON, 2004).
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3 ENGENHARIA DE SOFTWARE

A engenharia de software € um campo de engenharia e computagdo que se
concentra na especificagdo, desenvolvimento, manutengdo e criacao de software,
aplicando técnicas e praticas de gerenciamento de projetos e outras disciplinas, com
0 objetivo de organizacdo, produtividade e qualidade. Hoje, essas tecnologias e
praticas incluem linguagens de programacgao, bancos de dados, ferramentas,
plataformas, bibliotecas, padrées de projeto de software, processos de software e
qualidade de software. Além disso, a engenharia de software deve fornecer
mecanismos para planejar e gerenciar o processo de desenvolvimento de sistemas
computacionais de alta qualidade que atendam as necessidades dos solicitantes de

software.

A Engenharia de Software € uma disciplina de engenharia que se ocupa de
todos os aspectos da produgédo de software, desde os estagios iniciais de
especificagdo do sistema até a sua manutengéo desse sistema, depois que
ele entrou em operagéo. (SOMMERVILLE, 2007, p. 5)

3.1 Modelagem

Na fase da modelagem é feita a documentacdao do aplicativo, se trata de
diagramas que facilitam na compreensao do Projeto de forma padronizada. A
documentagao deste Projeto utilizara a linguagem de modelagem Unified Modeling

Language? (UML) para modelar os casos de uso.

3.2 Diagramas de Caso de Uso

De acordo com DevMedia (2012) os diagramas de caso de uso € responsavel

por definir “as principais funcionalidades do sistema e a interagdo dessas

2 Unified Modeling Language ou Linguagem Unificada de Modelagem (UML) é uma linguagem padrao
para modelagem e documentar os sistemas orientados a objetos.



14

funcionalidades com os usuarios do mesmo sistema. Nesse diagrama nao nos

aprofundamos em detalhes técnicos que dizem como o sistema faz.”.

Os atores que interagem com o sistema s&o o Usuario (Doador ou Donatario)
e o Administrador. O sistema é um caso de uso explicito e se trata do sistema em si

em que 0S Casos de uso acontecem.

* Usuario € o ator que representa os utilizadores deste aplicativo. um
usuario pode por exemplo visualizar os animais em adogéo,
visualizar animais proximos a ele, entrar em contato com outros
usuarios, entre outras coisas.

* O Administrador € o ator que administra o aplicativo, mantendo-o
em ordem, assegurando-se que no aplicativo, ndo tera nada

indevido.

A figura 1 representa o diagrama de caso de uso de login e registro de usuario,
onde o usuario pode realizar seu login na aplicagéo ou navegar para a tela de registro

e realizar o seu cadastro.

Figura 1 - Diagrama de caso de uso de login e registro do usuério.

Efetuar login

“<axtends>
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Fonte: Elaborado pelos autores.

A figura 2 representa o diagrama de caso de uso da visualizagao de doagdes,
onde o usuario pode visualizar as adog¢des disponiveis no momento e, opcionalmente,
filtrar os animais que deseja ver, curtir a publicacdo para contribuir com
impulsionamento da mesma, denunciar a doagao caso exista algo que infrinja alguma

regra da aplicagao e navegar para a tela de detalhes do animal.

Figura 2 - Diagrama de caso de uso da visualizagdo de doagoes.

Visualizar animais

st mtends Filtrar animais

disponiveis

<<extend>=

<<extend>> Curtir publicagdo

Denunciar adogdo

b
N,
N
\
%

<<extend>=>

Usuario

\‘\\..
Visualizar detalhes do
animal

Fonte: Elaborado pelos autores.

A figura 3 representa o diagrama de caso de uso da visualizagéo de detalhes
da doagéo, onde é possivel visualizar os mesmos dados da figura 2, com o adicional

de visualizar os meios de contatos disponiveis com o doador.



Figura 3 - Diagrama de caso de uso da visualizagdo de detalhes da doagéo.
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Visualizar detalhes do
animal

Usuario .

.,

Entrar em contato com -
doador -

. £

Denunciar doacéo

| =<etendzs
_ zmendsr- - — - B Curtir publicaggo
‘=eendE
«<»
) Pr———
- — — == ggend - - - - -
'«ME”E'».

Fonte: Elaborado pelos autores.

A figura 4 representa o diagrama de caso de uso de criagdo de adogao, onde é

necessario que o usuario insira ao menos uma imagem do animal a ser doado.



Usudrio

Figura 4 - Diagrama de caso de uso de criagao de adogao.

Criar nova doagéo

=<includes=

Adicionar fotos do
animal

Fonte: Elaborado pelos autores.
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A figura 5 representa o diagrama de caso de edi¢ao de adogao, onde possibilita

também a excluséo da publicacao e a alteracéo do status da doacéo.

Figura 5 - Diagrama de caso de uso de edicado de adoc¢ao.

Editar publicagsio

,'/‘
,'/'
'/' =< extend>>
.'/’
-

- Alterar status

<<axtends>

.

Excluir publicagiio

Fonte: Elaborado pelos autores.
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A figura 6 representa o diagrama de caso de uso de visualizagdo de denuncias
do aplicativo, onde possibilita a atribuicdo de uma punigéo, sendo elas deletar usuario
e deletar publicagcdo. Além disso, também permite deletar a denuncia registrada, caso

seja identificada como invalida.

Figura 6 - Diagrama de caso de uso de visualizagao de denuncias.

Deletar dendncia

<< extend=x

[ Visualizar denuncias dos P e
- 0. << mctend=> Atribuir punigio
usuarios

Administrador tend>>
<= Eten

<< @etend==

Deletar publicagdo

Deletar usuario

Fonte: Elaborado pelos autores.

