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RESUMO

Este é um trabalho que tem por sua finalidade apresentar todas as etapas do processo de
desenvolvimento de um sistema para a solucdo de um determinado problema. Sera
documentado o desenvolvimento de um aplicativo, para aparelhos com o sistema Android,
chamado “LocalizaPet”, desenvolvido utilizando a ferramenta Android Studio, com uma
interface bastante simples e limpa, porém com ferramentas visuais para facilitar o seu uso,
como por exemplo, a APl de mapas da Google, o GoogleMaps. Este aplicativo foi
desenvolvido com a finalidade de proporcionar uma ferramenta que facilite a busca por
animais perdidos, o contato de outros usuarios com os donos de animais que foram perdidos
ou contato dos donos com usuarios que encontraram seu animal perdido, a doacdo de animais
por aqueles que ndo podem dar os cuidados necessarios ao animal, e dispor para seus Usuarios
informac0es de institui¢des sem fins lucrativos voltadas a animais domésticos com intuito de
que eles saibam quem procurar para sanar suas duvidas em relacdo aos animais encontrados,
abandonados ou mal tratados.

Palavras -chave: Animais Domésticos; Android; Mapas; API; GoogleMaps



ABSTRACT

This final's paper objective is to present every step of the process of developing a system to
solve a specific problem. It will be the development documentation of an application called
“LocalizaPet” for mobile devices that uses Android as its operational system. It was
developed using Android Studio IDE, and was developed with a very simple and clean
interface, alongside with some visual tools to make its use easier like the Google Maps API.
LocalizaPet was developed in due to provide a tool that makes easier the search for lost
animals, the contact of other users with owners of lost pets or contact of pet owners and other
users whom may have found a lost pet, pet donations for those who owns pets but may not
have condition to take care of them, and provide users information about non profitable
organizations which have as principal subject domestic animals so them know who to find
that may answer questions about found animals, abandoned or mistreated.

Palavras -chave: Domestic animals; Android; Maps; API; GoogleMaps
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1. INTRODUCAO

Este trabalho é sobre o desenvolvimento de um aplicativo mobile para facilitar o
encontro de animais perdidos e seus donos.

O tema foi escolhido com base na dificuldade que os donos de pets possuem em
encontrar seus animais de estimagdo, na dificuldade que as pessoas que encontram animais
na rua possuem em encontrar seus respectivos donos para devolvé-los e também na
dificuldade que as pessoas encontram em disponibilizar ou procurar por animais para adocao.

O aplicativo funciona como uma comunidade colaborativa para compartilhar
informacdes de animais perdidos, encontrados e disponiveis para adocao.

Foi realizada uma busca de aplicativos que tenham a mesma ideia deste projeto como
nucleo, através dessa busca, constatamos que existem aplicativos semelhantes, porém alguns
ndo estdo mais disponiveis na Google Store como o TagMyPet (aplicativo gratuito) e o
PinMyPet (aplicativo pago). Os demais aplicativos encontrados possuem uma restricdo de
plataforma, por exemplo, o aplicativo chamado “Procura-se Cachorro” estd disponivel
apenas para aparelhos da Apple (IO0S), diferente do “Pet.me” que encontrasse disponivel
apenas na Play Store para aparelhos que utilizam o sistema operacional Android, ambos séo
gratuitos.

O aplicativo permite o cadastro de animais, sendo este composto por informagdes dos
animais, tais como: raca, caracteristicas fisicas que facilitam a sua identificacao, se ele é um
animal desaparecido, encontrado ou disponivel para ado¢do, sua Ultima localizacéo
conhecida e uma foto do animal. Todo o registro de animal permite que outras pessoas entrem
em contato com a pessoa responsavel por aquele registro atraves de um chat dentro do préprio
aplicativo. Nossa ferramenta também disponibiliza informacdes sobre ONGs onde o0s
usuarios podem entrar em contato e sanar dividas sobre como fazer denlncias de maus tratos
a animais que foram encontrados.

A interface serd simples e amigavel, evitando complicacdes na hora de cadastro e
atualizacGes de informacdes dos animais.

1.1. Problema

O problema que encontramos quando pensamos neste dominio foi: Como ajudar

pessoas a encontrarem seus pets desaparecidos com o auxilio tecnolégico?
1.2. Hipoteses
Para ajudar de forma tecnoldgica a criacdo e divulgacdo de uma comunidade onde as

pessoas possam compartilhar informacdes sobre os pets foi 0 meio escolhido.



1.3. Objetivos
Os objetivos estdo divididos entre objetivos gerais, que é 0 onde apresentaremos a ideia
principal e objetivos especificos, através dos quais serdo apresentados maiores detalhes da
execucdo do trabalho.

1.3.1. Objetivo Geral
O objetivo geral deste trabalho € desenvolver uma ferramenta capaz de auxiliar na
busca de animais perdidos, donos de animais encontrados e possiveis donos para animais
disponiveis para doago.
1.3.2. Objetivos Especificos
Os objetivos especificos deste trabalho séo:
= Ter interfaces amigaveis para 0 Usuario;
= Apresentar informacgdes detalhadas do desaparecimento, encontro ou adocdo de
algum animal;
= Disponibilizar um feed de animais perdidos, encontrados e disponiveis para ado¢éo;
= Permitir a postagem de fotos dos animais;
= Disponibilizar como forma de contato entre os usuarios um chat dentro da aplicacéo;
= Cruzar as informacdes inseridas pelo usuario com os dados dos animais cadastrados

e exibir o resultado da busca.

1.4. Justificativa

O que nos impulsionou na realizacdo deste trabalho foi a dificuldade que notamos ao
buscar por animais desaparecidos e achar os donos de animais que foram encontrados, visto
que as alternativas de tecnologia ndo sdo tao efetivas ou até mesmo foram descontinuadas
por seus idealizadores.

A melhor maneira que enxergamos de proporcionar uma solucdo para esse problema
foi fornecer um aplicativo mobile para o compartilhamento de informacbes sobre
desaparecimentos, encontros e adoges, visto que hoje em dia boa parte da populagédo possui
um aparelho smartphone e isto aumentara o alcance dessas informac6es, consequentemente

melhorando as chances de um resultado positivo.

1.5. Metodologia
1.5.1. Tipos de Metodologia

Para o desenvolvimento de um trabalho cientifico, é necessario que seja feita uma série
de escolhas relacionadas a onde, como e com quais ferramentas serdo feitas as pesquisas para

que o trabalho seja realizado. Ou seja, é necessario definir o tipo de pesquisa que sera



realizada e o seu universo, bem como os instrumentos que serdo utilizados para coleta e

analise de dados.

1.5.2. Tipos de Pesquisa

Segundo Antonio Carlos Gil, auto da obra “Métodos e Técnicas de Pesquisa Social”, é
possivel dividir a pesquisa em trés tipos segundo o seu objetivo.
1.5.2.1. Pesquisa Exploratoria

A pesquisa exploratdria € o levantamento de informagdes sobre determinado objeto de
pesquisa, de forma a aumenta a familiaridade com ele e formular problemas e hipoteses mais
precisos. Geralmente, trata-se de uma pesquisa bibliografica ou um estudo de caso.

1.5.2.2. Pesquisa Descritiva

A pesquisa descritiva € o registro e analise de caracteristicas de um objeto de pesquisa,
evitando a interferéncia do pesquisador, a partir de técnicas padronizadas de coleta e analise
de dados.

1.5.2.3. Pesquisa Explicativa

A pesquisa explicativa é o registro, analise e interpretacdo de um objeto de pesquisa,
com o principal objetivo de identificar e explicar suas causas. E uma pesquisa mais complexa,
que busca verificar hipoteses causais. Nas ciéncias naturais, costuma-se usar o método
experimental; nas ciéncias humanas, é adotado especialmente o método observacional.

1.5.3. Métodos de Pesquisa

Os métodos de pesquisa sdo as descri¢des de como serdo as abordagens para a obtencao
de informacdes e de dados relacionados ao objeto de pesquisa. Sendo algumas delas descritas
a seqguir.

1.5.3.1. Pesquisa Experimental

A pesquisa experimental tem como base a observacdo a partir de experimentos
controlados, com alteracGes de variaveis e instrumentos de coleta de dados submetidos a
testes que assegurem a sua eficacia, além de analise estatistica de resultados.

1.5.3.2. Pesquisa Bibliogréfica

A pesquisa bibliogréafica baseia-se no levantamento de informacdes e conhecimentos a
cerca de um tema a partir de diferentes materiais bibliograficos ja publicados, colocando em

dialogo diferentes autores e dados.



1.5.3.3. Pesquisa Documental

A pesquisa documental tem como caracteristica o levantamento e analise de materiais
que ainda ndo receberam um tratamento analitico, como documentos oficiais, cartas, filmes,
softwares, entre outros.

