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EPIGRAFE

“A teoria também se converte em graca
material uma vez que se apossa dos
homens.”

KARL MARX



RESUMO:

Durante o periodo de pandemia, houve um grande aumento de adocdo de pets,
gerado pela necessidade de sanar o sentimento de soliddo das pessoas. Contudo,
com a atual situacdo do mundo pds pandémico e a volta dos empregos presenciais,
nota-se que ouve um grande aumento no abandono de animais de estimag&o,
causados principalmente pela falta de tempo para os pets. Essa realidade esta
mudando gracas as redes sociais, onde é possivel divulgar o animal para a adogéo,
entretanto, esse meio pode ndo ser considerado o mais viavel, principalmente pela
falta de alcance e a possivel anonimidade dos futuros tutores. Todas as demais
tecnologias séo voltadas para grandes cidades e locais distantes, sendo inacessivel
para alguns usuarios. Faz-se necessario a criagdo de um software especifico para
sanar o problema de abandono na regido por meio da internet, para assim tornar mais
viavel para as pessoas que queiram realizar uma adocao consciente de um animal de
estimacao.

Palavras-Chave: Pandemia. Adocéo. Tecnologia. Abandono. Praticidade.



ABSTRACT:

During the pandemic period, there was a huge increase in the adoption of pets,
generated by the need to remedy people's feelings of loneliness. However, with the
current situation of the post-pandemic world and the return of face-to-face jobs, it is
noted that there is a large increase in the abandonment of pets, mainly caused by the
lack of time for pets. This reality is changing thanks to social networks, where it is
possible to advertise the animal for adoption, however, this means may not be
considered the most viable, mainly due to the lack of reach and the possible anonymity
of future tutors. All other technologies are aimed at large cities and distant locations,
being inaccessible to some users. It is necessary to create specific software to solve
the abandonment problem in the region through the internet, in order to make it more
viable for people who want to consciously adopt a pet.

Keywords: Pandemic. Adoption. Technology. Abandonment. Practicality.
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INTRODUCAO

E evidente, hoje em dia, nos centros urbanos o grande e crescente
namero de animais de rua que foram abandonados ou nasceram e cresceram sem
um tutor para fornecer os cuidados necessarios relativos a saude. Nesse ponto de
vista, propomos uma ferramenta Web de gestéo dos processos de adoc¢éo de animais
abandonados, de forma a promover qualidade de vida aos animais e
consequentemente evitar problemas junto a populagao local.

Em primeiro plano, faz-se necessario realcar o cenario em que o site se
baseard. Na maioria das vezes, muitos animais - principalmente cachorros e gatos -
sdo encontrados com uma saude muito prejudicada. A precariedade desses animais
domésticos se d4, principalmente, por anos e anos de uma lenta mudanca genética e
de seus costumes, onde cada vez mais esses animais foram se tornando “pets” (termo
em inglés usado para designar bichos que estdo acostumados com um ambiente mais
doméstico, “caseiro”). Tendo em vista essas mudangas em seus costumes e a grande
presenca desses animais na sociedade, € possivel observar uma grande taxa de
mortalidade desses seres, seja por atropelamento ou por uma saldde precaria;
também é notdrio a busca desses animais por alimento, onde rasgam sacos de lixo, 0
que, ndo s6 agrava ainda mais a saude desses animais; como ainda degrada 0s
centros urbanos, deixando um ambiente mais poluido e desasseado.

Considerando a quantidade de pessoas em busca de animais
domésticos, e animais necessitados de um tutor que possa cuida-los, é apresentado
uma solugéo que una os dois por meio de um website focado na adogéo de animais,
comunicando pessoas dispostas a fazé-lo. Os cuidados seriam realizados por
entidades “parceiras”, onde dessas, também viria o sustento monetario da plataforma.
Tal renda também viria da publicidade que seria feita para nossos parceiros, além da

possibilidade de os usuarios doarem para contribuir com a causa.
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O principal objetivo desse sistema web é auxiliar a diminuicdo de animais
nas ruas, dando aos mesmos abrigos com tutores aptos a darem os cuidados
necessarios. Para isso, seria proposto:

- A facil comunicacdo entre as pessoas que desejam adotar e as que
tem indicacGes de animais para serem adotados;

- O registro dessas pessoas (usuarios), assim como o de animais a
serem adotados para melhor gestado das informacgoes;

- O cadastro de possiveis apoiadores dessa causa e suas doacoes.

Uma das principais contribuicbes desse projeto para a sociedade seria
dado pela melhoria da infraestrutura dos centros urbanos, assim como 0 aumento na
estimativa de vida de diversos animais de rua, e a ampliacdo das relacdes tutor-
animal. Nessa linha, o diferencial essencial se daria na inovacgéo, devido a falta/rara
presenca de sites para a ado¢do de animais, sendo essa tematica muitas vezes mal
executada ou ndo muito utilizada. Essa observacao é feita baseada em pesquisas
com poucos resultados, sendo possivel concluir que essa ainda € uma area mal
explorada. Em contrapartida, uma das principais desvantagens desse site € vista com
a caréncia de um lugar fisico para a gestdo desses animais, tal qual a auséncia de
remuneragao ao adquirir o “produto”, dando-se por dependente de terceiros.

Para a fundamentacéo da metodologia do projeto serao utilizados alguns
métodos de levantamento de informacgdes, sendo eles: a pesquisa de levantamento;
pesquisa bibliografica; estudo de caso; questionario e métodos de UML.

A respeito da Pesquisa de Levantamento, se trata de uma maneira de
pesquisa que consiste na obtencdo de informacdes e opinibes de um grupo
selecionado de individuos ou de um representante de um acerca do tema em pauta.
O método sera utilizado pois se trata de uma maneira eficaz de determinar a opiniao
da populacéo sobre nosso projeto, visando adequa-lo cada vez mais as pessoas que
utilizardo de nosso website. De acordo com Guedes (2009, p. 21) "Uma das principais
fases de um processo de desenvolvimento de software consiste no Levantamento de
Requisitos”

Sobre a pesquisa bibliografica, consiste no estudo de obras publicadas.
E o principal tipo de pesquisa, tendo em vista que direcionara a base teérica de todo
0 projeto, caracterizando-se, muitas vezes, por introduzir boa parte dos dados de todo
o TCC. Para Gil (2002, p. 17) “A pesquisa é requerida quando nao se dispde de

informagéo suficiente para responder ao problema, ou entdo quando a informagé&o
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disponivel se encontra em tal estado de desordem gque néo pode ser adequadamente
relacionada ao problema”

Acerca do questionario, € definido como uma maneira de definir seu
publico-alvo, assim como a consisténcia/importancia do seu projeto, e como ele
impactaria na sociedade. Escolhemos utilizar desse método porque se mostra
fundamental para determinar a viabilidade do website e, também, determinar a como
0 publico reagiria a nosso site.

Tratando-se de UML, consiste em uma linguagem para fundamentar a
estrutura de um website, utilizando diversos tipos de ferramentas, sendo elas com o
propésito de gestdo, armazenamento de dados, reunides virtuais, socializacdo e até
gerenciamento das atividades do grupo. Na analise de Guedes (2009, p. 21) "A UML
€ uma linguagem de modelagem de propdésito geral que pode ser aplicada a todos 0s

dominios de aplicacéo.”
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CAPITULO |

1. Fundamentacao Teodrica

A fundamentacdo tedrica, como capitulo de extrema importancia em
uma monografia, representa a [...]Jrevisdo das pesquisas e das discussdes de outros
autores sobre o que sera abordado em seu trabalho. Ou seja: é a contribuicdo das
teorias de outros autores para a sua pesquisa., evidenciando, assim, o dominio que
0s pesquisadores tem sobre o tema pesquisado. (Coelho, Beatriz 2021) A
fundamentacédo tedrica € constituida inteiramente pelo levantamento de dados,
fazendo uma pesquisa objetiva e com poucas divergéncias.

De modo geral, ele é uma sintese escrita da literatura sobre o(s) tema(s),
organizada de acordo com a perspectiva critica do autor (AZEVEDO, D. 2016, p. 7).