3.3 Diagramas de Sequéncia

Diagrama de Sequéncia € um modelo UML primariamente utilizado para modelar
interagbes entre atores e objetos em um sistema e interagdes entre os préprios

objetos. Eles descrevem passo a passo 0 que acontece apds uma interagao.



Figura 7 - Diagrama de Sequéncia de login.

Clica no botdo entrar
Werifica credenciais

[Credencizisvalidas] Token de acesso

M———————————Exibe telainicial

[Credenciaisinvalidas]

}———Exibe mensagem de ermo

Fonte: Elaborado pelos autores.
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O diagrama de sequéncia de login (Figura 7) representa as intera¢des entre o

usuario, aplicativo e servidor. Ao usuario clicar em “entrar’, o aplicativo envia as

credenciais de login para o servidor, que fara a validagdo dos dados. Em caso de

sucesso, o servidor ira retornar o token de acesso para o aplicativo, que devera envia-

lo em toda requisicdo para o servidor, pois o token identifica o usuario, e o aplicativo

deve exibir a tela inicial. Em caso de erro, o servidor deve retornar o motivo do erro e

o aplicativo deve informar ao usuario o que ocorreu.



alt

[Tedos os campos
preenchidos]

[Um ou maizcampos
em branco)

alt

[Tedos os campos
preenchidos]

[Um ou maiscampos
em brancao]

alt

[Dados validos]

[Dados invalidas]
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Figura 8 - Diagrama de Sequéncia de cadastro.

Clica no botdo registrar-
~l——Exibe et=pa de informapies pessoais:

Clica no botdo avanca

Walida campos

}——Exibir etapa de contat

}——Fxibir camposcom em

Clica no botdo avancar

1
Walida campos
J

4}——————Exibir etapa de endereg

rf——————Exibir campos com em

Clica no botdo avancar

alidatodosos dados——

1
Salva no banco dedados

Retornsld & Token de scesso

Retorna mensagem de emo -

- Exibe menzsgemde erm-

Fonte: Elaborado pelos autores.

O diagrama de sequéncia de cadastro (Figura 8) demonstra o passo a passo

do formulario de cadastro do aplicativo. Ao usuario clicar em “registrar-se”, sera

exibido a primeira etapa do cadastro, onde o usuario deve informar seus dados



21

pessoais. Clicando em “avancgar”, o aplicativo verifica se todos os campos obrigatorios
foram preenchidos, em caso positivo, permite avancgar para a proxima etapa, em caso
negativo, exibe os campos que nao foram informados. Esse fluxo se repete para todas

as etapas seguintes.

Ao clicar em “avangar” na ultima etapa, o aplicativo envia os dados para o
servidor, que fara outras validagdes, como verificar se o e-mail ja foi utilizado, ou o
numero do celular. Caso todos os dados estejam corretos, o servidor deve salvar os
dados no banco de dados e retornar o ID do novo usuario junto com o token de

identificacdo. Em caso de erro, a mensagem deve ser exibida para o usuario.

Figura 9 - Diagrama de Sequéncia para exibir os detalhes de uma publicacao.

Clica no botdo "ver maisdetalhes

Requisita detalhes do post atraves do id

[1d valida] Dados do post em 150N

- Exibe telade detalhes

[1d invélido]

Erro

4 Exibe mensagem de erm

Fonte: Elaborado pelos autores.

O diagrama de sequéncia para exibir os detalhes de uma publicagdo etapa
(Figura 9) demonstra o passo a passo do que deve ocorrer ao clicar em “ver mais
detalhes” em uma publicagdo. O aplicativo envia para o servidor o ID da publicacao

qgue o usuario deseja ver mais detalhes e o servidor responde com um JSON contendo
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as informacdes requisitadas. Ao receber a resposta, o aplicativo abre a tela de

detalhes. Em caso de erro, a mensagem devera ser exibida para o usuario.

Figura 10 - Diagrama de Sequéncia ao “curtir’” uma publicacéo.

Requisita marcar como curtido atraves do id—

Clica no botdo "curtir"

[Post ndo curtido)
Colorir bot3o "curtir'

[Postja curtido)

[rescolorir botdo " curtir'

Atualizar contagem de curtidas

Fonte: Elaborado pelos autores.

O diagrama de sequéncia ao “curtir” uma publicacao (Figura 10) demonstra o
que acontece ao “curtir’ uma publicacéo. O aplicativo envia ao servidor o ID do post
que o usuario curtiu de forma assincrona e, ao receber a confirmacgao, ira colorir o
botao “curtir’ da publicagdo, caso nao tenha sido curtida anteriormente, ou descolorir

o botéo, caso ja tenha sido curtida e atualiza a contagem de “curtidas”.
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Figura 11 - Diagrama de Sequéncia ao clicar no botédo "chat".

Requisita mensagens anteriores com o contato

Clica no bot3do "Chat"

= ———— Lista de mensagens anteriores— — — — — —

- Exibe teladechat

Fonte: Elaborado pelos autores.

O diagrama de sequéncia ao clicar no botao “chat” (Figura 11) demonstra o
passo a passo do que deve ocorrer ao abrir o chat com outro usuario. O aplicativo
envia para o servidor o ID do usuario que deseja se comunicar e o servidor responde
com uma lista de mensagens trocadas pelos usuarios. Ao receber a resposta, o

aplicativo exibe a tela de chat.

Figura 12 - Diagrama de Sequéncia ao clicar no botdo “WhatsApp”.