1.5.4. Metodologia Adotada

A partir do que foi pesquisado, foi decido adotar a pesquisa exploratéria como base
deste trabalho, por ser um tema que foi considerado estar muito préximo das pessoas e por
ser considerado importante a aproximacdo dos autores desta pesquisa ao cenario utilizado
como objeto de pesquisa.

Dito isto, 0 método de pesquisa adotado foi o método de pesquisa documental,
considerando que trata-se do desenvolvimento de uma ferramenta que possivelmente estaria
concorrendo com outras ferramentas que possam propor solugdes similares para o problema
identificado, entdo tornando bastante importante a analise de softwares, de algumas apari¢ées
deste cenario em ferramentas do dia-a-dia das pessoas, como por exemplo as redes sociais e
de documentacdes técnicas e tedricas relacionadas a desenvolvimento de ferramentas méveis

com valor.

1.6. Resultados Esperados
Com o desenvolvimento e conclusdo deste trabalho, é esperado que o conteudo
instruido pelos docentes e instituicdo seja aplicado de forma correta, fazendo assim com que
o trabalho venha a ter sucesso e a experiéncia adquirida pelo grupo adquirida com o
desenvolvimento dele seja um bom preparatorio para o mercado de trabalho.
Além disso, € esperado que as pessoas desfrutem desse aplicativo como uma

ferramenta para auxilia-las a encontrar seus animais de estimacao.



2. ENGENHARIA DE REQUISITOS

Segundo MACIASZEK (2000), citado por Eduardo Bezerra, um requisito é uma

condicdo ou capacidade que deve ser alcangada ou possuida por um sistema ou um de seus

componentes para satisfazer um contrato, padrdo, especificagdo ou outros documentos

formalmente impostos.

Os requisitos séo separados em dois grupos, os funcionais e ndo funcionais. Como o

préprio nome ja diz, os requisitos funcionais estdo relacionados as funcionalidades do

sistema, j& os requisitos ndo funcionais estdo relacionados as caracteristicas de qualidade que

este sistema deve possuir e que estdo relacionadas as suas funcionalidades.

Tendo em mente estas definigcdes, a seguir serdo apresentados os requisitos que foram

levantados para a solucdo do problema proposto neste trabalho.

2.1. Requisitos Funcionais

Quadro 1 - Requisitos Funcionais

ID do Requisito Descricao Caso de Uso

O aplicativo devera permitir o cadastro e a alteracéo de

RFO1 . CSuU001
usuarios.
O aplicativo devera permitir o acesso a suas

RF02 o . . CSuU001
funcionalidades somente a usuérios cadastrados.
O aplicativo devera apresentar se 0 anuncio é de um animal

RFO3 ) y CSuU002
perdido, encontrado ou para adocao.
O aplicativo devera cruzar os andncios registrados de

RF04 animais perdidos e encontrados para auxiliar a busca do CSuU003
usuario.
Os anuncios dos animais deverdo acompanhar foto do

RFO5 ) CSuU002
animal.
O aplicativo devera disponibilizar um chat para os

RFO06 . . CSU006
usuarios se comunicarem.
O aplicativo devera permitir o cadastro, a alteracéo,

RFO7 o o CSuU002
remoc&o e consulta de andncios de animais encontrados.
O aplicativo devera permitir o cadastro, a alteracéo,

RFO08 o o _ CSuU002
remocéo e consulta de anincios de animais perdidos.

RF09 O aplicativo devera permitir a busca de anuncios de CSu004




animais desaparecidos ou encontrados em um raio de 300

metros em torno do usuario.

O aplicativo devera permitir o cadastro, a alteracao,
RF10 remocao e consulta de anincios de animais disponiveis CSuU002

para adocao.

O aplicativo devera permitir o cadastro, a alteracao,
RF11 ) CSU005
remocao e consulta de ONGs.

FONTE: Autoria Prdpria, 2019

2.2. Requisitos N@o Funcionais

Quadro 2 - Requisitos Ndo Funcionais

ID do Requisito  Descri¢do

As telas deverdo ser intuitivas, contendo textos autoexplicativos,

RNFO01
imagens e botdes

RNFO2 O sistema devera ser desenvolvido para dispositivos com sistema
operacional Android

NE O sistema deverd possuir uma base de dados utilizando SGBD
MySQL.

RNFO04 O sistema devera ser desenvolvido na linguagem Java

RNFO05 A aplicacdo devera ser desenvolvida no Android Studio

RNFO6 A aplicacéo devera realizar a atualizagédo do raio de busca com base
na localizacédo atual do usuario

RNFO7 O servidor web da aplicacdo devera ser construida com PHP7.4

RNFO08 A aplicacdo devera funcionar utilizando o servidor web Restful

FONTE: Autoria Propria, 2019.

2.3. Regras de Negocios

e Em caso de busca por proximidade, o usuario podera escolher entre fazer uma busca a
partir da sua localizacdo atual.

e Uma busca por proximidade apresentard no mapa somente anuncios registrados dentro
de um raio de 300 metros.

e Os usuarios poderdo se comunicar utilizando um sistema de chat dentro do préprio

aplicativo.




e O sistema apresentard para o usuario uma forma de busca de anuncios de encontros,
desaparecimentos ou adogcdo que possam estar relacionados a algum andncio feito por

ele.

2.4.Diagrama de Casos de Uso

Figura 1 - Diagrama de Casos de Uso

ucDiagrama de Casos de Uso )

Manter Usuario

Manter Anuncio

Enviar Mensagem

Usuario

Buscar Animal

Manter ONG

Analisar Proximidade

FONTE: Autoria Propria, 2019



2.4.1. Descricédo dos Casos de Uso
Quadro 3 - CSU: Manter usuario

Caso de uso: Manter usuario

ID: CSU001
Resumo:

Este caso de uso descreve as etapas do processo de cadastro, alteracdo de
usudrios da aplicacao.

Atores Primarios: usuario.
Atores Secundarios: N/A
Pré-Condigdes:

1. O usuario ter acesso a internet

Fluxo de eventos principal:
O Sistema apresenta a tela de carregamento para o usuario
O Sistema verifica a conexao com o servidor
O Sistema apresenta a tela de login para o usuario (A2)
O usuério clica em novo cadastro (Al)
O usuario informa seus dados
O Sistema salva os dados no banco de dados
O Sistema informa ao usuario que o cadastro foi efetuado com
SuCesso
8. O Sistema apresenta ao usudrio a tela para realizar o login
9. Finalizar caso de uso
Pds-Condicdes:
1. O usuario adquire acesso ao Sistema

NogagkrwNE

Fluxo de eventos alternativo: Alterar dados do usuario (Al)
O usuario efetua o login
O Sistema apresenta a tela de Anuncios
O usuario clica no botao “Perfil”
O Sistema apresenta a tela de Perfil com as informacdes do usuario
O usuario clica no botao “Editar”
O Sistema apresenta a tela de Alterar Informac6es do usuario
10 O usuério informa seus dados atualizados
11.0 Sistema atualiza os dados no banco de dados
12.0 Sistema informa ao usuario que a alteracdo foi efetuada com
suCesso
13. Finalizar caso de uso
Fluxo de eventos alternativo: Falha ao conectar com o servidor (A2)

3. O Sistema informa ao usuario que ocorreu uma falha ao conectar com
o servidor.

4. Finalizar caso de uso
FONTE: Autoria Prépria, 2019

©OoNO®OA




Quadro 4 - CSU: Manter Andncio

Caso de uso: Manter Anlncio

ID: CSU002
Resumo:

Este caso de uso descreve as etapas do processo de cadastro, atualizacdo e
exclusdo de anlincios de animais desaparecidos, encontrados e para adog&o.