Modelos e conceitos sao abordagens feitas ao final do Referencial, onde
o(os) autor(es) irA expressar seu posicionamento, baseados em suas pesquisas e
considerando o objetivo do projeto.

De inicio, € importante entender-se do que se trata o website, e para que
foi criado. Para compreender o tema, € necessario esclarecer o significado da palavra
“abandono”. Abandono se trata do ato de deixar algo ou alguém, e alguns de seus
sinbnimos sao: “desisténcia”, “desabrigo”, “renuncia” e muitos outros.

Assim, quando aplicamos esse conceito a seres vivos temos formas de
vida deixadas completamente de lado, sem cuidados ou supervisdo. De acordo com
o site “Conceito.de”, o abandono “quando se trata de um ser vivo, € uma questao de
desamparo”, sendo esse termo, também, um dos sinbnimos de abandono. Em suma,
0 ato de abandono destinado a animais se trata da acdo desumana, considerando que

deixa uma forma de vida completamente indefesa.
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1.2. Pesquisas Relacionadas

Existem varias causas, por mais que injustificaveis, de abandono de pets
em nossa sociedade, sejam elas por condicbes financeiras, mudancas de
residéncia ou por simples “Falta de tempo” para cuida-los.

Segundo o site “Jusbrasil” (2015), a quantidade de abandonos

ocasionados:

14% dos brasileiros que ja tiveram um c&do ou gato justificaram a
separacdo por causa da mudanga de endereco, sendo que grande
parte dessas familias teria condi¢cdes de adequar o animal a mudanca,
mas se negaram.

Outros 14% justificam o abandono alegando motivos faciimente
contornaveis, alguns deles como: ndo ter tempo para cuidar como
gostaria; porque o comportamento era inadequado; porque o filho
nasceu; porque era muito caro. Entre 0s que ja tiveram animais e nao
tem mais, 67% dos entrevistados responderam que o animal morreu,
5% que foi envenenado e 2% que foi roubado.

Os animais, principalmente cdes e gatos, se mostram de suma
importancia na vida do homem, tanto hoje em dia quanto no passado. A histéria da
relacdo entre cachorro-humano comecou a milhares de anos, onde colabordvamos
com tais seres para cacar e sobreviver. Essa relacdo, com o tempo, foi evoluindo; nos
dias de hoje néo se trata mais de uma questéo de sobrevivéncia, mas sim de um amor
mutuo e correspondido entre animal e homem.

Essa coexisténcia entre ambos 0s seres € estudada até hoje por
diversos cientistas, onde grande parte conclui que se faz vantajosa para ambos o0s
lados.

Segunda a pagina do site “Cidade de Sao Paulo Saude” (2021) “80%
das pessoas se sentem menos sozinhas na companhia de um pet. Ou seja, além da
troca de carinho, cdes e gatos também ajudam a lidar com problemas como a
depressao”.

O site também menciona que essa relacao também ajuda a desenvolver
uma melhor capacidade de comunicagé&o, diminuindo em o grau de timidez.

De acordo com pesquisas feitas pelo site “Unilavras”

A explicagdo mais cientifica para essa convivéncia ser tdo
vantajosa se da que ela reduz os niveis de cortisol em nosso corpo -
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horménio responsavel pelo nivel de estresse do corpo, e pelo
funcionamento do sistema imunoldgico -; assim como aumenta 0s
niveis de endorfina — que € responséavel pela sensa¢édo de prazer e
bem-estar -. Isso explica as quase instantdneas sensacfes de
felicidade quando estamos na companhia desses seres.

De maneira sucinta, nosso amor e amizade por caes e gatos é antiga e
nos apresenta apenas vantagens. E uma relagéo de lealdade e até dependéncia entre
homem e animal.

Com a pandemia o brasil obteve tanto um aumento no numero de
adoc¢bes quanto no numero de abandono, isso se da pois com o trabalho a distancia
e o0 isolamento social, as pessoas se viam sozinhas em suas residéncias. Também
por conta da pandemia, o desemprego aumentou e os salarios diminuiram, logo,
muitas pessoas ja ndo se viam nas condi¢cdes de cuidar de um animal.

Ademais, ocorreu 0 aumento de doencas mentais, e as pessoas
comecaram a tratar os animais como um "remeédio” para combater essa doenca e a
solidao, segundo “Pedro Peduzzi” (2020) "Ter, em casa, a companhia de um animal
doméstico pode representar, para muitos, uma forma de espantar a solidao que afeta

boa parte da populacdo em meio a pandemia e ao isolamento social dela decorrente."

1.3. O Que é um Sistema Web

O Sistema web € criado com o propdésito de encontrar a solugdo de um
problema, sendo diferente de outros tipos de site, que em sua maioria, buscam ser
mais informativos. O Sistema web é muito utilizado pela facilidade de acesso, e nao
possuir a necessidade da instalacdo na maquina local, estando apenas em um
servidor ligado a internet.

Para ser considerado um sistema web, é necessario que o site possua
a tecnologia de armazenar, e manipular determinados tipos de dados, possuindo

diversas péaginas, e um banco de dados proprio.
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1.4. Pesquisa em Softwares Similares

Tendo em vista os aspectos observados, pode-se concluir que o
desenvolvimento de um website para gerir todas as informagdes apresentadas além
de apresentar os animais para ado¢ao, promovendo-0s assim. Esse recurso seria de
grande ajuda aos futuros tutores de pet, garantindo uma melhor experiéncia e
seguranca a todos.

Atualmente, tem se tornado comum a adoc¢ao até mesmo antes de ver o
animal pessoalmente. Com o intuito de facilitar essa interacdo, e minimizar o tempo
gasto, existem diversos softwares investindo em sistemas de adocéao.

O “Acaochego”, € um website que entrega op¢des de adocdo apenas de
cachorros, com uma interface simples e objetiva, ele n&o possui cadastro e o contato
é feito através de um formulario com os seus dados de contato. Os animais sao

cadastrados apenas pelas ONG's responsaveis.

Figura 1. Acdochego

ACAOCHEGO

ASSOCIAGAO PROTETORA DE ANIMAIS ABANDONADOS - ACAOCHEGO

Quero
adotar

m’ .

Quero
ajudar

‘e

/ Quero
| apadrinhar “‘

Fonte: (Acaochego, 2022)

J& o website “Amigo ndo se compra”, entrega op¢bes de adocdo de
cachorros e gatos, também com uma interface simples e objetiva. A adoc¢éo é feita
através do contato que fica exposto no anuncio do animal e ndo € necessario o
cadastro. O cadastro é feito majoritariamente para quem deseja efetuar um cadastro

de um animal para adocao, exige dados como e-mail, senha, contato, localizacdo etc.
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Figura 2. Amigo ndo se compra

-
ﬂ Quem somos Quero adotar Quero ajudar Parcerias Blog Entrar Cadastre-se
ndo se compra

mais de

animais cadastrados

mais de

animais adotados

‘ e diVUIgar ekt ’

Novos peludos por aqui

Nosso site esta cheio de doguinhos e gatinhos ansiosos por uma familia.

Fonte: (Amigo ndo se compra, 2022)

Quero

1.5. Plano de marketing

O plano de marketing se d4 a uma série de métodos usados de
orientacdo para ajudar a uma empresa ou projeto a alcancar seus objetivos e
crescimento. Esse estilo de planejamento foi e € muito usado por empresas de grande

porte, pois apresenta diversas vantagens, tanto a organiza¢ao quanto nos diversos.

De acordo com “K. Eskacel” (2005, p. 11), o plano de marketing:

“Lancara bases sdlidas de planejamento;

e Facilitard a organizacao do raciocinio;

e Apontara os pontos fracos e fortes;

e Analisara a situacdo da concorréncia;

e Colocara em perspectiva o futuro em potencial,

¢ Identificara obstaculos e problemas;

[T
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Essas se dao pelas principais vantagens alcancadas ao aplicar um plano
de marketing de forma adequada. Em suma, é facil notar que esse planejamento se
mostra, de diversas maneiras, vantajoso para qualquer entidade ou projeto. Isso se
da por alinhar devidamente todos o0s objetivos e expectativas e tracar uma

programacao para alcanca-los.