Clica no bot3o "Whatsapp”

Envia nimero de contato e mensagem personalizadal

- Exibe aplicative com a conversa do contato aberts e mensagem pré-preenchida

Fonte: Elaborado pelos autores.

O diagrama de sequéncia ao clicar no botao “WhatsApp” (Figura 12)
representa a interacao entre o usuario, o aplicativo e o aplicativo externo WhatsApp.
Ao clicar no botao “WhatsApp”, o aplicativo abre o WhatsApp do dispositivo do
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usuario, na conversa do numero cadastrado na publicagdo e com uma mensagem
pré-definida contendo informagdes basicas da publicagdao que o usuario interagiu e o

nome de quem publicou.

Figura 13 - Diagrama de Sequéncia ao clicar no botédo "e-mail".

Clica no botdo "E-mail’

Envia e-mail de contato e mensagem personal izad 2

- Exibe aplicativo padrio de e-mails com mensagem pré-preenchida como rascunho para o contato

Fonte: Elaborado pelos autores.

O diagrama de sequéncia ao clicar no botdo “e-mail’ (Figura 13) representa a
interacao entre o usuario, o aplicativo e o aplicativo externo de e-mail. Ao clicar no
botao “e-mail’, o aplicativo abre o aplicativo de e-mail padrao do dispositivo do
usuario com um e-mail de rascunho tendo o destinatario preenchido e uma

mensagem pré-definida com as informagdes da publicagéo.
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Figura 14 - Diagrama de sequéncia ao clicar no botao "denunciar".

Clica no bot3o "denunciar

-4 Exibir tela de opcoes de dendncia

Escolhe uma categoria

Envia denunciz
Ok

——Exibe mensagem de sucesso

Fonte: Elaborado pelos autores.

O diagrama de sequéncia ao clicar no botao “denunciar” (Figura 14)
representa o que acontece ao denunciar uma publicagdo. No momento em que o
usuario clicar no botdo de denuncia, o aplicativo deve exibir uma lista de categorias
ao qual essa denuncia pode se encaixar e junto a uma caixa de mensagens para
que o usuario possa detalhar melhor o motivo. Ao clicar em “enviar”, o servidor
recebe a denuncia e salva no banco de dados, retorna uma mensagem de sucesso

e o aplicativo informa ao usuario que a denuncia foi enviada.
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Figura 15 - Diagrama de Sequéncia ao clicar no botdo "nova adogao".

- Exibe tela de "Cadastro de Pet’

Clica no botdo "Mova adogdo”

Clica no botdo "Avancar

Walida campos

4

[Todeos o= ampos
preenchidos] -4 Exibir etapa de informactes adicionais

[Um cu maiscampos

em branca]
-+ Exibir campos com emo
Clica no botdo "Selecionar imagem'
l——FExibe telade s2lecdo de imagens
Zeledona imagem
Clica no bot3g avancar
‘Valida todos os dados D'I
1
Salva no banco dedados
[Dados validos] J
Retorna |d da adocdo
- Exibe tela de detalhes do post}
[Dados invalidos]
Retorna mensagem de erro
- Exibe mensazem de ermo

Fonte: Elaborado pelos autores.

O diagrama de sequéncia ao clicar no botao “nova adogao” (Figura 15)
representa o fluxo para o cadastro de um novo animal. Ao clicar no botdo “nova
adog¢ao”, o aplicativo deve exibir a tela de cadastro de adogéo, onde o usuario deve
preencher os dados basicos na primeira etapa. Para avangar no cadastro, o
aplicativo valida se todos os campos necessarios foram preenchidos e entao exibe a
tela para selegao de fotos do animal e cadastro de informagdes complementares,

como vacinagao e cuidados do pet.

Pressionando o botdo “avancgar” na ultima etapa, o aplicativo envia os dados
informados pelo usuario e o servidor verifica se as informagdes sao validas. Caso

tudo esteja correto, os dados s&o salvos no banco de dados e o servidor retorna o ID
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da publicacéo criada e o aplicativo exibe para o usuario a tela de detalhes da
publicagdo. Em caso de erro, o aplicativo deve exibir uma mensagem contendo o

motivo do erro.

3.4 Diagrama de Entidade e Relacionamento

Diagrama Entidade Relacionamento (DER) € um modelo diagramatico que
descreve o modelo de dados de um sistema com alto nivel de abstracdo. Ele é a
principal representacdo do Modelo de Entidades e Relacionamentos. Sua maior
aplicagao € visualizar o relacionamento entre tabelas de um banco de dados, no qual
as relagdes sio construidas através da associagcdo de um ou mais atributos destas
tabelas. (SOMMERVILLE, 2011). A Figura 16 apresenta o DER do sistema proposto.
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Figura 16 - Diagrama de Entidade e Relacionamento
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Fonte: Elaborado pelos autores.
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Dicionario de Dados
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O Dicionario de Dados (DD) consiste numa lista organizada de todos os

elementos de dados que sao pertinentes ao sistema.

Tabela 1 - Dicionario de Dados da entidade User.

Entidade: User

Atributo Classe Dominio | Tamanho Descricao
id Determinante | Integer 32 |dentificador universal
composto por 32 caracteres
name Simples Varchar 50 Nome completo
email Simples Varchar 120 E-mail
phone_number Simples Varchar 64 Numero de telefone
login Simples Varchar 32 Usuario para login
password Simples Varchar 32 Senha para login
. . : Identificador se a conta esta ativa
is_active Simples Boolean 1 ~
ou nao
created_at Simples Timestamp 13 Data de criagao do usuario
updated_at Simples Timestamp 13 Data da dltima mpdlflcagao do
usuario
fk_user_image |Determinante| Integer 32 Chave estrgngelra’ para Imagem
0 usuario
fk_user_address | Determinante | Integer 32 Chave estrangeira para enderego

do usuario

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Tabela 2 - Dicionario de Dados da entidade User_address.