Atores Primarios: usuario.
Atores Secundarios: N/A
Pré-Condigdes:
1. O usuario deve estar logado
2. O usuério deve estar na tela de Anuncios
Fluxo de eventos principal:
O usudrio clica no botao “Novo Anuncio” (A1)
O Sistema apresenta a tela de registrar anincio
O usuario insere os dados do animal
O usuario insere o endereco onde o animal foi perdido, encontrado
ou do dono do animal (adog&o)
O usuario insere fotos do animal
O sistema registra 0 anuncio no banco de dados
O sistema informa que o anuncio foi cadastrado com sucesso
O Sistema apresenta a tela de Anuncios com a lista atualizada
. Finalizar caso de uso
Pds-Condicdes:
1. O animal esta cadastrado
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Fluxo de eventos alternativo: Atualizar Anuncio (A1)
O usuario clica no botao “Meus Anuncios”
O Sistema apresenta a tela de Anuncios do usuario
O usuario clica nas opcdes do postcard de um andncio cadastrado
O sistema apresenta as opgoes
O usuario clica em “Editar” (A2)
O sistema apresenta a tela com os campos editaveis
O usuario altera as informac6es do andncio
O usuario confirma qual o real status do andncio (encontrado,
perdido ou para adocao)
9. O sistema altera no banco de dados
10. 0O sistema informa ao usuario que as informacdes foram alteradas
COM SUCesso
11. Finalizar caso de uso
Fluxo de eventos alternativo: Remover Anuncio (A2)
5. O usuério clica no botdo "Remover"
6. O Sistema apresenta um aviso pedindo uma confirmacéo do usuario
7. O usuério confirma a remocdo do Andncio
8. O Sistema remove 0 anuncio do banco de dados
9. O Sistema informa ao usuario que o anuncio foi removido com sucesso
10. O Sistema apresenta a tela de Anuncios do usuério atualizada
11. Finalizar caso de uso
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Quadro 5 - CSU: Buscar Animal

Caso de uso: Buscar Animal

ID: CSU003
Resumo:

Este caso de uso descreve as etapas do processo em que os dados referentes a
animais cadastrados sdo cruzados com os dados inseridos pelo usuério.

Atores Primarios: usuario
Atores Secundarios:
Pré-Condigdes:
1. O usuario estar logado
2. O usuario estar na tela de Busca

Fluxo de eventos principal:
1. O usuério inicia a busca inserindo as informagdes do animal (A1)
2. O sistema compara com as caracteristicas dos animais cadastrados no
banco de dados
3. O sistema cria uma lista com anuncios de animais que possuem
dados semelhantes (A2)
4. O sistema disponibiliza a lista ao usuario
5. Finaliza caso de uso.
Pds-Condicdes:
1. O usuario tem acesso a uma lista de animais compativeis com as
informacdes fornecidas.

Fluxo de eventos alternativo 1: Erro ao conectar com o servidor (Al)
2. O sistema ndo consegue se conectar com o servidor
3. O sistema informa ao usuario que a conexao precisa ser
reestabelecida
4. Finaliza caso de uso.

Fluxo de eventos alternativo 2: Nenhum animal encontrado (A2)
3. O sistema ndo encontra nenhum animal com as caracteristicas
informadas para formar uma lista
4. O sistema informa ao usuario
5. Finaliza caso de uso.
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Quadro 6 - CSU: Analisar Proximidade

Caso de uso: Analisar Proximidade

ID: CSUO004
Resumo:

Este caso de uso descreve as etapas do processo em que 0 Usuario terd acesso
a animais desaparecidos ou encontrados préximos a sua localizagdo atual.

Atores Primarios: usuario
Atores Secundarios:
Pré-Condicoes:
1. O usuario estar logado
2. O dispositivo possuir conexdo com a rede

Fluxo de eventos principal:
1. O usuério clica no botao “Mapa”
2. O sistema apresenta a tela de Mapa para o usuario com as
marcagdes dos anuncios registrados
3. O usuario clica no botio “Proximidade”
4. O sistema verifica a localiza¢do do usuario (Al)
5. O sistema compara a localizacdo do usuario e as localizagdes dos
anuncios
6. O sistema cria uma lista com os anincios com uma distancia de até
300 metros
7. O sistema coloca no mapa os pins dos anuncios listados
8. O sistema verifica se houve alteracao na localizacdo do usuério para
atualizacdo dos pins
9. O sistema retorna ao passo 4 se detectar alteracdo de localizagéo
10. Finaliza caso de uso.
P6s-Condicoes:
1. A relacdo dos anincios proximos ao usuario é apresentada com pins
no mapa

Fluxo de eventos alternativo: Sem sinal de GPS (Al)
5. O sistema ndo encontra o sinal do GPS
6. O sistema informa ao usuario
7. Finalizar caso de uso.
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Quadro 7 - CSU: Manter ONG

Caso de uso: Manter ONG

ID: CSUO005
Resumo:

Este caso de uso descreve as etapas do processo de cadastro, atualizacdo e
exclusdo de ONGs relacionadas a animais.

Atores Primarios: usuario.
Atores Secundarios:
Pré-Condigdes:

1. O usuario deve estar logado

Fluxo de eventos principal:
O usudrio clica na op¢ao “ONG” no menu principal
O sistema apresenta a tela de ONGs para 0 usuario
O usudrio clica no botao flutuante “+” (A1)
O sistema apresenta a tela de registro de ONGs para 0 usuario
O usuério preenche o formulério com as informagdes da ONG
O usuario clica no botao “Registrar”
O sistema verifica a existéncia do registro (A3)
O sistema registra no banco de dados e informa ao usuario que o
registro foi efetuado com sucesso
9. Finalizar caso de uso
Pds-Condicdes:
1. A ONG é registrada e suas informac@es sdo disponibilizadas

ONoarwdE

Fluxo de eventos alternativo: Alterar informacgdes de ONG (A1)
3. O usuério clica no menu de opc¢des de uma ONG que ele cadastrou
4. O sistema apresenta as opg¢des disponiveis
5. O usudrio clica em “Editar” (A2)
6. O sistema apresenta a tela de alteracdo com os campos habilitados
para edicdo
7. O usuario clica em “Atualizar”
8. Caso de uso volta para o passo 7 do fluxo principal
9. Finalizar caso de uso

Fluxo de eventos alternativo: Remover ONG (A2)
5. O usuério clica em "Remover"
6. O Sistema apresenta um aviso pedindo uma confirmacéo do usuario
7. O usuério confirma a remocao da ONG
8. O Sistema remove a ONG do banco de dados
9. O Sistema informa ao usuario que a ONG foi removida com sucesso
10. O Sistema apresenta a tela de ONGs do usuério atualizada
11. Finalizar caso de uso
Fluxo de eventos alternativo: ONG ja cadastrada (A3)
7. O sistema informa o usuario que ja existe uma ONG registrada com as
informacdes fornecidas
8. Finalizar caso de uso

FONTE: Autoria Prdpria, 2019




Quadro 8 - CSU: Enviar Mensagem

Caso de uso: Enviar Mensagem

ID: CSU006

Resumo:
Este caso de uso descreve as etapas do processo onde um usuario pode enviar
mensagens para outros usuarios via chat.

Atores Primarios: usuario.
Atores Secundarios:
Pré-Condicoes:
1. O usuario deve estar logado
2. Um dos usudrios deve possuir um andncio cadastrado

Fluxo de eventos principal:
1. O usuario clica no icone de chat (Al)
O sistema abre um chat com os dois usuarios
O usuério envia uma mensagem
O sistema registra a mensagem no banco de dados
O sistema apresenta a mensagem na tela de chat
Finalizar caso de uso
Pés-Condicoes:
1. A mensagem do usuario é enviada.
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Fluxo de eventos alternativo: Falha ao conectar com o servidor (Al)
2. O sistema informa que ocorreu um erro de conexao
3. Finalizar caso de uso
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3. ANALISE E PROJETO

Ao iniciar um projeto é necessario realizar uma analise para que seja discutido e
definido que caminho ele vai seguir, ao fazer a elaboracdo da analise as surpresas na hora da
execucao sdo evitadas.

A UML, Linguagem de Modelagem Unificada, em portugués, € uma linguagem visual
onde podemos enxergar como o projeto deve ser elaborado. Ao realizarmos a confeccao de
diagramas UML neste projeto vemos os diagramas de classes, de sequencias, de atividade,
de transic¢des de estados, de componentes e de implantacdo, e as modelagens realizadas para
0 banco de dados onde vemos o0 modelo de entidade e relacionamento e o modelo ldgico.

3.1. Diagrama de Classes

Figura 2 - Diagrama de Classes: Pacote Viewer
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Figura 3 - Diagrama de Classes: Pacote Controller
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Figura 4 - Diagrama de Classes: Pacote Model

pkgModel J

Ong

-id: Integer

- userEmail : String
- nome : String

- email: String

- telefone : String 0.
- endereco : Endereco

Login

- email : String
- senha: String
- codigo : String

+ getLogindSON() . String

+ongToJSON() : String

1.