1.5.1. Produto

O produto constitui no produto que sera oferecido ao seu cliente para
sanar sua necessidade. No contexto do projeto, o produto seria um servico de adocao
e doacdo de animais de estimacdo, a fim de diminuir a quantidade de animais
abandonados na rua. O site tem a funcéo de ligar clientes que desejam adotar um pet,

com um cliente que deseja doar seu animal por faltas de condi¢des.

1.5.2. Preco

O preco reflete o valor do produto, seu custo, lucro, a sensibilidade do
cliente em relagdo ao preco e como o produto vai ser comparado aos semelhantes.
No caso de nosso sistema, nosso “produto” ndo tem um preco em si, por se tratar de
adocdao de animais, com isso em mente, comparados aos outros softwares de adocao,

nosso sistema usa diferentes métodos e propositos para a ado¢ado dos animais.

1.5.3. Praca

A praga, de maneira resumida, se da ao local em que o produto sera
oferecido. Seria o ponto de venda em que seria comercializado o item em questao.
Mas quando esse topico é aplicado em uma area digital esse conceito muda um tanto

guanto. Nosso produto, por ser um website de adoc¢éo e doacdo de animais, utilizaria
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do meio virtual como Praca, sendo um campo mais amplo, tanto de acéao, quanto de

divulgacéao.

1.5.4. Promocéao

A promoc¢ao no caso do marketing ndo se trata de liquidacdo, mas sim
com a promoc¢ao da marca por meio de divulgacdes, seja por meio de redes sociais,
ou campanhas dentro e fora da internet. Nosso site ser4 promovido por meio de

divulgacdes em redes sociais, cartazes pela cidade, e possiveis futuras parcerias.

Figura 3. Os 4 P’s do marketing

OS 4 P'S DO MARKETING

PRODUTO

Sistema de adogdo e doagdo

de animais ﬁ*ﬁ
¢+ Intuito beneficente
* Design de qualidade
* Sistema de doagdo para

djudar a causa

@OGGERS

Fonte: (Dos préprios autores, 2022).
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1.6. Analise SWOT

A andlise SWOT, ou analise FOFA, surgida na década de 60,
desenvolvida por “Albert Humphrey”, € um método de identificacdo de propriedades
da empresa ou projeto. Esse método se divide em quatro areas cujas sdo: strenghts,
weaknesses, opportunities e threats, ou, em uma traducéao livre: forgas, fraquezas,
oportunidades e ameacas. Ela é usada para prevenir imprevistos, utilizando as
Fraquezas,; saber lidar com concorréncia, utilizando as Ameacas; saber em quais
pontos investir, utilizando as Forgas, ou entdo saber “lucrar”, aproveitando as

Oportunidades, como diz Alicia Raeburn em:

Uma andlise SWOT pode ajudar a melhorar os
processos e planejar visando ao crescimento. Ela é semelhante a uma
andlise da concorréncia, mas se diferencia ao avaliar os fatores
internos e os externos. Analisar as principais areas relacionadas a
essas oportunidades e ameacas trara os “insights” necessarios para
preparar a sua equipe para 0 sucesso.

Assim, com o conhecimento de tal método e de suas importancias, é
possivel aplica-lo ao projeto em gquestdo. Dessa forma, o fato de ser um sistema que
trabalha regionalmente, pode ser citado como um dos fortes do projeto, assim como
a inovacao no quesito de adocao de varias espécies de animais. Em suma, podemos
dizer que o projeto tem sua forca em oferecer um servigo mais “Completo” de adogao
gue a concorréncia. Além de tudo, o objetivo do site € completamente beneficente,
visando apenas a diminuigéo de animais sem tutor na sociedade.

Paralelamente, o projeto aproveita-se dos crescentes numeros de
animais sem um tutor, como apontado em uma matéria do site “Exame.55anos” em
que sua manchete afirma: “Abandono de animais aumentou cerca de 60% durante a
pandemia”. Assim, tendo em vista o crescente campo de animais desabrigados, e que
0 sistema podera contar com o financiamento de terceiros e com parcerias com
entidades do mesmo ramo (como clinicas veterinarias), essas sao definitivamente
valiosas oportunidades.

Em contrapartida, o fator renda pode se apresentar como uma grande
fraqueza para o projeto, tendo em vista que 0 mesmo visa obter lucros monetarios,
sendo esse fator originado do apoio de terceiros ao site por forma de doagdes. Nessa
linha de raciocinio, outra fraqueza do site é o fato de ser uma marca iniciante nesse

mercado, podendo ocasionar no mal gerenciamento do site.
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Seguindo a linha do paragrafo anterior, 0 mal engajamento do website
pode se apresentar como uma grande ameaca, considerando que o marketing e
divulgacdo adequada se mostra um importante fator para o reconhecimento do site. A
presente concorréncia também é um relevante agente a ser mencionado, sendo que
as propostas sdo semelhantes; nessa mesma linha, a falta de vontade de ter um

animal em casa é outro fator externo que representa grande ameaca ao site em pauta
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Figura 4. Analise SWOT

ANALISE SWOT - DOGGERS

Forcas Fraquezas

Aplicacao regional @ Mal gerenciamento do site
s W Marca nova e iniciante

@® Faltade uma renda

Possibilidade de adotar varias espé
cies de animais

Servigo completo de adogdo

Proposito beneficente

Ameacas Oportunidades

Site ndo ser bem engajado Crescente nimero de
ch animais sem lar
Des@nimo de adotar um ®

animal Financiamento de terceiros

Presente concorréncia @ Parcerias com outras
entidades do mesmo ramo

Fonte: (Dos proprios autores, 2022)
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1.7. Identidade Visual

Composta por elementos visuais que moldam a imagem da marca, a
identidade visual apresenta como seus compostos a Logomarca, representacéo visual
da “pbandeira” da marca, logo, uma imagem que quando apresentada, traz
imediatamente a ideia do site a mente e Logotipo, que € a representacdo grafica
escrita da marca.

Segundo (Bosh, Jong e Elving, 2006), a identidade
visual desempenha véarias funcdes: simboliza a organizagao,
proporciona visibilidade e reconhecimento; expressa a sua estrutura
e, internamente, pode potenciar o grau de identificagdo que os
colaboradores sentem em relagdo a organizacdo. Por conseguinte, a

identidade visual deve, em primeiro lugar, ser apresentada e
compreendida pelos colaboradores, o primeiro publico organizacional.

O site DOGGERS tem como finalidade encontrar clientes que desejam
adotar animais com clientes que querem doar. Com isso em mente e sabendo-se que
a marca tem como foco principal os animais, foi escolhido a coleira para representar

0S pets.

Figura 5. Logomarca

Smpe’

OGGERS

Fonte: (Dos préprios autores, 2022).

Concordando com anteriormente citado, Wheeler (2008, p. 116) diz que
um logotipo é juntamente exposto com um simbolo, formando assim assinatura visual
gue representa a marca. E afirma que os logotipos devem se manter instaveis, mesmo

passando por mudancas de visuais com o decorrer do tempo.
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Figura 6. Logotipo

OGGERS

Fonte: (Dos préprios autores, 2022).

1.7.1. Cores:

As cores séo fundamentalmente bem escolhidas durante o planejamento
da Identidade Visual do projeto e os sistemas de cores mais usados sao o RGB (Red,
Green and Blue) o CMYK (Cyan, Magenta, Yellow e Black).
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Figura 7. RGB e CMYK

R250 G127 B114

R10 G186 B181

R14 G14 B14 7/
@

C63 M52 Y51 K89

Fonte: (Dos préprios autores, 2022)

C74 MO Y37 KO

R255 G255 B255
CO MO YO KO
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Quadro 1 -Tabela RGB e CMYK

RGB CMYK HEXADECIMAL
Rosa Salmdo | R250, G127, B114 | CO, M60, Y48, KO #FATFT2
- R10, G186, B181 | C74, MO, Y37, KO # 0ABAB5
Branco R255, G255, B255 CO, MO, Y0, KO #FFFFFF
R14, G14,B14 | C63, M52, Y51, K89 # OEOEOQE

Fonte: (Dos proprios autores, 2022)

A busca pela sinergia entre as cores do sistema escolhido é essencial

para a adeséo dos clientes ao design.