Entidade: User_address

Atributo Classe Dominio | Tamanho Descrigao
id Determinante | Integer 32 Identificador universal
composto por 32 caracteres
street Simples Varchar 50 Rua
neighborhood Simples Varchar 120 Bairro
Zipcode Simples Varchar 32 CEP
city Simples Varchar 32 Cidade
uf Simples Varchar 2 Estado (UF)
number Simples Boolean 1 Numero da casa
latitude Simples Double 8 Latitude da localizagdo do usuario
longitude Simples Double 8 Longitude da localizagdo do usuario
created_at Simples Timestamp 13 Data de criagao do endereco
updated_at Simples Timestamp 13 Data da ultima modificagcao do
endereco
Fonte: Elaborado pelos autores.
Tabela 3 - Dicionario de Dados da entidade User_image.
Entidade: User_image
Atributo Classe Dominio |Tamanho Descricao
id Determinante | Integer 32 Identificador universal
composto por 32 caracteres
image Simples Varchar 1000 Caminho para imagem do usuario
created_at Simples Timestamp 13 Data de criagdo da imagem
updated_at Simples Timestamp 13 Data da ultima modificagdo da imagem
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Tabela 4 - Dicionario de Dados da entidade Chat.

Entidade: Chat

Atributo Classe Dominio | Tamanho Descricao
id Determinante | Integer 32 |dentificador universal
composto por 32 caracteres
created_at Simples Timestamp 13 Data de criagdo da imagem
fk_user_id 1 Simples Integer 32 Chave estranggra para um dos
participantes
. . Chave estrangeira para um dos
fk_user_id 2 Simples Integer 32 participantes
Fonte: Elaborado pelos autores.
Tabela 5 - Dicionario de Dados da entidade Message.
Entidade: Chat
Atributo Classe Dominio | Tamanho Descrigcao
. . Identificador universal
id Determinante | Integer 32 composto por 32 caracteres
message Simples Varchar 256 Mensagem enviada
image Simples Varchar 1000 Caminho para imagem enviada
created_at Simples Timestamp 13 Data de envio da mensagem
fk_sender _id Simples Integer 32 Chave estrangeira para o remetente
fk_receiver_id Simples Integer 32 Chave estrangeira para o receptor
fk_chat_id Simples Integer 32 Chave estrangeira para o chat

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Tabela 6 - Dicionario de Dados da entidade Pet.

Entidade: Pet_image

Atributo Classe Dominio | Tamanho Descrigao
id Determinante | Integer 32 Identificador universal
composto por 32 caracteres
image Simples Varchar 1000 Caminho para imagem do pet
created_at Simples Timestamp 13 Data de criagao do pet
fk_pet id |Determinante| Integer 32 Chave estrangeira para o pet atrelado
is_adopted Simples Boolean y Identificador se onpée(; ja foi adotado ou
created_at Simples Timestamp 13 Data de criagao do pet
updated_at Simples Timestamp 13 Data da ultima modificacdo do pet
fk_user_id | Determinante| Integer 32 Chave estrangeira para o usuario
responsavel
fk_post_id | Determinante| Integer 32 Chave estrangeira para o post do pet
Fonte: Elaborado pelos autores.
Tabela 7 - Dicionario de Dados da entidade Pet_image.
Entidade: Pet_image
Atributo Classe Dominio |Tamanho Descricao
: : Identificador universal
id Determinante | Integer 32 composto por 32 caracteres
image Simples Varchar 1000 Caminho para imagem do pet
created_at Simples Timestamp 13 Data de criagcao do pet
fk_pet_id | Determinante | Integer 32 Chave estrangeira para o pet atrelado

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Tabela 8 - Dicionario de Dados da entidade Pet_post.

Entidade: Pet_post
Atributo Classe Dominio | Tamanho Descrigcao
id Determinante | Integer 32 |dentificador universal
composto por 32 caracteres
description Simples Varchar 256 Descrigao
likes Simples Integer 32 Numero de curtidas no post
created_at Simples Timestamp 13 Data de criagao do pet
updated_at Simples Timestamp 13 Data da ultima modificacdo do pet
Fonte: Elaborado pelos autores.
Tabela 9 - Dicionario de Dados da entidade Veterinary_care.
Entidade: Veterinary_care
Atributo Classe Dominio | Tamanho Descrigcao
id Determinante | Integer 32 |dentificador universal
composto por 32 caracteres
description Simples Varchar 256 Descricao
created_at Simples Timestamp 13 Data de criagao do pet
updated_at Simples Timestamp 13 Data da ultima modificacao do pet
fk_pet_id |Determinante | Integer 32 Chave estrangeira para o pet atrelado

Fonte: Elaborado pelos autores.



Tabela 10 - Dicionario de Dados da entidade Pet_post_report.
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Entidade: Pet_post_report

Atributo Classe Dominio |Tamanho Descrigao
id Determinante | Integer 32 ldentificador universal
composto por 32 caracteres
description Simples Varchar 256 Descricéo
created_at Simples Timestamp 13 Data de criagao do pet
fk_pet post id | Determinante | Integer 32 Chave estrangeira para o post
atrelado
fk_reporter_id | Determinante | Integer 32 Chave estrangeira para usuario que

reportou

Fonte: Elaborado pelos autores.
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4 PROJETO PROPOSTO

41 API

APl — Application Programming Interface ou Interface de Programagao da
Aplicacdo € o nome utilizado para “especificacdo de protocolos, procedimentos e
servicos que podem ser utilizados [...] para implementar um requerimento”
(SAMOYLOV, 2018).