1

Endereco

- uf: String

- logradouro : String
- numero : String

- cidade : String

- bairro : String

1
Usuario
-id: Integer
- nome : String
- sobrenome : String
- tel: String
- cel: String

- fotoLoc : String
- token : String
- foto : Bitmap
-login: Login

Mensagem

-id: Integer
-1dChat : Integer

- participante : Integer
- leitura : Integer

- mensagem : String

+ getFotoBase64() : String
+usuarioToJSON() : String

+ enderecoToJSON() : JSOMNObject

1
0.x
Anuncio
-id: Integer
-tipo : String
- status : String
- data : String

- usuario : Usuario
-animal : Animal
- endereco : Endereco

- data: String

- itemSelected :
- participante : Usuario

- mensagens . ArrayList<Mensagem>

- data: String
'
1
Chat
-id: Integer

Boolean

Animal

+ anuncioToJSON(type © Integer) : String

-id: Integer
-nome : String

- especie : String
- tamanho : String
- cor: String

- descricao : String

- sexo : String

- fotos : ArrayList<Bitmap>

+ getFotoBase64(position : Integer) : String

+ fotosToJSON() :

JSONObject

+animalToJSOMN() . JSONObject
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Figura 5 - Diagrama de Classes: Pacote DAO

pkgDAO J

<<interface>>
Dao

+inserir(obj : Objeto) - Boolean

+atualizar(obj : Objeto) : Boolean

+deletar(obj : Objeto) : Boolean

+ buscar(obj : Objeto) : Objeto

+ listar(selectionArgs : Siringf]) : ArrayList<Objeto>

Ay A EA

DaoChat

DaoChatMsg

DaoUsuario

- localDB : CtriLocalDB

- localDB : CtriLocalDB

- localDB : CirlLocalDB

+ DaoUsuario(context : Context) : void

+ inserir(obj : Usuario) : Boolean

+ atualizar(obj : Usuario) - Boolean

+ deletar(obj : Usuario) : Boolean

+ buscar(obj : Usuaric) : Usuario

+ listar(selectionArgs : String[]) : ArrayList<Usuario>

+ DaoChatMsg(context : Context) : void

+inserir(obj : Mensagem) : Boolean

+ atualizar(obj : Mensagem) : Boolean

+ deletar(obj - Mensagem) : Boolean

+ buscar(obj: Mensagem) : Mensagem

+ listar(selectionArgs : String[]) : ArrayList<Mensagem>
+ converteData(data : String) : String

+ buscarParticipante(selectionArgs : String[]) - int

+ DaoChat(context : Context) : void

+ inserir(obj : Chat) : Boolean

+ atualizar(obj : Chat) : Boolean

+ deletar(obj : Chat) : Boolean

+ buscar{obj: Chat) : Chat

+ listar(selectionArgs : String[]) | ArrayList<Chat>
+ converteData(data : String) : String
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3.2. Diagrama de Sequéncia e de Comunicacéo

Figura 6 - Diagrama de Sequéncia: Buscar Animal (Fluxo Principal)

sd Caso de Uso: Buscar Animal J

Usuario FragmentAnuncios CtriServidor CtriFeed

| 1 buscarAnuncios(tipo:String, nome: String, especia: String, tamanho: String, pelagem: String) - void »

|
|
1.1 enviarSenvidor(json:String, optInteger) : void |
|
|
|
|

1.1.1: checaConexao(context: Context) : Boolean

S

Apresenta lista de Anuncios carregada
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Figura 7 - Diagrama de Sequéncia: Buscar Animal (Fluxo Alternativo 1)

sd Caso de Uso: Buscar Animal (A1) )

O

Usuario FragmentAnuncios CtrlServidor

I
| 1: buscarAnuncios(tipo:String, nome:String, especia:String, tamanho:String, pelagem:String) : void n |
P

|
|
|
1.1: enviarServidor(json: String, optInteger) : void |
|
|
|
1.1.1: checaConexao(context: Context) : Boolean |

»-
,,,,, Mensagem de Falha de Conexao_ jT‘
¢ — — — — —_ _ _ _ Apresenta Mensagem de Fahade Conexao i
'
. ;.
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Figura 8 - Diagrama de Sequéncia: Buscar Animal (Fluxo Alternativo 2)
sd Caso de Uso: Buscar Animal (A2) )

Usu‘arlo Fragmentf«nuncwos CtrISelrvwdor Ctr\Teed
I I |
| 1: buscarAnuncios(tipo:String, nome:String, especia: String, tamanho: String, pelagem: String) : void | |

1.1 enviarServidor(json:String, optinteger) : void |
|
|
|

1.11: checaConexao(context:Context) - Boolean ;|

1.1.2: getFiltroList(ison: String) : ArrayList=<List<String>> »
Ll
e ————— Mensagem de Nenhum Andncio Encontrado

Apresenta Mensagem de Nenhum Antincio Encontrado
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Figura 9 - Diagrama de Sequéncia: Analisar Proximidade (Fluxo Principal)

sd Caso de Uso: Analisar Proximidade )

% O AnuncioHelper
Usuario FragmentMapa

| 1: Selecionar Fragment Mapa()

1.1: comecarLocalizacao() : void

1]

1.2 buscarlocalizacao() : void

T

14 focarUsuario() : void

1

1.5: marcarAnuncios() : void

i

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
1.3 verificarinternetGPS() : Boolean |
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|

1.5.1: getAnuncios() - ArrayList<Anuncio= g

loop : for (Anuncio anuncio : anuncios) )

1.5.2: converterEndereco(endereco:Endereco) : LatLng

1

1.5.3: calcularDistancia(origem:LatLng, destino:LatLng) : Double

1

1.5 4. marcarAnuncio(lating:LatLng, titulo:String, email:String, snippet:String, fotoAnuncie:Bitmap) : void

il

K- Apresenta Mapa Carregado
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Figura 10 - Diagrama de Sequéncia: Analisar Proximidade (Fluxo Alternativo)

sd Caso de Uso: Analisar Proximidade (A1) J

A

- Usuario - FragmentMapa

| 1. Selecionar Fragment Mapa() PJ‘

1.1: comecarlLocalizacao() : void

1.2: buscarLocalizacao() : void

1.3: verificarinternetGPS() : Boolean

< Mensagem de Falha ao localizar o Usuario

FONTE: Autoria Propria, 2020




3.3. Diagrama de Transic¢Oes de Estados

Figura 11 - Diagrama de Transi¢do de Estado: Analise de Proximidade

stm Analise de Proximidade )

LocalizandoUsuario ]

o —

\.

entry / VerificarSinalGPS
do / GetLocalizagao

GPS sem sinal
Informar Usuario

ComparandolLocalizagées

®

Sinal GPS encontrado

\

do / GetLocalizagéesReqgistradas

InserirPinsioMapa

InserindoPins

do / VerificarLocalizaggoUsuario

l entry / DefinirDistancia(2) J

Sem Alteragéo de Localizagdo

Localizagao Alterada

N
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Figura 12 - Diagrama de Transi¢cdo de Estado: Busca Animal

stm Busca Animal J

SelecicnandoAnimal

.7

\

entry / AnimaisEncontrados = null

-
CruzandoCaracteristicas ]

CruzarCaracteristicas

entry / VerificarConexaoBanco
do / VerificarAnimaisEncontrados()

\

ErroConexdoComBanco
InformarUsuario
ConexéoEstabelecidaComBanco

Se AnimaisEncontrades |= null

DisponibilizandoLista

Cé E\nformarUsuario entry / MastrarAnimaisEncontrados()

<

<

CriandoLista

DisponibilizarLista

entry / CriarLista (AnimaisEncontrados) J

Se AnimaisEncontrados = null
InformarlJsuario
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Figura 13 - Diagrama de Transigdo de Estado: Enviar Mensagem

stm Enviar Mensagem )

IniciandoChat

o

\

entry / VerificarConexao() J

X

-

EnviandoMensagem ]

Sem Conexao

~

Informa o Usuario

[ ApresentandoMensagem

l entry / MostrarivensagemAoDestinatario

Conexao Estabelecida

Reagistrar Mensagem no Banco

exit/ Mensagem J

\

RegistrandoMensagem

J

ApresentarMensagem

.

entry / GetiMlensagem()
do /InserirDadosMNasTabelas

)
J
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3.4. Diagrama de Componentes e de Implantacéo

Figura 14 - Diagrama de Componentes

cmp Diagrama de Componentes

View

| FeedActivity ﬁ| | ChatActvity §||

Onghctivity ﬁ| | SplashActiity €||

| FragmentAnuncios E|| | Fragmentiapa @| | NovaOngActvity E|| | CadastroActivity gl

| FragmentMeusAnuncios $_|| | MensagemActivity $J|| RecuperarActivity &|| | LoginActiity $1|

| NovoAnuncioActvity E| | PerfilActvity {||

Banco de Dados &

Controfler g]

| Ciriblotificar $|| | ChiCadastrar gjl | Ctrichat g||

| CiiSpash @| | CiLocalDB g| | CrriRecuperar @|

| CuiFeed {l | CuiLogin g| | Culong g| ————————————

Servidar g]

Model

| Anima $\|

| Lc_:mE|| | Mensagem $\|

Anuncio
h 7> | {l |

Usuario 8] | I Chat &]

| Endereca &1 |

| ong g|| | Dao {||

€]
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Figura 15 - Diagrama de Implantacdo

pkgDiagrama de Componentes )