Como afirma BARROS (2006, p.15):A cor representa uma ferramenta
poderosa para a transmissao de ideias, atmosferas e emocdes, e pode
captar a atencdo do publico de forma forte e direta, sutil ou
progressiva, seja ho projeto arquitetbnico, industrial (design), gréfico,
virtual (digital), cenogréfico, fotografico ou cinematogréfico, seja nas

artes plasticas.

A paleta de cores do sistema DOGGERS varia de tons de rosa a azul.

Sendo escolhida por terem aspectos semelhantes quando colocadas no negativo.

Figura 8. Paleta de cores

Rosa Salmao
#fagl72

Preto Branco

#0e0eoe #FFFFFF

Fonte: (Dos proéprios autores, 2022).
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1.7.2. Tipografia:

Ao citar tipografia, fala-se sobre a identidade grafica da escrita do
projeto, onde a mesma deve trazer a memoria da marca aos consumidores do produto.
Wheeler (2008, p.122) cita que a “tipografia é parte essencial de um programa de
identidade eficaz” corroborando com a ideia do refor¢co que a tipografia da a empresa

de personalidade especial.

A utilizacdo de todas as fontes utilizadas no design do site e dos logos

(logotipo e logomarca) apresentam-se a seguir:

Figura 9 — Alfabeto principal em fonte Inter Font Family, utilizado no design do site.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYV
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
12345678910

Fonte: (Dos proéprios autores, 2022)

Figura 10 —Alfabeto principal em fonte League Spartan, utilizado no logotipo e
logomarca.

ABCDEFGHIUJKLMNOPQRSTUVWXYV
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
12345678910

Fonte: (Dos proéprios autores, 2022)
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1.7.3. Reproducao da marca:

Por ser a principal representacdo da empresa, a logomarca deve ser feita
também sobre a malha construtiva para o controle de proporcdes da arte. A malha
deve ser usada corretamente como ferramenta de comparagéo, caso seja necessario

redesenhar a logo.

Figura 11. Diagramagao da marca
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Fonte: (Dos proprios autores, 2022).

1.7.4. Versdes Monocromaticas:

A versdo monocromatica é de suma importancia para impressées em
arquivos de cor Unica, a logotipo e logomarca em preto e branco trazem um contraste

anico e como dito por Israel. Uma mesma cor pode apresentar varia¢cdes ao contrastar
com outras cores, mudando a sua percepc¢ao (PEDROSA, 2008).

Figura 12 — Vers6es monocromaticas

p—
mpe”’ OGGERS

OGGERS

34



Fonte: (Dos préprios autores, 2022).

1.7.5. Versao negativa:

A verséo negativa tem utilidade em casos em que as cores originais
ficam impossibilitadas de serem utilizadas, as cores inversas, podem trazer uma

impressao positiva ao usuario.

Figura 13 — Versdes negativas

po—
b OGGERS

OGGERS

Fonte: (Dos préprios autores, 2022).

1.7.6. Panfleto Eletrénico

O obijetivo do panfleto eletrénico é divulgar de maneira simples e intuitiva
0 projeto e seus principios, por meio de suas redes sociais. Com o intuito de atingir

tanto o publico-alvo, como pessoas fora da “bolha”.
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Figura 14. Panfleto Eletrénico

OGGERS

Encontrou um animal abandonado?
Nd&o tem mais condigdes de cuidar do seu pet?
Quer doar os filhotes de seu bichinho?

Venha conhecer nosso sistema

SISTEMA DE ADOGAO

® Sistema inclusivo a qualquer tipo
de animal legalizado;

® Cadastro de pessoas e animais;

® Sistema totalmente gratuito e
intuitivo;

AJUDE A CAUSA
DOALGOES EM
NOSSO WEBSITE

Fonte: (Dos proprios autores, 2022).

1.8. Publicidade

1.8.1. O que é Publicidade Digital?

A publicidade digital é definida como o marketing feito por meio de canais
online, contendo anuncios que abranjam diversos tipos de midia.
De acordo com o especialista Flavio Muniz: “A tatica de aproveitar a
internet, suas plataformas, tecnologias, canais e recursos para
oferecer aos consumidores anuncios promocionais. Esses anuncios
podem ser direcionados por meio de e-mail Marketing, SEM, SEO,
publicidade para celular e antincios em redes sociais, entre outros”.

No nosso projeto, utilizaremos as midias sociais para divulgar a causa,

e chegar a todos 0s possiveis usuarios, e apoiadores do projeto.
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1.8.2. O que é umarede social?

As redes sociais sdo basicamente todas e qualquer “rede” formada por
pessoas, geralmente com interesses em comum, através delas, sdo possiveis praticar
discussfes acerca de qualquer assunto.

No contexto atual, é levado como um sistema, ou/e aplicativo, onde as
pessoas se conectam para se comunicar entre si e compartilhar contetdo. Segundo
Carlos: “As redes sociais tém sido utilizadas por psicdlogos, socidlogos, antropdlogos,
cientistas da informacéo e pesquisadores da area da administracédo para explicar uma
série de fendmenos caracterizados por troca intensiva de informacéo e conhecimento

entre as pessoas.”.

1.8.3. Defini¢éo de persona:

Quadro 2 — Definicdo da persona

Nome: Jaime

Idade: 32

Sexo: Masculino

Profissdo: Mecanico

Renda: 3000

Medo 1: Falta de interesse do publico

Medo 2: Falta de publico
Medo 3: Avaliacdo negativa
Desejo 1: Sucesso das adocdes
Desejo 2: Crescimento do projeto
através de doagbes
Desejo 3: Avaliacao positiva

Fonte: (Dos proéprios autores, 2022)

1.8.4. Quais midias/redes sociais vamos utilizar

e Instagram;
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1.8.5. O que é propaganda Digital

7

Atualmente, a propaganda digital € o método mais eficiéncia de
divulgacdo de um sistema, consiste basicamente em usar redes sociais ou websites
para a divulgacao de algo. De acordo com Diana: “Estratégias de marketing e meios
de divulgagao sao de extrema importancia em qualquer organizagao, seja ela com fins
lucrativos ou ndo.”

Segundo os dados do site datareportal.com no Brasil, sédo 171,5 milhdes
de usuarios ativos nas redes sociais, 79,9% da populacédo brasileira. Com esses
dados em mente, fica claro a importancia da divulgacéo online do nosso sistema, para
atrair tanto clientes como apoiadores da causa.

1.8.5. Trafego pago

Consiste basicamente nos anlncios pagos que propagam o produto em
questdo, esses anuncios sdo pagos para grandes empresas como por exemplo

Google, Facebook e Instagram.

1.8.7. Trafego orgéanico

E basicamente o proprio trafego dessas mesmas empresas, mas ao
invés do cliente acessar o sistema por meio de um anuncio, ele acessa naturalmente
através do trafego organico, nas redes sociais, o perfil pode ser destacado
naturalmente para determinado publico através do engajamento de publico da

publicacéo.
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1.8.8. ADS (Midias Gerais)

ADS é uma sigla que vem do inglés e tem o significado de anuncio, esse
tipo de anuncio funciona basicamente como um trafego pago, mas diferente do trafego
pago comum o0s ADS sao servi¢os onde é possivel delimitar quem vai ver seu andncio,

faixa etaria, sexo etc.

1.8.9. Impulsionar publicacfes

Essa ferramenta esta disponivel nas redes sociais, que funciona como o
trafego pago, por meio de um pagamento de uma determinada quantia, se impulsiona

a publicacao feita para um publico nichado.

1.8.10. Criar publicacao

A plataforma escolhida foi o instagram, com a criagdo de uma publicacéo
para o feed, onde o intuito principal era apresentar o objetivo do projeto.

1.8.11. SEO Definicéao

E uma sigla do inglés para (Search Engine Optimization), consiste em
um conjunto de diversas técnicas, que aumentam a probabilidade de o site aparecer

primeira colocacdo em determinadas buscas no google.