Uma interface de programacao de aplicativos, ou API, permite que as empresas
disponibilizem os dados e a funcionalidade de seus aplicativos para desenvolvedores
externos de terceiros, parceiros de negocios e departamentos internos de suas
empresas. Isso permite que servicos e produtos se comuniquem entre si e aproveitem
os dados e a funcionalidade uns dos outros por meio de uma interface documentada.
Os desenvolvedores nao precisam saber como uma APl é implementada; eles
simplesmente usam a interface para se comunicar com outros produtos e servigos. O
uso de APIs aumentou na ultima década, a ponto de muitos dos aplicativos da Web

mais populares hoje n&o seriam possiveis sem APIs (IBM, 2020).

4.1.1 API Google Maps

Nessa aplicacao foi utilizada a APl do Google Maps para criagao do sistema de
geolocalizagdo do sistema, permitindo que os usuarios visualizem adogdes proximas
a sua localizacdo atual num raio de 10 quildbmetros por padrao. Essa API é criada e

documentada pelo Google.
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4.1.2 API ViaCEP

A API ViaCEP foi utilizada para consultar enderegos a partir do CEP digitado
pelo usuario, com o objetivo de preencher as informagdes automaticamente,

facilitando o cadastro.

4.2 Tecnologia Empregada

Esta secdo contempla as ferramentas de programagdo e o0s conceitos

necessarios para o desenvolvimento do sistema:

4.21 Eclipse

E um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) para o desenvolvimento de
aplicativos em geral, mas com énfase em JAVA, que oferece um ambiente unificado
para o desenvolvimento de aplicativos no qual é possivel desenvolver, realizar debugs
e testes. A IDE foi utilizada para escrever os codigos do servidor do aplicativo, pois
ela permite uma maior produtividade, com diversos facilitadores como preenchimento
e indentag&o® automatica de codigo e depurador integrado ao editor, permitindo um

melhor acompanhamento da execucéo do programa.

4.2.2 Visual Studio Code

O Visual Studio Code é um editor de codigo-fonte leve, mas poderoso, que €
executado em sua area de trabalho e esta disponivel para Windows, macOS e Linux.

Ele vem com suporte integrado para JavaScript, TypeScript e Node.js e possui um

3 neologismo derivado da palavra em inglés indentation.
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rico ecossistema de extensdes para outras linguagens (como C++, C#, Java, Python,
PHP, Go) e runtimes (como .NET e Unity). (MICROSOFT, 2015).

4.2.3 Java

O Java é uma linguagem de programacao orientada a objetos e € uma das
linguagens mais utilizadas pelas empresas na atualidade no desenvolvimento de
aplicacoes web e mobile. Foi criado em 1995 na empresa Sun Microsystem por uma
equipe chefiada por James Gosling, conhecido como o pai do Java. Em 2008, o Java
foi adquirido pela Oracle e vem crescendo bastante desde entdo no mercado de
tecnologia. (ZUP, 2021).

A linguagem foi utilizada para o desenvolvimento do servidor da aplicagao, pois
disponibiliza um vasto material para estudos da tecnologia e diversas bibliotecas
desenvolvidas pela comunidade para facilitar a construgao do servidor. Na figura 17 &
possivel conferir um trecho de codigo utilizado para gerar o token de acesso do

usuario através da biblioteca open-source JJWT.

Figura 17 - Trecho de cddigo utilizado para geragéo de token de acesso do usudrio.

public String generateToken( User user }{

long exp5String = Long.valuelf(expirationMinutes);

LocalDateTime dateHourExpiration = LocalDateTime.now().plusMinutes(exp5String);
Instant instant = deteHourExpiration.atZons(Zoneld.systemDefault()).tolnstant{);
Date date = Date.from(instant);

return Jwts
.builder()

.setSubject(user.getlogin())

5]

.setExpiration{date)
signiith{ Signatureflgorithm.H5512, signaturekey )

.compact();

Fonte: Elaborado pelos autores.
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4.2.4 Spring Boot

E um framework Java de codigo aberto que tem como objetivo facilitar esse
processo em aplicagdes Java. Consequentemente, ele traz mais agilidade para o
processo de desenvolvimento, uma vez que os desenvolvedores conseguem reduzir

o tempo gasto com as configuragdes iniciais. (ZUP, 2021).

O Spring Boot permite construir aplicagcbes web e microsservicos em Java de
maneira simplificada, disponibilizando diversas funcionalidades para criacdo de
endpoints para APIs, drivers para comunicacdo com banco de dados, validagao de
acesso de usuarios, dentre outras. Na figura 18 podemos conferir a criagdo de um

endpoint para registrar um usuario na aplicagao.
Figura 18 - Trecho de cédigo para criagao de um endpoint de registro de usuario com Spring Boot

@PostMapping (" fadd")

public ResponseEntity<?> create(@RegquestBody User user) {
Role roleUser = roleRepository.findByMame( "USER");
try {

user.addRole(rolelser);
user.setPassword{encoder.encode(user.getPassword{)));
userRepository.zave(user);
return new ResponseEntity<»{user, HttpStatus.OK);:

} cetch (Exception e) {

e.printStackTrace();

return ResponseEntity.status(HttpStatus.BAD_REQUEST).body("Create user failed");

Fonte: Elaborado pelos autores.