Celular <<HTTPS>> P Heraku (Servidor)
View 8]
Servidor
] EEEEEEEE | EEEEEEEEEES EL i) > €] ===
NV 1
Controller & ! .
********* '
'
\l/ v
Banco de Dados
Model & g

<<HTTPS>> P

AWS S3 (Banco de Arquivos)

Fotos g]
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3.5. Diagrama de Atividades

Figura 16 - Diagrama de Atividades: Busca Animal

actBusca Animal J

Selecionar
Animal

Banco de Dados

SolicitarRegistros H FornecerRegistros ]

l InformarUsuario |\

[Erro de Conexéo] ™~

[ CruzarCaracteristicas k

[Menhum Animal Encontrado]

Z

[ CriarLista ]

DisponibilizarLista

[Conexéo Estabelecida)

Animais Encontrados]

[Houve Conexdo com
Banco de Dados 7]
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Figura 17 - Diagrama de Atividades: Anélise de Proximidade

actAnalise de Proximidade )

Banco de Dados |

| Google Maps

. >{ VerficarSinalGPS ]

[GPS Sem Sinal

. [Sinal de GPS Encontrado]
Informar Usuario]

[ SolicitarLocalizagdesRegistradas H FomecerLocalizagées ]

CompararLocaIuacao

| DefinirRaio I

/|‘I InserirPins I

é [ VerificarAlterag&olocalizacaolUsuario }

[Houve Alteracédo da Localizagdo do Usuario?]
[Localizacéo Alteradal)

[Sem Alteracéo de Localizagéo]
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Figura 18 - Diagrama de Atividades: Enviar Mensagem

actEnviar Mensagem J

VerificarConexao ]

[Ha conex&o com a Rede]

[Sem Conexao - Informa o Usuario]

[Conexao Estabelecida]
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{ ]
( |
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FONTE: Autoria Propria, 2019




3.6. Modelo Entidade — Relacionamento

Figura 19 - Modelo Entidade-Relacionamento

~@ idUSUARIO
~nome
sobrenome
email
senha idMENSAGEM
idLOG telefone id_chat
id_usuario celular id_usuario
data_entrada foto mensagem

data_saida fcmToken data_mensagem idCHAT

dispositivo data_criacao sincronizado I—O data
LOG (L.n) @ LD ysyario 0.n) \W (0.n) CHAT
idANIMAL an
nome
especie idENDERECO
sexo REGISTRA a

tamanho bairro
pelagem cidade
detalhes uf

©,n)
ANIMAL (1,1 i,n
STA CONTIDO ANUNCIO ENDERECO
R {o )
data_anundio idOI:IG )
; id_usuario
idFOTO tipo N o
id animal id_usuario ;
o~ £ 2 email
foto id_animal o
I_O ks idANUNCIO Ielefone
ONG (1.n)
FOTO
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3.7. Modelo Logico do Banco de Dados

Figura 20 - Modelo L6gico do Banco de Dados

® 140G INT ¥ idUSUARIO INT 7 idONG INT
i
> nome VARCH AR(50) @ id_usuario INT 1 id_endereco INT
1 id_usuario INT )
“» sobrenome ¥ ARCHAR(50) _ “» nome VARCH AR (50) Tid_ong INT
 datsEntrada TIMESTAMP r
& email VARCHAR (100) & email VARCHAR{50) < numero INT
< datasaida TIMESTAMP |
& senhia V ARCHAR(100) | < tel VARCHAR{15)
> dispositive ¥ ARCHAR(45) W
2 te CHAR(13)
o cel CHAR(14)
H & foto WARCHAR(100)
< femToken TEXT
> dataCriacao TIMESTAMP
" idENDERECO INT
¥ id_anuncio INT ¥ rua VARCHAR( 120,
7 idChtMsg BIGINT ' - e (120)
id_endereco INT 2 bairro VARCHAR (50
Tid_chat INT 5 o e
num ero INT Ee e}
¥ id_usuario INT cidede VARCHAR(60)
& uf CHAR
“ mensagem TEXT (250} 7 idANUNCIO INT @
“» dataMensagem TIMESTAMP 1 id usuario INT
“ sincronizado Y ARCHAR(S) Tid animal INT
Tid_tipo INT
< dataAnuncio TIMESTAMP
7 idANIMAL INT
> nome VARCHAR(45) dFOTO INT
> especie VARCHAR(30) Tid animal INT
H sei0 CHAR(L) < © foto VARCHAR(100)
m  tamznho VARCHAR(20)  dataFoto TIMESTAMP
¥ idcHAT INT 7 idTIPO INT < pelagem VARCHAR(30)
> data TIMESTAMP “» descrican VARCHAR(40) . detd hes TEXT(250)

Indexes

=
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3.8. Pequeno Dicionério de Dados

Quadro 9 - Dicionario de Dados - Tabela usuario

USUARIO

CHAVE
ATRIBUTO TIPO TAMANHO CHAVE PRIMARIA ESTRANGEIRA
idUSUARIO INT - SIM -
nome VARCHAR 50 - -
sobrenome VARCHAR 50 - -
email VARCHAR 100 - -
senha VARCHAR 45 - -
Tel CHAR 13 - -
cel CHAR 14 - -
foto VARCHAR 100 - -
fcmToken TEXT - - -

data_criacao TIMESTAMP - - -
FONTE: Autoria Prépria, 2019

Quadro 10 - Dicionario de Dados - Tabela Log

LOG
CHAVE
ATRIBUTO TIPO TAMANHO CHAVE PRIMARIA ESTRANGEIRA
idLOG INT - SIM -
id_usuario INT - - -
dataEntrada TIMESTAMP - - -
dataSaida TIMESTAMP - - -
dispositivo VARCHAR 45 - -

FONTE: Autoria Prépria, 2019

Quadro 11 - Dicionario de Dados - Tabela Chat Msg

CHAT_MSG

CHAVE CHAVE
NIRIEEIE uil=e VASIANRIO PRIMARIA ESTRANGEIRA
idChtMsg BIGINT - SIM -
id_usuario INT - - Tabela USUARIO
id_chat INT - - Tabela CHAT

mensagem TEXT - = -
data_mensagem TIMESTAMP - - -

sincronizado VARCHAR 5 - -
FONTE: Autoria Prépria, 2019



Quadro 12 - Dicionario de Dados - Tabela Chat

CHAT
CHAVE
ATRIBUTO TIPO TAMANHO  CHAVE PRIMARIA o2/ om0y
idCHAT INT - SIM -
data TIMESTAMP - - .

FONTE: Autoria Propria, 2019

Quadro 13 - Dicionéario de Dados - Tabela Foto

CHAVE
ATRIBUTO TIPO TAMANHO CHAVE PRIMARIA ESTRANGEIRA
idFOTO INT - SIM -
id_animal INT - - :
dataFoto DATETIME - - '
foto VARCHAR 100 - i

FONTE: Autoria Prépria, 2019

Quadro 14 - Dicionario de Dados - Tabela Animal

ANIMAL

CHAVE
ATRIBUTO TIPO TAMANHO CHAVE PRIMARIA ESTRANGEIRA
IdANIMAL INT - SIM -
nome VARCHAR 45 - .
especie VARCHAR 20 - E
Sexo CHAR 1 - -
tamanho VARCHAR 20 - -
pelagem CHAR 30 - -
detalhes TEXT - - .

FONTE: Autoria Prépria, 2019

Quadro 15 - Dicionario de Dados - Tabela Andncio

ANUNCIO
CHAVE CHAVE
ITRIETI e VABIANAIO PRIMARIA ESTRANGEIRA
idANUNCIO INT - SIM -
id_usuario INT - - Tabela USUARIO
id_animal INT - - Tabela ANIMAL
A Tabela
L 1759 Y - - TIPO_ANUNCIO
dataAnuncio DATETIME - - -

FONTE: Autoria Prépria, 2019



Quadro 16 - Dicionério de Dados - Tabela Tipo Anuncio

TIPO_ANUNCIO

CHAVE CHAVE
ATRIBUTO TIPO TAMANHO PRIMARIA ESTRANGEIRA
idTIPO INT - SIM -
descricéo VARCHAR 40 - -

FONTE: Autoria Prépria, 2019

Quadro 17 - Dicionario de Dados - Tabela Anuncio End

ANUNCIO_END

CHAVE CHAVE
ATRIBUTO TIPO TAMANHO PRIMARIA ESTRANGEIRA
id_anuncio INT - - Tabela ONG
. -Tabela
id_endereco INT - - ENDERECO
numero INT - - .