1.8.12. Técnicas utilizadas

Dentro do sistema a principal técnica é o uso de palavras-passe dentro

do software, que fara nosso dominio subir nas pesquisas.
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1.9. Modelo de Negécio

O projeto, sistema web “Doggers” consiste em uma plataforma de
comunicacao e postagem a respeito de animais de rua. O sistema oferecera a funcéo
de cadastro para o usuario, em que ele podera registrar suas informacdes para o
sistema visando uma melhor gestao de dados. Assim que o cliente se cadastrasse no
site, teria acesso as duas fungdes principais do projeto: o sistema de postagem de um
animal e o sistema de ado¢édo de um animal.

O sistema de postagem seria feito de forma simples, apos cadastrar os
dados fundamentais de um animal, o usuério teria a opcao de fazer uma postagem,
em que escolheria o animal cadastrado que gostaria de divulgar. Nessa publicacao se
faria presente os dados do animal cadastrado, assim como 0s possiveis contatos com
0 anunciante e 0 acesso a um chat direto com o anunciante.

O sistema de adoc¢édo de um animal dependeria diretamente do sistema
de postagem. Ao acessar o site, ap0s se cadastrar, o usuario vai se deparar com uma
lista de animais anunciados no site. Ao escolher o animal que deseja, o cliente podera
acessar a pagina do mesmo ao clicar em sua foto, o que lhe daria acesso as
informacd@es principais do bichinho. Nessa pagina o usuario, assim como mencionado
anteriormente, terd acesso a um chat direto com o precursor do anuncio, onde podera
esclarecer dividas pendentes e combinar uma data e um local especifico para a
adocéo.

O website contaria, também, com o método de doacdes. Um usuério,
apos devidamente cadastrado, tera a opcdo de fazer uma doacdo a causa. Nessa
doacéo conteria o valor da mesma e uma justificativa da doacdo, onde poderiamos

ter um feedback do cliente em relacdo a causa

Figura 15 - Modelo de negocios Canvas
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MODELO CANVAS DOGGERS

PROPOSTA DE VALOR

PARCEIROS CHAVE ATIVIDADES CHAVE

Pet-Shops Comunicagao entre os
usuarios

Clinicas Veterindarias
Manutengédo do Software
Possiveis Tutores

RECURSO CHAVE

Internet

Pessoas que desejam
anunciar seus animais

Computadores e celulares

ESTRUTURA DE CUSTO

Gasto na manutengao do software
Marketing

Rede de Internet

RELAGAO COM O SEGMENTOS DE
CLIENTE MERCADO

Servigos de qualidade

Pessoas que querem

ajudar a uma causa
solidaria

Feedback dos clientes

Pessoas que desejam
adotar um animal de
estimacao

CANAIS

Anuncios
Redes Sociais

Plataforma online

FONTES DE RENDA

Possiveis parcerias com empresas de pet-
shop ou clinicas veterinarias

Doacgdes dos usudrios

Fonte:(Dos Proéprios autores 2022)
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1.9.1. Proposta de valor

O DOGGERS é um sistema que disponibilizara, de maneira facil e
intuitiva, uma maneira de adotar um animal. A0 mesmo tempo em que o site ajudaria
a encontrar um tutor para o pet que necessita, ainda ajudaria o préprio adotante,
ajudando-o a encontrar um novo amigo. Novo amigo esse que ja foi mostrado por
diversos estudos cientificos que traz diversos beneficios para ambos os lados da

relacdo pet-tutor.

1.9.2. Segmentos de clientes

No projeto, se visa atender as necessidades de clientes que desejam
doar, sejam animais encontrados, como proles de animais de estimacdo e também
clientes que querem uma companhia e desejam adotar um pet; seja ele cachorro,

gato, coelho, roedores etc.

1.9.3. Canais de distribuicao

Nosso servico chegara a clientes por meio de anincios em empresas

parceiras, pesquisas na internet e propagacao pelos proprios clientes.

1.9.4. Relacionamentos com clientes

A relacdo com os clientes sera formada através do feedback do nosso
sistema a partir da qualidade do mesmo e do servi¢o de atendimento ao cliente (SAC),

gue busca resolver possiveis problemas com a plataforma.

42



A partir disso, queremos criar campanhas beneficente para ongs

relacionadas a animais com a ajuda de nossos clientes.

1.9.5. Atividades-chave

As principais atividades do nosso software sao: A manutencao de nosso
sistema e a comunicacao entre os clientes. A manutencdo do sistema é feita para
corrigir e prevenir futuros erros que podem ocorrer.

J& a comunicacao entre os clientes é fundamental para ado¢cédo de um

animal em nosso sistema.

1.9.6. Recursos-chave

Os recursos necessarios para o funcionamento do nosso software sao

basicamente uma estrutura de hardware.

1.9.7. Parcerias-chave

Os principais parceiros do site, serdo 0s proprios usuarios, e algumas
empresas de Petshop que queiram ser anunciadas no site, a fim de divulgar sua
marca, e ajudar a manter a causa, mantendo sempre um relacionamento de

reciprocidade.

1.9.8. Estrutura de custo
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As despesas do projeto, ficam por sua vez, como despesas minimas
para manter o site, desde a compra de um dominio, até a hospedagem, e também em

publicidades para divulgar o projeto.

1.9.9. Fontes de renda

O site visa se manter online, baseado em parcerias e doacoes, feitas por
pessoas ou empresas, disponibilizando também a opcdo das empresas doadoras se

divulgarem no site.
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CAPITULO I

2. Levantamento de requisitos

O levantamento de requisitos € umas das partes mais importantes do
processo que resultara no desenvolvimento de um sistema. Entender aquilo que o
cliente deseja ou o que o cliente acredita que precisa e as regras do negdcio ou
processos do negaocio. Isso é o cerne que move essa importante fungéo que faz parte
da engenharia de requisitos. A equipe, juntamente ao orientador, com o intuito de
coleta de informacdes para desenvolvimento da recolhida dos requisitos, realizou

pesquisas em softwares similares e em sites auxiliares.

2.1. Levantamento de requisitos para o sistema

Segundo Lucas Barzan (17 de setembro de 2020)

“‘Antes de comecar a desenvolver uma aplicagao (seja ela qual
for), é importante fazer algum levantamento de requisitos. Isso €
intuitivo, certo? Pra programar precisamos saber o que estamos
fazendo e como deve ser feito.”
O levantamento de requisitos para um software € um procedimento que
visa definir os servigos que o sistema ira oferecer ao cliente, tendo como base as

necessidades suas necessidades e problemas.

e Controle de Usuério
o Cadastrar usuario
o Alterar usuario
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o Desativar usuario

o Logar usuério

o Gerenciar conversa
» Registrar conversa
= Alterar conversa
= EXxcluir conversa

e Controle de Animais

o Cadastrar animal
Alterar animal
Excluir animal
Listar animal
Carregar animal

0O O O O

e Controle de Doacéao
o Cadastrar doacao
o Listar doacéo

e Controle de Prole
o Cadastrar prole
o Alterar prole
o Excluir prole
o Listar prole

2.2. Questionario de viabilidade de software

Para iniciar o projeto, foi feita uma pesquisa baseada em 9 questdes com
o0 intuito de averiguar a viabilidade do site. A pesquisa foi composta por perguntas de
multipla escolha e dissertativas, todas feitas de modo a responder todas as possiveis
guestdes sobre a viabilidade e usabilidade do projeto. Para a criacdo do questionario,
foi utilizada a plataforma Google Forms, as questfes ficaram disponiveis do dia 20 de
setembro de 2022 ao dia 07 de novembro de 2022, sendo contabilizado um total de
97(noventa e sete) respostas. Abaixo estdo as representacdes graficas das respostas

de cada pergunta.
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2.2.1. Frequéncia de avistamentos de animais em estado de rua

Grafico 1. Avistamentos de animais em estado de rua

@ Frequente

@ Regularmente
Raramente

@ N3o vilvejo

Fonte: (Dos préprios autores, 2022)

A primeira pergunta é referida a frequéncia em que as pessoas veem

animais nas ruas. O Intuito dessa pergunta € ja inserir diretamente a problemética as

pessoas, para que vejam a gravidade do problema, e se identifiquem com a causa.

Como ilustrado no grafico, 98% (noventa e oito por cento) das pessoas que

responderam dizem ver animais na rua regularmente, enquanto apenas 2 pessoas

dizem raramente presenciar animais em situac¢des de rua.