4.2.5 JavaScript

E uma linguagem de script ou programacao que permite implementar recursos

complexos em paginas da web. Com o surgimento de frameworks como React Native,
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a linguagem também passou a ser utilizada para o desenvolvimento de aplicativos

moveis, o qual foi escolhido para desenvolver o protétipo.

Utilizando o JavaScript é possivel consumir APIs de terceiros (como
demonstrado na figura 19 onde é possivel ver como é feito o consumo de uma API do
servigco ViaCep para conseguir o endere¢co do usuario na aplicagao), criar jogos e

programas complexos como o Google Maps e trabalhar com Inteligéncia Artificial.
Figura 19 — Cédigo JavaScript consumindo a API ViaCep para trazer o endereg¢o do usuario.

const getAddressByZipCode = async () =» {
const zipcode = formRef.current.getFieldValue( ' adress.zipcode’);
if (zipcode.length < 9) return;
try {
const { data } = await apl.get( http://viacep.com.br/ws/${zipcode}/jsons" );
formRef. current.setDatal{
.. .formRef.current?.getDatal),
adress: {
city: data.localidade,
state: data.uf,
neighbourhood: data.bairro,
street: data.logradouro,
longitude: formRef.current?.getFieldvalue('adress.longitude')},

latitude: formRef.current?.getFieldValue('adress.latitude’),

=

} catch (err) {

m

alert('CEP nao encontrado')

Fonte: Elaborado pelos autores.

4.2.6 Figma

E um editor de design grafico online gratuito focado na criagdo de interfaces
graficas e experiéncias do usuario com foco na colaboragdo. A ferramenta permite

que equipes de designers acessem e trabalhem no mesmo projeto ao mesmo tempo,
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facilitando a vida de equipes de profissionais que trabalham remotamente em varios

locais. O Figma foi utilizado para prototipar todas as telas do aplicativo.

4.2.7 React Native

E uma das tecnologias mais utilizadas do JavaScript e utilizada para construir
uma interface de usuario (IU). Ela oferece uma resposta excelente para o usuario
adicionar comandos usando um novo método de renderizar sites e aplicativos. E uma
biblioteca criada pelo Facebook, desenvolvida para aplicagcdes mobile (Android e iOS)

reaproveitando o codigo para ambas as plataformas.

O React Native permite o desenvolvimento de uma interface componentizavel,
garantindo uma melhor padronizagao e reutilizagao de cédigo. Na figura 20 é possivel
conferir um trecho onde foi utilizado um componente feito pela comunidade (Map View)

para exibir o mapa dos animais proximos ao usuario.
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Figura 20 - Utilizagdo de um componente para exibir um mapa na tela.

<MapWiew

style={{ flex: 1 }}
cnRegionChangeComplete={handleRegionChanged}
initislRegion={currentRegion}
initialCamera={{

pitch: 45,

heading: 9@,

altitude: 28,

zoom: 2

1}

{pets.map({post, index) =» (
<Marker key={index} coordinate={{ longitude: post.longitude, latitude: post.latitude }}>

<Image style={styles.avatar} source={{ uri: "http://192.168.58.126:8880/%{post.image}" }} />
<Callout enPress={() =» {

navigateToPetDetail (post.id);
o>

<View style={styles.callout}>

{Text style={styles.petMame}>
{post.name}

<MaterialCommunityIcons

name={post.gender &% post.gender.tolocalelowerCase() === 'm' ? 'gender-male' : 'gender-female'}
size={16}
color={post.gender &% post.gender.tolocalslowerCase() === 'm' 2 "#@PADEF' : "#EAL&EF'}
i
</Text>

<Text style={styles.petTechs}>Porte {translatePetSize(post.size)}</Text>
<Text style={styles.petBio}>»{post.description}«</Text>
<Niewr
</Callouty
</Marker>
)Y
</MapView>

Fonte: Elaborado pelos autores.

4.2.8 MYSQL

MySQL é o banco de dados de cddigo aberto mais popular do mundo. Com
seu desempenho, confiabilidade e facilidade de uso comprovados, o MySQL tornou-
se a principal escolha de banco de dados para aplicativos baseados na Web, usados
por propriedades da Web de alto perfil, incluindo Facebook, Twitter, YouTube,
Yahoo! e muitos mais. (ORACLE, 2013).
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4.3 Telas do Projeto

A necessidade da construcdo de uma interface amigavel ao usuario é
fundamental em um sistema. A interface faz parte do sistema computacional e
determina como as pessoas operam e controlam o sistema. Quando uma interface é
bem projetada, ela € compreensivel, agradavel e controlavel. Neste capitulo, sera

descrito e ilustrado as interfaces do protétipo desenvolvido.

4.3.1 Tela de login

A Figura 21 apresenta a tela de login do sistema, na qual sdo apresentados 2
campos de texto para usuario e senha, seguido de um botdo para realizar a
autenticacao no sistema e outro para cadastrar uma nova conta. Ha também um botao
para recuperagdo de senha, caso necessario. Caso os dados ndo estejam
cadastrados, o usuario recebe um alerta informando-o. Caso os dados estejam
cadastrados, o usuario é redirecionado para a tela principal do aplicativo (feed de

animais).
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Figura 21 - Tela de Login

Faca seu login

Usudrio

Esqueceu sua senha?

Entrar

Registre-se

Fonte: Elaborado pelos autores.