FONTE: Autoria Prépria, 2019

Quadro 18 - Dicionario de Dados - Tabela ONG

ONG
CHAVE CHAVE

(URIESIS utze AN PRIMARIA ESTRANGEIRA
idOng INT - SIM -
nome VARCHAR 60 - -
email VARCHAR 60 - -
tel VARCHAR 15 - -
id_usuario INT - - Tabela USUARIO

FONTE: Autoria Prépria, 2019

Quadro 19 - Dicionario de Dados - Tabela ONG End

. ONGEND
CHAVE CHAVE
ATRIBUTO TIPO TAMANHO PRIMARIA ESTRANGEIRA
id_ong INT - - Tabela ONG
. -Tabela
id_endereco INT - - ENDERECO
numero INT - - -

FONTE: Autoria Prépria, 2019

Quadro 20 - Dicionario de Dados - Tabela Endere¢o

CHAVE CHAVE
ATRIBUTO TIPO TAMANHO PRIMARIA ESTRANGEIRA
idENDERECO INT - SIM -
rua VARCHAR 120 - -
bairro VARCHAR 60 - -
cidade VARCHAR 60 - -
uf CHAR 2 - -

FONTE: Autoria Prépria, 2019



4. SOFTWARE E TECNOLOGIAS EMPREGADAS NA PROGRAMACAO DO
SISTEMA

As tecnologias agregadas durante e ap6s a programacao deste sistema foram separadas
nos topicos abaixo:

4.1 Cloud Computing (computacdo em nuvem)

Segundo TAURION (2009, p.2), para alguns, Cloud Computing é apenas um nome
novo para iniciativas ja feitas no passado, como o outsourcing (obter recursos
computacionais de terceiros) e Grid Computing, que é uma rede de computadores ligados por
baixo acoplamento. Para outros, a Computacdo em nuvem é uma evolugdo natural da
convergéncia de varias tecnologias e conceitos, como o préprio Grid, mais o conceito de
Utility Computing (que s@o servicos computacionais comercializados como 0S servigos
utilitarios, como energia elétrica), virtualizacdo e autonomic computing, que séo sistemas
capazes de auto gerenciar e corrigir problemas e falhas, acrescidos de tecnologias e
tendéncias como Web 2.0, SOA (Service Oriented Architecture) e o modelo de software como
Servico (Software-as-a-Service).

Podemos dizer que a Computacdo em nuvem € um termo para descrever um ambiente
de computacgéo baseado em uma imensa de servidores, seja estes virtuais ou fisicos. O Cloud
Computing pode ser definido como o fornecimento sob demanda de recursos como poder
computacional, armazenamento de dados, conectividade, plataformas, aplicacdes e outros
servigos atraves da internet, seguindo o principio da computacdo em grade a uma definicéo
de preco conforme uso. Estes recursos computacionais ficam hospedados em datacenters

distribuidos ao redor do mundo.

4.2. Web Service

Ricardo Lecheta em sua obra sobre webservices (2015, p.19), diz que webservices sdo
utilizados como forma de integracdo e comunicacdo de sistemas, de modo que um sistema
possa realizar uma chamada para um servi¢co de outro sistema a fim de obter informacdes.
Estas chamadas podem enviar e receber informacdes em diversos formatos, sendo que
atualmente os mais populares sdo XML e JSON. Uma das grandes vantagens na construcao
de webservices é que eles permitem acessar os servicos de uma forma padronizada e
independente de linguagem de programacdo. Este conceito trouxe um grande avango na

forma que os sistemas sdo construidos, pois permite separar e quebrar o sistema em partes.



Existem vérias formas de criar webservices, mas podemos dizer que duas das mais
conhecidas sdo webservices em SOAP ou REST.

O webservice pode ser compreendido como um “servigo” correspondente a um
componente de software acessivel através de um endereco na Web. Desta forma, tanto o
consumidor quanto o fornecedor do servico utilizam mensagens com formato proprio para
enviar requisicdes e receber as respostas sem a necessidade de conhecer a tecnologia
empregada em qualquer uma das pontas de comunicacao.

Devido a estas caracteristicas dos webservices € possivel desenvolver sistemas que
funcionem em ambientes heterogéneos, sem fazer distingdo de tecnologias empregadas.

Segundo Lecheta (2015, p.105), o webservice REST € um estilo de arquitetura de
software cada vez mais utilizado no mundo inteiro, principalmente para criar servicos web e
auxiliar na integracdo de sistemas. O REST utiliza o protocolo HTTP para criar servicos que
retornam dados geralmente nos formatos XML ou JSON e tem o objetivo de fornecer uma
alternativa para o SOAP e 0 WSDL. o Termo RESTful foi criado para indicar que determinado
sistema ou servigo segue 0s principios do REST.

O Web Service Restful é um estilo de arquitetura mais adequado para utilizacdo em
cenarios mais basicos, também sdo melhor adaptados ao uso protocolo HTTP. Outra
caracteristica dos servicos Restful é que sdo mais leves, permitindo que sejam desenvolvidos
com menos esforco.

A aplicacdo envia solicitacbes para o webservice através de URL’s que sdo

interpretadas pelo webservice e respondidas.

4.3. JSON

Segundo Douglas Crockford (2006), JSON ¢é uma formatacdo compacta e leve de troca
de dados, de padrao aberto independente e muito facil de analisar, que pode ser facilmente
lido por seres humanos e facil interpretacdo e criacdo para maquinas. JSON € um subconjunto
de JavaScript.

O JSON esté presente nas respostas enviadas pelo Web Service e é interpretada pela

aplicacao.



4.4, API Google Maps

Evangelos Petroutsos (2014), afirma que uma API é um conjunto de fungdes, classes,
métodos e padrfes para serem utilizados em um software sem precisar entender detalhes da
implementacao desta API, mas apenas saber como utilizar seus servicos.

Uma API permite utilizar um ou mais conjuntos de rotinas e padrdes de programagao
para acesso a recursos da aplicacdo Google Maps. Estes recursos foram utilizados na sesséo

de busca por proximidade na aplicacéo.

4.5, Android Studio

Segundo o Guia do Usuario do proprio Android Studio (2019), ele é o Ambiente de
desenvolvimento integrado oficial para o desenvolvimento de apps Android e é baseado
no IntelliJ IDEA. Alem do editor de cddigo e das ferramentas de desenvolvedor avancgadas
do IntelliJ, o Android Studio oferece ainda mais recursos para aumentar sua produtividade
na compilacdo de apps Android.

O Android Studio foi escolhido para o desenvolvimento deste projeto pois, além de ser
um sistema operacional popular é o sistema que todos os integrantes possuem mais
familiaridade para trabalhar. Os programas desenvolvidos na plataforma podem ser escritos
com as linguagens Kotlin (incluida a partir da versdo 3.0), Java e C++ usando o Android
SDK, dentre as possiveis linguagens o grupo escolheu desenvolver com a linguagem nativa

Java.

4.6. MySQL

Milani (2007, p.22) diz que 0 MySQL é um SGDB relacional, de licenca dupla, que foi
projetado para trabalhar com aplicacbes de pequeno e médio portes inicialmente, mas
atualmente atende a aplicacbes de grande porte e com mais vantagens do que seus
concorrentes. Possui todas as caracteristicas que um banco de dados de grande porte precisa,
sendo reconhecido por algumas entidades como o banco de dados open source com maior
capacidade para concorrer com 0s programas similares de codigo fechado, tais como SQL
server e Oracle”

A escolha do MySQL como o banco de dados deste projeto aconteceu por todos 0s
membros do grupo conhecerem essa ferramenta devido os ensinamentos do curso. O MySQL

é um banco free para webservice.


https://www.jetbrains.com/idea/

4.7.5QLite

Segundo a documentag&o do préprio SQL.ite (2020), ele é uma biblioteca em linguagem
C que implementa um pequeno, répido, independente, de alta confiabilidade, com todos o0s
recursos, mecanismo de banco de dados SQL. O projeto do SQLite foi iniciado em 09 de
maio de 2000, desde entdo os desenvolvedores continuam expandindo seus recursos e
aprimorando sua confiabilidade e desempenho. Seu cddigo é de dominio publico, portanto,
é gratuito para qualquer finalidade, seja ela, comercial ou privada.

O SQLite ndo é diretamente comparavel mecanismos de banco de dados cliente /
servidor como MySQL, Oracle, SQL Server ou PostgreSQL, pois esta tentando resolver um
problema diferente. Seu propésito € atender algumas situacdes como, por exemplo,
dispositivos incorporados e 10T, arquivamento de arquivos e / ou contéiner de dados,
substituicdo de arquivos de disco ad hoc, banco de dados internos ou temporarios, entre
outros.

Optamos por utilizar o SQL.ite para o armazenamento de alguns dados que tornem a
usabilidade da aplicacdo mais performética, como por exemplo, a busca de mensagens

enviadas e recebidas no chat.