2.2.2. Animais mais presentes nas residéncias

Grafico 2. Animais mais presentes nas residéncias

Cachorro(s)

Gato(s)

Roedor(es)

Passaro(s)

Coelho(s)

Néo tenho

Tartaruga

Jabuti(s)

Sapos, Lagartos, Galinhas, Va...
PEIXE

0

2 (2,1%)
12 (12,4%)
2 (2,1%)

1 (1%)
1 (1%)
1 (1%)
1 (1%)
20

—57 (58,8%)
22 (22,7%)

—28 (28,9%)

40 60

Fonte: (Dos proéprios autores, 2022)
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Essa questéo é feita para avaliar a quantidade de pessoas que possuem
animais de estimacao, e quais Sd0 0s animais mais presentes nas residéncias hoje
em dia. O levantamento demonstra que a predominancia da escolha de cachorros
como pets, representando 58,8% (cinquenta e oito virgula oito por cento) das
respostas, além disso, também é notavel que 28,9%(vinte e oito virgula nove por
cento) das pessoas que responderam ao questionario nao possuem animais. Também
se vale sitar 0os 22,7% (vinte e dois virgula sete por cento) dos proprietérios de gatos.

Ambos os animais sao o foco de nosso projeto.

2.2.3. Quantidade de pessoas que ja adotaram animais em situacédo de rua

Gréfico 3. Pessoas que ja adotaram animais de rua

® Sim
® Nao

Fonte: (Dos proprios autores, 2022)

Essa pergunta é uma das mais importantes para 0 projeto,
principalmente por ter atingido uma meta positiva de respostas, que mostra que a
maioria dos possiveis usuarios ja se comoveram com a situacdo de algum animal, e
podem dizer com propriedade sobre como foi o processo de adaptacao adocgao do
pet. De acordo com o que ¢ ilustrado no gréafico acima, cerca de 56,7% (cinquenta e
seis virgula sete por cento) das pessoas que responderam ja adoram e acolheram
algum animal que estava em situacdo de rua. Por outro lado, também se vé que os
outros 43,3% (quarenta e trés virgula trés por cento) ainda nao tiveram experiencias

em adotar animais de rua.
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2.2.4. Principais dificuldades em adotar animais em estado de rua

Gréfico 4 — Dificuldades em adotar

Financeira 23 (23,7%)
Falta de tempo 35 (36,1%)
Mudanga de residéncia 8 (8,2%)
Falta de espaco 35 (36,1%)
Nunca adotei 2 (2,1%)
Nao adotei 2(2,1%)
Nenhuma 2 (2,1%)
Né&o tive problema 1 (1%)
Nao Adotei 1(1%)
Adaptacao do cachorro 1(1%)
ndo tive dificuldades 1(1%)
N&o sei, era crianga 1 (1%)
N/A 1(1%)
Nao adotei 1(1%)
)
)
)
)

Minha mae nao gosta de ani... 1(1%
Nao adotei 1(1%
N&o adotei nenhum animal d... 1(1%

outro 1(1%

Problemas de saude (asma) 1 (1%)
nenhuma 1(1%)

Treinamento 1(1%)

0 10 20 30 40

Fonte: (Dos proprios autores, 2022)

Como demonstrado no grafico acima, nessa pergunta busca-se
descobrir os principais problemas e agravantes que fazem com que as pessoas
deixem de adotar os animais. Como € visivel que os problemas mais presentes sao:
Falta de espaco com 36,1% (trinta e seis virgula um por cento), falta de tempo também
sendo 36,1% (trinta e seis virgula um por cento) e a falta de condi¢es financeiras
representando 23,7% (vinte e trés virgula sete por cento) das respostas. Isso também

demonstra que infelizmente existem muitos obstaculos para a adogéo consciente.

2.2.5. Porcentagem de pessoas que adotariam animais mais velhos
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Grafico 5. Pessoas que adotariam animais mais velhos

® Sim
@ Nizo
@ Talvez

Fonte: (Dos préprios autores, 2022)

Essa questdo é fundamental para descobrir a viabilidade do projeto,
principalmente para a criacdo da area de ninhadas, visto que 92,8% (noventa e dois
virgula oito por cento) das pessoas que responderam ao questionario possivelmente
adotariam animais que néo fossem filhotes. Porém os outros 7,2% (sete virgula dois
por cento) que nao adotariam pets mais velhos, ainda podem optar por filhotes que

estardo presentes nas ninhadas.

2.2.6. Indice de utilidade do sitede 0 a5

Gréfico 6. indice de Utilidade do site de 0 a 5
80
60
40

20

0 ((i!%) 0 ((?%) 0 ((lJ%) 4 (4.1%)

0 1 2 3 4 5

Fonte: (Dos préprios autores, 2022)

50



De acordo com o gréfico acima, pode-se concluir que o projeto seria util
para a sociedade, tendo 79,4% (setenta e nove virgula quatro por cento) das respostas

como 5 pontos (muito til).

2.2.7. Possiveis usuéarios

Grafico 7. Possiveis usuarios

® Sim
® Nao
Talvez

Fonte: (Dos préprios autores, 2022)

Essa questéo foi criada com o intuito de ver quantas das pessoas que
responderam ao questionario possivelmente seriam usuarios, e foi obtido um 6timo
resultado, com 100% (cem por cento) das respostas sendo positivas, e desses, 75,3%
(setenta e cinco virgula trés por cento) de pessoas que utilizariam o site com certeza,
e 0S outros 24,7% (vinte e quatro virgula sete por cento) sendo de possiveis usuarios,

que talvez utilizem.

2.2.8. Possiveis apoiadores financeiros do projeto
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Grafico 8. Apoio Financeiro

Fonte: (Dos proéprios autores, 2022)

® Sim
® Nzo
@ Talvez

Essa questdo foi elaborada para que fique visivel quantos usuarios
gostariam de contribuir para a causa, sendo também uma das perguntas com maior
indice de respostas positivas, sendo 60,8% (sessenta virgula oito por cento) de

usuérios que contribuiriam com a causa por meios de ajuda financeira (doacdes).
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CAPITULO Il

3. Modelagem de requisitos

A modelagem de requisitos serve para moldar o projeto de acordo com
o desejado intendendo desde o contexto em que ele é inserido, até o comportamento
de cada objeto dentro do sistema. Como afirma o Prof. Raul Sidnei Wazlawick, em
Modelagem de Requisitos, o analista deve fazer uso de todo tipo de dado disponivel,
para criar assim possiveis requisitos e para cada um deles e, com base nelas, atribuir

funcdes para o sistema.

3.1. Diagrama de atores do sistema

E um diagrama feito com os atores e de acordo com o livro UML 2: uma

abordagem prética, p 53, (Gilleanes T. A. Guedes, 2011):
“Os atores representam o0s papéis desempenhados pelos diversos
usuarios que poderdo utilizar de alguma maneira, 0s servicos e
fungbes do sistema, eventualmente um ator pode representar algum
hardware especial ou mesmo outro software que interaja com o
sistema, como no caso de um sistema integrado, por exemplo.”
Em que é representado as possiveis fun¢des de cada um. O diagrama
tem a funcdo de antecipadamente e preparar a légica por trds dos

atores.

3.2. Listade caso de uso
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usuério e um sistema em forma de texto, € 6tima ser feita previamente do diagrama

Representa uma lista completa das interacdes que seréo feitas entre um

de caso de uso para facilitar na constru¢do do mesmo.