A tela de login apresentada na Figura 21 € composta por:

e Campo usuario: Para preenchimento do /ogin do usuario.

e Campo senha: Para preenchimento da senha do usuario.

e Botao Entrar: Botdo que realiza a autenticagao na aplicacao.

o Botao Registre-se: Botdo que redireciona o usuario para a tela de cadastro.
e Texto “Esqueceu sua senha?”: Redireciona o usuario para a tela de

recuperacao de senha da aplicacao.
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4.3.2 Tela de Cadastro

A Figura 22 apresenta a tela de cadastro do sistema, na qual sdo apresentados
varios campos separados em passos (Informacdes basicas, Contato e Enderego),
sendo eles: Nome, usuario, e-mail, senha, confirmacao de senha, WhatsApp, cidade,
uf, rua, numero, bairro, cep, latitude e longitude. Todos os passos possuem validagao
dos campos para impedir que o usuario avance sem preencher os obrigatorios. Ao
entrar na tela, o usuario recebe um pop-up pedindo acesso a sua localizagédo para

preenchimento automatico dos campos latitude e longitude (n&o obrigatérios).

Figura 22 - Tela de Cadastro.

Cadastro de usuario

Cadastro de usuario

oO—O—©o

Informagdes Contato Enderego
bésicas

Cadastro de usuario
Nome completo

Usuario

E-mail

Whatsapp (com DDD)

Voltar Avangar

Senha

Confirme sua senha

Voltar Avangar Voltar Avangar

Fonte: Elaborado pelos autores.

A tela de cadastro apresentada na Figura 22 é composta por:

e Campo nome completo: Para preenchimento do nome completo do usuario.
e Campo usuario: Para preenchimento do usuario.
e Campo e-mail: Para preenchimento do e-mail do usuario.

e Campo senha e confirme sua senha: Para preenchimento da senha unica.
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e Campo WhatsApp: Para preenchimento do numero de telefone para contato
via WhatsApp do usuario.

e Campo cidade: Para preenchimento da cidade do usuario.

e Campo UF: Para preenchimento do estado (UF) do usuario.

e Campo rua: Para preenchimento da rua do usuario.

e Campo numero: Para preenchimento do numero da casa do usuario.

e Campo bairro: Para preenchimento do bairro do usuario.

e Campo cep: Para preenchimento do CEP do usuario.

e Campo latitude: Preenchido automaticamente através da localizacdo do
smartphone do usuario.

e Campo altitude: Preenchido automaticamente através da localizacdo do
smartphone do usuario.

e Botao Voltar: Para redirecionar o usuario para o passo anterior ou para a tela
de login caso seja o0 primeiro passo.

e Botao Avancar: Para redirecionar o usuario para o passo posterior ou finalizar

o cadastro caso seja o ultimo passo.

4.3.3 Tela Home

A Figura 23 apresenta a Home do sistema, na qual € apresentada uma lista de
animais para adocao, priorizando a proximidade ao usuario, trazendo informacgdes
basicas como nome, sexo, idade, descricao e um carrossel contendo as fotos de cada
animal. Além disso, contam também com um botdo para reportar um post para os

administradores e outro para redireciona-los para a tela de detalhes do animal.



Figura 23 - Tela Home.

Total de 4 animais.

Bem-vindo(a)!

Selecione um dos animais abaixo para detalhes.

Victor Rodrigues
Francisco Leandro, Americana - SP

Nome: Thor &

Idade: 3 anos

Porte: Grande

Descrigao: Cachorro décil e carinhoso

Q o
Ver mais detalhes -
s"'o
Home

Fonte: Elaborado pelos autores.

A tela Home apresentada na Figura 23 é composta por:

o Texto Total de animais: Apresenta o total de animais encontrados para

adocao.
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e Lista de post: Uma lista com os animais encontrados, cada uma contendo
nome do criador da adocio, endereco, carrossel de fotos, nome, idade, porte e
descricdo do animal, botdo para report, botao de curtida e botdo para visualizar
mais detalhes sobre o animal.

e Barra de navegagao: Para acesso as outras partes do aplicativo.

4.3.4 Tela de Perfil

A Figura 24 apresenta o perfil do usuario, na qual é apresentada uma lista de
animais para adogao criadas pelo mesmo, trazendo informagdes basicas como nome,
sexo, idade, descricdo e um carrossel contendo as fotos de cada animal. Além disso,
contam também com um botdo para exclusdo da adog¢ao no sistema e outro para
redireciona-lo para a tela de detalhes do animal. A tela traz também uma contagem
no canto superior direito indicando o total de adog¢des criadas, um botéo para realizar

o logout da aplicagao e outro para a criagdo de uma nova adogao.
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Figura 24 - Tela de Pefrfil.

5 Sair

Total de 4 animais.

Bem-vindo(a)!

Aqui vocé pode visualizar suas adogdes criadas.

Rodrigo Silva

-
Francisco Leandro, Americana - SP O

Nome: Thor o'
Idade: 3 anos
Porte: Grande

Descrigao: Cachorro décil e carinhoso

Qo
Ver mais detalhes -

Perfil

Fonte: Elaborado pelos autores.

A tela de perfil apresentada na Figura 24 é composta por:

o Texto Total de animais: apresenta o total de adogdes criados pelo usuario.
e Botao Logout: Para logout do usuario na aplicagao.
e Lista de post: Uma lista com os animais encontrados, cada uma contendo

nome do criador da adoc¢io, endereco, carrossel de fotos, nome, idade, porte e
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descricdo do animal, botdo para exclusdo, botdo de curtida e botdo para

visualizar mais detalhes sobre o animal.

e Barra de navegacgao: Para acesso as outras partes do aplicativo.