5. DETALHAMENTO DO PROTOTIPO

5.1.Telas e Navegacéo

5.1.1. Tela Inicial (Login)

17:48 @

Figura 21 - Tela de Acesso (Login)

LocalizaPet

L

Mantenha-me conectado

a8

ENTRAR

e

Esqueceu sua senha?

Legenda de Navegacéo
4 — Anuncios (Feed)
2 — Cadastro Usuério
3 — Recuperar Senha

FONTE: Autoria Prépria, 2019




5.1.2. Tela de Cadastro de Usuéario

Figura 22 - Tela de Registrar Usuario

s Q0 O ¥ . 100% @ 19:16 P Q0 ® WL 100% [ 19:16

< Cadastre-se & Cadastre-se

Nome

Sobrenome

Telefone

Celular

E-mail

Senha L8

Nome

Confirmar senha L8

Sobrenome

CONFIRMAR

FONTE: Autoria Prépria, 2019



5.1.3. Tela de Recuperacdo de Senha

Figura 23 - Tela de Recuperacdo de Senha

QO ® W4 100% @ 19:16 1:48 af = 33% &

< Recupere sua conta

€< Recupere sua conta

Digite o cdédigo enviado por e-mail.

Digite seu e-mail.

CONFIRMAR

ENVIAR

FONTE: Autoria Prépria, 2019

Figura 24 - Tela de Recuperacdo de Senha (E-mail)

LocalizaPet - Recuperar Conta

LocalizaPet <localizapetapp@gmail.com:>
12:48

Para: vini.hsilva@hotmail.com

Conta LocalizaPet

Recuperar Conta

Uma solicitagio de recuperacio de conta foi realizada.
0 seu codigo de recuperagio de conta é: 536222

Apos a validagiio do codigo de seguranga sera necessario alterar a sua senha.

Obrigado,
Equipe de contas do LocalizaPet

FONTE: Autoria Prépria, 2019



Figura 25 - Tela de Redefini¢do de Senha

1:49 @ & &4

€<  Recupere sua conta

Nececssario alterar sua senha.

E-mail: vini.hsilva@hotmail.com

Senha
LN
Repetir Senha L
CONFIRMAR

FONTE: Autoria Prépria, 2019



5.1.4. Tela “Antncios” (Feed)

Figura 26 - Tela de Anlncios

0,2KB/s | I = (8

Local 4 i 13 Q

1754 E W YR 121KB/s 7 4l 0 T C

= ilizaPet

6

ANUNCIOS MEUS ANUNCIOS

® Ana Paula Kumakura
16 abr 2020, 02:22 AM

MEUS ANUNCIOS

PERDIDO PERDIDO
Especie: Auau v Especie: Auau A
Sexo: Macho Sexo: Macho
=] Conversar Descrigao:

Nome: Auau

® Vitorio Bittencourt
09 mar 202( 21 PM

Conversar

OJH

Legenda de Navegacéo
4 — Anuncios (Feed)

12 — Meus Anlncios

13 — Mapa com Andncios
6 — Menu Principal

5 — Registrar Andncio

11 — Conversa (Chat)

FONTE: Autoria Prépria, 2019



5.1.5. Tela “Novo Anuncio”

Figura 27 - Tela de Registrar Anuncio

17250 9 W 51,4KB/s .| 175 W ¥ ©

€<  Novo Anuncio <  Novo Anuncio

Tipo do anuncio

Perdido -

‘ LocalizaPet]| ..

Espéecie

Caracteristicas

Sexo
@ Macho O Fémea
Tipo do anuncio
Tamanho
Perdido v
Pequeno -
Nome
Endereco
Cor
Numero
Espécie
Bairro
Caracteristicas
Cidade
Sexo
@ Macho O Fémea
Estado
Tamanho
Pequeno - ANUNCIAR

FONTE: Autoria Prépria, 2019



5.1.6. Menu Principal

Figura 28 - Menu Principal

1751 W 1,5KB/s.ll il T @

Bruno Monteiro

bruno.com.email@gmail.com

ﬁ Inicio

; Perfil

D Conversas

a Ongs

EI Sair

Legenda de Navegacéo

4 — Anuncios (Feed)

7 — Perfil do Usuério

10 — Conversas do Usuéario
8 — ONGs (Feed)

1 — Retorno a tela de Login

FONTE: Autoria Prépria, 2019



5.1.7. Tela “Perfil” (Perfil do Usuario)

Figura 29 - Tela de Perfil

0,0KB/s .l il &

Bruno Monteiro

bruno.com.email@gmail.com

(11)98748-7442

2" EDITAR

FONTE: Autoria Prépria, 2019



5.1.8. Tela “Ongs”

Figura 30 - Tela de ONGs

- NCR

100% @ 20:41

SavePetWorld

Email: savepetw@ong.com
Tel: (11)4446-6688

Ajude Um Pet

Email: ajudeumpet@ajudeumpet.(ic}m
Tel: (11)7777-7778

v

© ©®© W4 100% @ 20:41

SavePetWorld

Email: savepetw@ong.com
Tel: (11)4446-6688
Descrigao:
Enderego: R DA CONSOLACAO, 1024 -

CONSOLACAO
Cidade: SAO PAULO - SP

Ajude Um Pet

Email: ajudeumpet@ajudeumpet.c{(}m
Tel: (11)7777-7778

A

TN

Legenda de Navegacéo
9 — Registrar ONG

FONTE: Autoria Prépria, 2019




5.1.9. Tela “Nova Ong”

Figura 31 - Tela de Registro de ONG

© O ¥ . 100% B 20:45 )
Numero
Nova Ong
Bairro
Telefone Estado
Rua
REGISTRAR

FONTE: Autoria Prépria, 2019

5.1.10. Tela “Chat”

Figura 32 - Tela de Conversas (Chat)

79,9KB/s.a! .l = (@35

Vinicius Herrera
23 abr 2020, 01:14 PM @

||

Legenda de Navegacéo
11 — Conversa (Chat)
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5.1.11. Tela de Conversa (Chat)

Figura 33 - Tela de Conversa (Chat)

1755 o W ¥ © 0,3KB/s 7 .all

<  Ana Paula Kumakura

Boa tarde

15 mai 2020, 05:55 PM

Tem um cachorro aqui deve ser o seu !
15 mai 2020, 05:55 PM

biqs’.ee uma mensagem

FONTE: Autoria Prépria, 2019




5.1.12. Tela “Meus Anuncios”

Figura 34 - Tela de “Meus Anuncios”

1752 W W 40,8KB/s a1/l .l & @

LocalizaPet

ANUNCIOS MEUS ANUNCIOS

Bruno Monteiro
20 fev 2020, 10:54 PM

Especie: Gato
Sexo: Macho

FONTE: Autoria Prépria, 2019



5.1.13. Tela “Mapa”

Figura 35 - Tela de Mapa (Andncios)
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Legenda de Navegacéo
14 — Informagdes do Andncio
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5.1.14. Tela de Mapa (Detalhes do Anlncio)

Figura 36 - Tela de Detalhes (Mapa)

QO ©® V. 100% @ 19:15 Q0 O V. 100% @ 19:15

Ana Paula Kumakura
16 abr 2020, 05:22 AM

PERDIDO

Especie: Auau

Sexo: Macho
Descrigao:
Nome: Auau
Cor: Caramelo
PERDIDO Tamanho: Pequeno
Detalhes: Docil
Endere¢o: R DA CONSOLACAOQ, 47 -

Sexo: Macho CONSOLACAO
Descrigao: Cidade: SAO PAULO - SP

Nome: Auau E Conversar
Cor: Caramelo

Especie: Auau

Legenda de Navegacéo
11 — Conversa (Chat)

FONTE: Autoria Prépria, 2019



6. TESTES

O teste de software € o processo de execugdo de um produto para determinar se ele
atingiu suas especificagdes e funcionalidades como o esperado dentro do ambiente para o
qual foi projetado. Ha diversos tipos de teste de software que podem ser feitos durante o
desenvolvimento de um projeto, dentre os principais temos os testes de performance, de
usabilidade, os funcionais, os de caixa branca e de caixa preta. Os tipos de testes escolhidos
para este projeto foram os testes de caixa branca e os testes funcionais que pertencem ao tipo
de teste de caixa preta.

6.1. Teste caixa-branca (ou Teste Estrutural)

O teste de caixa branca é uma técnica de teste que avalia 0 comportamento interno do
componente de software, e por isso permite uma verificagdo mais precisa do seu
funcionamento. Trabalha diretamente sobre o codigo-fonte do componente de software para
avaliar aspectos tais como: teste de condicdo, teste de fluxo de dados, teste de ciclos e teste
de caminhos ldégicos. Essa técnica € vista como complementar a técnica funcional e
informacdes obtidas pela aplicacdo desses critérios tém sido consideradas relevantes para as
atividades de manutencédo, depuracdo e para a confiabilidade de software. O testador tem
acesso ao codigo fonte da aplicacdo e pode construir cddigos para efetuar a ligacdo de

bibliotecas, componentes e reparacéo para possiveis erros.