Quadro 3. Lista de caso de uso

NUMERO ATOR ENTRADA CASOS DE USO SAIDA

01 usuario DadosUsuario CadastrarUsuario Msg 01

02 usuario DadosUsuario LogarUsudrio Msg02

03 usuario DadosnovosUsuario | AlterarUsuario Dados
atualizados /
Msg03

04 usuario DadosAnimal CadastrarAnimal Msg 04

05 usuario - ListarAnimal Lista de
animais

06 usuario DadosnovosAnimal | AlterarAnimal Dados
atualizados /
Msg 05

07 usuario - ExcluirAnimal Msg 06

08 usuario DadosAdocao CadastrarAdocgao Msg07

09 usuario - ListarAdocdo Lista de
adocgdes

10 usudrio - ExcluirProle Msg08

11 usudrio DadosAdogao CadastrarDoagao Msg9

12 usudrio DadosProle CadastrarProle Msgl0

13 usudrio DadosProle ListarProle Lista de Proles

14 usudrio DadosnovosProle AlterarProle Dados
atualizados /
Msgl1

15 usuario DescricaoMensage CadastrarMensage Mensagem

m m

Fonte: (Dos proéprios autores, 2022)

3.3. Diagrama de Casos de Uso Geral

O diagrama de caso de uso, € um dos diagramas mais completos
atualmente, utilizado para levantar requisitos e analisar o sistema que sera feito,
também de acordo com o livro (UML 2: uma abordagem pratica, p 30, Gilleanes T. A.
Guedes, 2011): “Apresenta uma facil compreensao para que 0s usuarios possam ter

uma ideia geral de como o sistema ir4 se comportar”. Ele é feito a partir de classes
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objetos e atores, mostrando a ligacao entre eles, e como cada um vai se comportar

dentro do software.

Figura 16. Diagrama de Caso de uso Geral
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Mensagem Cadastrar
: 7 Animal
: g ) R Alterar Animal

I
I //
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Fonte: (Dos proéprios autores, 2022)

3.4. Dicionério de mensagens

Define as mensagens que serdo expostas ao usuario quando o0 mesmo
realizar um dos casos de uso, serve para modelar desde cedo, como o sistema ira
responder a cada acdo do usuario, assim, tendo um melhor planejamento para o

desenvolvimento do software.

Quadro 4 — Dicionario de mensagens

Msg01 “‘Usuario cadastrado com sucesso”
Msg02 “Usuario logado com sucesso”
Msg03 ‘Dados atualizados com sucesso”
Msg04 ‘Animal cadastrado com sucesso”
Msg05 ‘Dados atualizados com sucesso”
Msg06 “Animal excluido com sucesso”
MsgO07 “‘Adocéo realizada com sucesso”
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Msg08 “Prole excluida com sucesso”

Msg09 ‘Doacao realizada com sucesso, obrigado!”
Msgl10 “Prole cadastrada com sucesso”

Msgll “Prole alterada com sucesso”

Fonte: (Dos proprios autores,2022)

3.5. Diagrama entidade relacionamento

O diagrama de entidade relacionamento € um diagrama que fala sobre
os relacionamentos das entidades, que no caso sdo pessoas, objetos ou conceitos,
segundo Rafael: “O Diagrama Entidade Relacionamento utiliza elementos graficos

para descrever o modelo de dados de um sistema com alto nivel de abstragdo.”
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CAPITULO IV

4. Analise orientada a Objeto

A Andlise orientada a objeto tem foco em discernir as reais necessidades
do publico-alvo do software, ela deve conter especificadamente os requisitos do
sistema, buscando ao maximo atingir seu objetivo primario.

De acordo com o site TECLOGICA (2022): “Utilizando-se de padrées
da UML, os requisitos do sistema sdo especificados, construindo
artefatos necessarios para documentacdo ao nivel desejado.” A
Andlise Orientada a Objeto é um método criado com intuito de estudar
0s requisitos que deverdo conter no sistema, tendo como ponto de
referéncia o0s proprios objetos. Um objeto em questdo é a
representacao ldgica de algo do mundo real que seja capaz de realizar

acoes.

4.1. Diagrama de Classes

Como descrito por Vinicius “E uma apresentacdo grafica da visdo
estatica do modelo (que mostra sua estrutura estatica), mostrando uma dada cole¢éo
de elementos do modelo, declarativos e estaticos (por exemplo, classes e tipos), seu
conteudo e relacionamentos.”. Assim, conclui-se que esse diagrama tem a funcao de
modelar a estrutura do sistema e é fundamental para moldar os objetos e ditar como

eles se comportardo dentro do software.

Figura 17. Diagrama de classes
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pkg

Mensagem

manda

Usuario

- idUsuario : Integer
- nomeUsuario : String
- emailUsuario : String
- senhaUsuario : String
- telUsuario : Integer

+ cadastrar(Object : object) : boolean
+ listar() : ArrayList

+ alterar(Object : object) : boolean

+ carregar(idObject : int) : Object

+ excluir(idObject : int) : boolean

1

faz

0.r

Doacao

- idDoacao : Integer
- idUsuario : Integer
- valorDoacao : Double
- dataDoacao : Date
- motivoDoacao : String
- statusDoacao : String

+ cadastrar(Object : object) : boolean
+ listar() : ArrayList

Chat
- idMensagem : Integer 1.x 1 .
. -idUsuario1 : Integer
- descMensagem : String fem _idUsuario? Integer
- dataMensagem : Date dChat ItoGor
- idChat : Integer - g
+ cadastrar(Object : object) : boolean 0.
Prole
- idProle : Integer
- idUsuario : Integer
- nomeProle : String
1

+ cadastrar(Object : object) : boolean

+ listar() : ArrayList

cadastra + alterar(Object : object) : boolean

+ carregar(idObject : int) : Object
+ excluir(idObject : int) : boolean

refere

1 Animal

Adocao

- idAdocao : Integer

- idAnimal : Integer

- idUsuario : Integer

- dataAdocao : Date

- meioretiradaAdocao : String

tem

pertence

- idAnimal : int

-idProle : int

- nomeAnimal : String

- datanascAnimal : Date

- especieAnimal : String

- racaAnimal : String

- sexoAnimal : String

- parentescopaiAnimal : String
- parentescomaeAnimal : String
- quadroclinAnimal : String

- statusAnimal : String

- ruaAnimal : String

- bairroAnimal : String

- cepAnimal : int

- numcasaAnimal : int

- cidadeAnimal : String

- datadispoAnimal : Date

1 ]

- statusAdocao : String

+ cadastrar(Object : object) : boolean
+ listar() : List

+ alterar(Object : object) : boolean

+ carregar(idObject : int) : Object

+ excluir(Object : object) : boolean

+ cadastrar(Object : object) : boolean
+ listar() : ArrayList

+ alterar(Object : object) : boolean

+ carregar(idObject : int) : Object

+ excluir(idObject : int) : boolean
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Fonte: (Dos proéprios autores, 2022)

4.2. Dicionério de atributos

4.3. Definicao

O Dicionario de Atributos tem seu foco em descrever cada um dos
atributos de cada classe que compde um projeto. Ela € dada por uma tabela que
compreende o nome da classe em primeiro lugar; ela também ¢é dividida em duas
colunas: a dos “atributos”, que tem como funcéo identificar atributo referido; e a coluna
“descrigao”, que tem como propdsito determinar a que o atributo se refere, descrevé-
lo.

Esse dicionario se mostra utii & um projeto voltado para area da
programacao pois esclarece o proposito, significado e importancia de cada classe e
atributo do projeto. Com ele € possivel “polir” ainda mais a base do site, deixando-o

bem mais préatico e compreensivel.

Quadro 5 — Dicionario de Atributos

USUARIO
ATRIBUTO DESCRICAO

idUsuério Cadigo de identificacdo Unico de cada
usuério do site

nomeUsuario Nome completo do usuério

emailUsuéario Correio eletrdnico do usuério usado para
comunicacao

senhaUsuario Senha do login do usuario

telUsuario Telefone celular do usuério usado para
comunicacao

ANIMAL
ATRIBUTO DESCRICAO
idAnimal Cddigo de identificagcéo unico de cada animal no site
nomeAnimal Nome de identificacdo do animal
datanascAnimal Data de nascimento do animal
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especieAnimal