4.3.5 Tela de cadastro de animal

A Figura 25 apresenta o cadastro de uma nova adogao no sistema, na qual sao
apresentados varios campos separados em passos (Informagdes basicas e
Informagdes Adicionais) sendo eles: Nome, idade, cuidados veterinarios, espécie,

sexo, descri¢ao, porte e fotos.

Figura 25 - Tela de cadastro de adocéo.

Cadastro de pet Cadastro de pet

o—=O0 o—o

Informagdes Informagdes Informagdes Informagoes
basicas adicionais basicas adicionais

Descrigao

Selecione o porte v

Cuidados (separados por virgula) Selecionar imagem

Espécie Voltar Avancar

Selecione o sexo

Voltar Avangar

Fonte: Elaborado pelos autores.
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A tela de cadastro de animal apresentada na Figura 25 € composta por:

4.3.6

Campo nome: Para preenchimento do nome do animal.

Campo idade: Para preenchimento da idade do animal.

Campo cuidados: Para preenchimento dos cuidados veterinarios do animal.
Campo espécie: Para selegao da espécie do animal.

Campo sexo: Para selegcao do sexo do animal.

Campo descrigao: Para preenchimento da descricdo do animal

Campo porte: Para selegcao do porte do animal.

Botao Selecionar Imagem: Para que o usuario possa inserir uma ou varias
imagens atreladas a adogao.

Botao Voltar: Para redirecionar o usuario para o passo anterior ou para a tela
de login caso seja o primeiro passo.

Botao Avancar: Para redirecionar o usuario para o passo posterior ou finalizar

o cadastro caso seja o ultimo passo.

Tela de detalhes da adogao

A Figura 26 apresenta os detalhes da adog¢éo, na qual é apresentado todas as

informacdes sobre. Além disso, também conta novamente com o botdo de report e a

lista de meios de contato disponiveis para se comunicar com o doador.
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Figura 26 - Tela de detalhes da adogéo.

é
Rodrigo Sil
Rodrigo Siva v A
.Fli I"\'
Nome: Thor ¢

Idade: 3 anos
Porte: Grande

Descrigéo: Cachorro décil e carinhoso
Cuidados veterinarios

Vacinado v/
Vermifugado
Castrado v/

Qo

Meios de contato disponiveis

Chat Whatsapp E-mail

Fonte: Elaborado pelos autores.

A tela de detalhes da adogéo apresentada na Figura 26 € composta por:

e Card de informagodes: Apresenta todas as informag¢des do animal como nome,
idade, porte, descrigao, fotos e cuidados veterinarios.

e Botao de reportar: Para reportar a adogao para os administradores.

e Botao Voltar: Para redireciona-lo para a pagina anterior.

e Botao Chat: Para redireciona-lo ao chat para contato com o doador.
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o Botao WhatsApp: Para redireciona-lo para o aplicativo WhatsApp direto no
chat com o doador com uma mensagem pré-escrita.
e Botao E-mail: Para redireciona-lo para o aplicativo de e-mails direto na criagao

de um novo e-mail, com destinatario e corpo do e-mail pré-escritos.

4.3.7 Tela do Mapa

A Figura 27 apresenta o mapa do aplicativo, no qual € mostrado um mapa com
a localizagao atual do usuario contendo uma foto de cada animal encontrado num raio
de 10 quildbmetros em suas respectivas coordenadas. Também possui um campo de

busca para filtragem de animais caso o usuario desejar.
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Figura 27 - Tela do Mapa.

@

SﬁN'-JICTDR.'u‘.erc:t
Acougue Pada"

Thord
Porte Grande

Daocil e Brincalhao
ADL Fel S10re

o, o

&

Q

Mapa

Fonte: Elaborado pelos autores.

A tela do mapa apresentada na Figura 27 é composta por:
e Mapa: Um mapa na localizagao atual do usuario
e Card de animal: Um card contendo a foto dos animais encontrados na regiao

e Barra de navegacgao: Para acesso as outras partes do aplicativo
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5 CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo final, desenvolver uma aplicagdo para as
plataformas Android e iOS que conectasse pessoas e instituigdes que estdo doando
animais de estimacéo com pessoas que desejam adotar um animal. Utilizamos as
linguagens de programacéo Java e JavaScript com auxilio de seus respectivos

Frameworks Spring Boot e React Native, juntamente com o Banco de Dados MySQL.

Nao houve dificuldades expressivas no desenvolvimento desse Projeto, uma
vez que a equipe ja possuia os conhecimentos necessarios que foram adquiridos

durante o curso e em trabalho profissional.

O sistema nao foi desenvolvido por completo devido aos integrantes da equipe
ja trabalharem efetivamente na area realizando muitas horas extras, inclusive aos fins
de semana, juntamente com trabalhos de diversas matérias da faculdade, o que
ocasionou na falta de tempo para o desenvolvimento pratico completo do sistema.

Mas o cddigo atual se encontra no GitHub dos integrantes da equipe.

Por fim, o prototipo foi desenvolvido com sucesso, excedendo as expectativas
da equipe. Espera-se que a versao final do Projeto seja desenvolvida e disponibilizada

nas plataformas na App Store e Play Store para download publico e de cddigo aberto.

O Projeto também permitiu a equipe a experiéncia no desenvolvimento, bem
como o aprendizado no trabalho em equipe. Além disso, também agregou diversos
conhecimentos técnicos a respeito das tecnologias utilizadas e engenharia de

software.
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