Qual a espécie do animal anunciado (Ex.: coelho;
hamster; etc)

racaAnimal Qual a raca do animal (Ex. De cachorros: Poodle; Pug;
etc)
sexoAnimal O sexo do animal (macho ou fémea)

parentescopaiAnimal

Qual o pai do animal (se for identificado)

parentescomaeAnimal

Qual a mée do animal (se for identificada)

guadroclinAnimal

Saude do animal (vacinas e possiveis doencas)

statusAnimal

Identificacdo se o animal esta disponivel para ser
adotado, em processo de adocdo ou se ja foi adotado

ruaAnimal Rua da casa em que o animal habita
bairroAnimal Bairro da casa em gque o animal habita
cepAnimal Cddigo de enderecamento postal da casa em que 0

animal habita

numcasaAnimal

Numero de identificacdo da casa que o animal habita

cidadeAnimal

Cidade em que o animal habita

datadispAnimal

Data limite que o animal sera classificado como
“‘desejado” non sistema

idProle Cadigo de identificacdo unico da prole a que o animal
pertence
ADOCAO
ATRIBUTO DESCRICAO
idAdocao Cddigo de identificacdo Unico de cada adocéo no site
dataAdocao Data em que ocorreu a adocao

meioretiradaAdocao

Maneira que o animal sera entregue ao usuario que
estiver o adotando

statusAdocao Identificacdo se a adocao estd em processo ou ja foi
concluida

idAnimal Caddigo de identificacdo Unico do animal que estara
sendo adotado

idUsuario Caddigo de identificacdo Unico do usuario que estara
adotando o animal

PROLE
ATRIBUTO DESCRICAO

idProle Cadigo de identificagcdo Unico de cada prole no site

nomeProle Nome da prole

idUsuario Cddigo de identificacdo Unico do usuario que criou a

prole

DOACAO
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ATRIBUTO DESCRICAO
idDoacao Caddigo de identificacdo Unico de cada doacao feita no
site
valorDoacao Valor em dinheiro (R$) que foi doado para o site
dataDoacao Data em que a doacdao foi efetuada
motivoDoacao O motivo pelo qual o usuario esta doando para o site
(opcional)
statusDoacao Identificacdo se a doacao esta em processo ou ja foi
realizada
idUsuario Caddigo de identificacdo Unico do usuario que fez a
doacao
CHAT
ATRIBUTO DESCRICAO
idChat Cddigo de identificacdo Unico de um chat
idUsuario2 Cddigo de identificac&o Unico do usuario que recebeu a
mensagem do chat
idUsuariol Cddigo de identificacdo Unico do usuario que iniciou o
chat
MENSAGEM
ATRIBUTO DESCRICAO
idMensagem Caddigo de identificacdo Unico de cada mensagem enviada
em um chat
descMensagem Conteldo escrito da mensagem
dataMensagem Data em que a mensagem foi enviada
idChat Caddigo de identificacdo Unico do chat a que a mensagem

pertence
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CAPITULO V

Esta é a etapa de demonstracéo de telas, onde € mostrada a visdo do
usuario quando acessa o sistema.

Como demonstra a figura 18 abaixo, a pagina inicial € composta pelas
opc¢des de paginas Tenho um animal para adotar, Quero Adotar e Doacdes, com um

carrossel de imagens que fala sobre a equipe de desenvolvedores do projeto.

Figura 18 - Pagina Inicial do sistema

OGGERS ennc al para doa &

Quem

A equipe DOGGERS é composta por
pessoas que assim como vocé, amam 0s
animais e querem o bem-estar para todos
0s nossos bichinhos.

Nosso Projeto tem como finalidade a
diminuigdo dos animais desabrigados nas
ruas, encontrando-os com tutores
responsaveis, que possam oferecer um
lar, cuidados e muito carinho.

Fonte: (Dos proéprios autores, 2022)
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Como mostrado na figura abaixo (Figura 19), na pagina de cadastro onde
estdo os campos para inserir as informagdes do usuério, e posteriormente ser validado
e ter acesso ao website completo.

Figura 19 — Pagina de Cadastro de Usuéario

Nome:
Email:

Telefone:

Senha:
Foto: Escolher Arquivo  Nenhum arquivo escolhido
Cadastrar

I
LwCrian

O R R PO B iy e ST
PTG RS A ST <. LN

Fonte: (Dos erprios autores, 2022)
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Na figura 20 mostrada baixo, é onde o usuario ird inserir seus dados
anteriormente cadastrados, efetuar seu Login para ser possivel acessar a pagina
inicial do site.

Figura 20 — Pagina de Login de usuario

g——
o’
LOGGERS

O Lembre de mim

Fonte: (Dos réprios autores, 2022)

Apos efetuar o login, o usuério tera acesso a diversas fungdes, entre elas
esta a de cadastro de animal, como mostrada na figura abaixo (Figura 21), onde é
necessario inserir os dados do pet o usuario ira disponibilizar para adocéo.

Figura 21 — Pagina de cadastro de animal

OGGERS &
Nome do animat Data de nascimento do animat Espéicie do animat Raca do animat Sexo do animat Pai do animat M3e do animatl: Imagem do animal;

Sus 2022-12-15 Cachotto Desconhecida Macho Desconbecios Desconbecido o)
o

Cadastre seu animalzinho

Endereco onde se encontra:

Rua Nimero:

Ba CEP:

Fonte: (Dos proéprios autores, 2022)
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Ja na pagina de cadastrar prole, € onde o usuario insere o animal em um
“Grupo”, que define as ninhadas de animais.

Figura 22 — Cadastro de Prole

e

UocoERs PO QMR —

Durante a gestagdo de um animal muitas vezes nascem muitos filhotinhos, e precisamos identificar os irmaozinhos.
Ent&o antes de cadastrar seu ou seus animalzinhos para doa¢&o, crie uma prole/ninhada.
Nossa Dica: Coloque nome da mamé&e + data de nascimento dos filhotes. (Kiara 20.09)

Cadastrar Prole/Ninhada:

Nome da Ninhada:

Prole nova
Alterar | Excluir

Cadastrar Animal

Fonte: (Dos proprios autores, 2022)

Apés efetuar o cadastro da prole e do animal, é possivel ver a listagem
de animais e proles na pagina Quero Adotar (Figura 23), onde ficam destacados os
pets disponiveis, uma prévia de suas informacdes e sua foto.

Figura 23 — Listagem de animais para adogao

_OGGERS w g

Teste 2
Data Nascimento: 2022-12-20

Espécie: Cachorro
Raga: Teste 1

Sexo: Macho

Quero Adotar

Data Nascimento: 2022-12-15

Espécie: Cachorro
Raga: Desconhecida

Sexo: Macho

Quero Adotar

Fonte: (Dos proéprios autores, 2022)
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CAPITULO VI

6.1.1. Tecnologias utilizadas:

Ao longo do desenvolvimento de nosso projeto, utilizamos diversos livros
e pesquisas para a estruturacédo do projeto DOGGERS. A figura a seguir representa
o logotipo de todas as tecnologias utilizadas no desenvolvimento do nosso projeto.

Figura 24. Tecnologias utilizadas no desenvolvimento do projeto

B HTML 3
E /
R

O 1355
EOGS

Fonte: (Dos proprios autores, 2022)

6.1.1 Tecnologias utilizadas para documentacao:
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Para a documentacao do sistema DOGGERS, a plataforma teams, foi
essencial para a comunicacdo e a troca de arquivos entre os integrantes do grupo,
para o desenvolvimento da documentacdo de nosso projeto, utilizamos as ferramentas
Word e Adobe Acrobat Reader. Enfim, durante todas as pesquisas realizadas na

documentacéo, foram utilizados livros e o sistema de busca Google.

6.1.2 Tecnologias utilizadas para programacao:

Em toda a extensdo do desenvolvimento do projeto, o Netbeans foi o
IDE (Ambiente de desenvolvimento integrado) padrdo, sendo utilizado para
implementacgao tanto do back-end com as linguagens javascript, HTML e CSS, quanto
no front-end com o framework Bootstrap. Ademais, na alocacédo do banco de dados
foi utilizado o sistema pgAdimin. Concluindo, para a realizacdo dos diagramas como
usecase, diagrama de atores e etc, foi utilizado o Astah e o brModelo.

6.1.3 Tecnologias utilizadas para criacao e edicdo de imagens:

Para a producéo visual do sistema DOGGERS, utilizamos, a ferramenta
Figma para criar protétipos acerca do visual do sistema. Ademais, acerca do logotipo,
logomarca, versdo monocromatica, versao negativa e panfleto eletronico —
apresentados na secdo 1. Ildentidade visual — foram produzidos por meio da
ferramenta Canva. Por fim, na diagramacao da marca foi utilizado a ferramenta Adobe
Photoshop.
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