6.2. Teste caixa-preta (ou Teste Funcional)

Diferentemente da técnica estrutural, o teste de caixa preta € uma técnica de teste em
que o componente de software a ser testado ndo considera 0 comportamento interno do
mesmo. Dados de entrada sdo fornecidos, o teste & executado e o resultado obtido é
comparado a um resultado esperado previamente conhecido. Havera sucesso no teste se o
resultado obtido for igual ao resultado esperado. O componente de software a ser testado
pode ser um método, uma funcdo interna, um programa, um componente, um conjunto de

programas e/ou componentes ou mesmo uma funcionalidade.

Os quadros apresentam todas as informacdes sobre o0s testes de caixa preta realizados

com base nos casos de uso deste projeto:



Quadro 21 - Cenario: Manter Usudrio

ID e nome do CT 001 — Novo cadastro
Verificar se a funcionalidade de
Objetivo cadastro esta executando Tipo do Teste Funcional
corretamente
Cadastro Correto
Passo Acdo Resultado Esperado
1 Clique na opgdo “Cadastre-se” A tela de cadastro é apresentada pelo sistema
5 Insira os dados para cadastramento e | O sistema informa ao usuario que o cadastro
em seguida “Cadastrar” foi realizado e retorna para a tela de login.
Cadastro Incorreto
Passo Acéo Resultado Esperado
1 Clique na opgdo “Cadastre-se” A tela de cadastro é apresentada pelo sistema
9 Insira os dados para cadastramento e O sistema sinaliza ao usuario que foram
em seguida “Cadastrar” inseridos dados invalidos.
ID e nomedo CT | 002 — Alterar dados do usuario
Verificar se a funcionalidade de
Objetivo alterar os dados de cadastro do Tipo do Teste Funcional
usudrio esta executando corretamente
Alteracdo Correta
Passo Acdo Resultado Esperado
1 Efetue o login O sistema apresenta a tela de anincios.
2 Cligue no menu O sistema apresenta as opcdes do menu.
3 Clique no botdo “Perfil” A tela de perfil é apresentada ao usuario.
4 Clique no botdo “Editar” O sistema libera 0s campos para alteracao.
Insira os dados atualizados, senha, . . .
5 confirmagio de senha e clique em O sistema realiza Ia adtuallz?_(iao e volta para a
“Atualizar’” tela de Perfil.
Alteracdo Incorreta 1
Passo Acdo Resultado Esperado
. O sistema informa que ocorreu uma falha ao
1 Efetue o login .
conectar com o servidor
Alteracdo Incorreta 2
Passo Acdo Resultado Esperado
1 Efetue o login O sistema apresenta a tela de andncios.
2 Cligue no menu O sistema apresenta as op¢des do menu.
3 Clique no botao “Perfil” A tela de perfil é apresentada ao usuario.
4 Cligue no botao “Editar” O sistema libera os campos para alteracdo.
Insira os dados atualizados, senha, . .
5 confirmaggo de senha e clique em O sistema informa uma mensagem de que

“Atualizar”

ndo h& conexao e volta para a tela de Perfil.

FONTE: Autoria Prépria, 2019




Quadro 22 - Cenério: Enviar Mensagem

ID e nome do CT 001 — Iniciar o Chat
Verificar se a funcionalidade que
Objetivo inicia o chat esta executando Tipo do Teste Funcional
corretamente
Iniciacdo Correta
Passo Acéo Resultado Esperado
1 Cligue no icone de Chat no anuncio. A tela de Chat é apresentada pelo sistema

O sistema registra a mensagem no banco de
dados e apresenta a mensagem na tela de
Chat.

Insira a mensagem e cligue no icone
de enviar.

Iniciacdo Incorreta
Passo Acdo Resultado Esperado

O sistema informa que ocorreu uma falha ao
conectar com o servidor.

1 Clique no icone de Chat no anuncio.
FONTE: Autoria Prépria, 2019

Quadro 23 - Cenario: Buscar Animal

ID e nome do CT 001 — Busca de animais desaparecidos/encontrados
Verificar se a funcionalidade que cruza
Objetivo 0s dados dc_)s animais chastrados com Tipo do Teste Funcional
o0s dados inseridos esta executando
corretamente
Busca Correta
Passo Acdo Resultado Esperado
O sistema compara as caracteristicas
1 Insira as informac@es do animal no banco de dados, cria uma lista e a
informa ao usuario.

Busca Incorreta 1
Passo Acdo Resultado Esperado
O sistema compara as caracteristicas
no banco de dados, ndo encontra
1 Insira as informac@es do animal animais com as caracteristicas
informadas e a apresenta uma
mensagem ao USUArio.

Busca Incorreta 2
Passo Acéo Resultado Esperado

O sistema ndo consegue conectar com
o servidor informa ao usuario.

1 Insira as informac@es do animal

FONTE: Autoria Prépria, 2019



Quadro 24 - Cenario: Analisar Proximidade

ID e nomedo CT

001 — Analise de Animais cadastrados proximos

Verificar se a funcionalidade de analise

Objetivo de proximidade esta executando Tipo do Teste Funcional
corretamente
Andlise Correta
Passo Acéo Resultado Esperado
A tela de mapa é apresentada
1 Clique na guia “Mapa” mostrando as marcagdes de anincios
registrados
. o e O sistema apresente as marcacgdes de
2 Chque;;g)g?;?ga denﬁcar anuncios corrr)1 uma distancia ir?ferior a
300 metros na tela.
Andlise Incorreta
Passo Acdo Resultado Esperado
A tela de mapa é apresentada pelo
1 Clique na guia “Mapa” sistema mostrando as marcagdes de
anuncios registrados
. o e O sistema apresente uma mensagem de
2 Clique no botdo “Verificar que ndo obtzve resposta do GPSgcom a

Proximidade”

localizacdo do usuario na tela.

FONTE: Autoria Prépria, 2019

Quadro 25 - Cenario: Manter Anlncio

ID e nomedo CT

001 — Novo anlincio

Verificar se a funcionalidade de registrar

Objetivo um novo anuncio esta executando Tipo do Teste Funcional
corretamente
Cadastro Correto
Passo Acdo Resultado Esperado
) N " A tela para registro é apresentada pelo
1 Clique no botao flutuante “+ P gist P P
sistema
. O sistema informa ao usuéario que o
Insira os dados para cadastramento e ; . .
2 . e ._,, | registro foi realizado e abre o feed de
fotos do animal, em seguida “Anunciar L .
anuncios atualizado.
Cadastro Incorreto
Passo Acéo Resultado Esperado
. N , A tela de cadastro é apresentada pelo
1 Clique no botdo flutuante “+” . X P
sistema
2 Insira os dados para cadastramento e O sistema informa ao usuério que o

fotos do animal, em seguida “Anunciar”

cadastro ndo pode ser realizado.

IDenomedoCT |

002 — Atualizar Anuncio




Verificar se a funcionalidade de alterar

Objetivo 0s anuncios registrados estd executando | Tipo do Teste Funcional
corretamente
Alteracdo Correta
Passo Acéo Resultado Esperado
. . . O sistema apresenta a tela de anincios
1 Clique na guia “Meus Antncios” . .
d & que aquele usuario registrou.
. N _— O sistema apresenta as opcdes
2 Clique nas opgdes do anuncio . P
a Pe disponiveis.
. N e aee O sistema apresenta a tela de registro
3 Clique na opgao de “Editar P a dereg
com 0s campos editaveis
L . O sistema salva os dados, informa ao
Altere os dados necessarios e cligue em . T
4 “ . g usuario e retorna a tela de “Meus
Atualizar f
Antuncios”.
Alteracdo Incorreta 1
Passo Acdo Resultado Esperado
O sistema ndo consegue contatar o
1 Clique no botao “Meus Antincios” servidor e informa que ndo ha
conexao.
Alteracdo Incorreta 2
Passo Acdo Resultado Esperado
) N e O sistema apresenta a tela de andncios
1 Clique no botdo “Meus Anuncios P L .
que aquele usuario registrou.
. ~ L O sistema apresenta as opgdes
2 Cligue nas op¢bes do anlncio apresentz pe
disponiveis.
. ~ . O sistema apresenta a tela de registro
3 Clique na opgao de “Editar” P adereg
com 0s campos editaveis
O sistema informa ao usuario que ha
4 Altere os dados necessarios e clique em dados preenchidos incorretamente e
“Atualizar” retorna a tela de registros com os
campos editaveis.
ID e nomedo CT | 003 — Remover Anuncio
_— Verificar se a funcionalidade de remover . .
Objetivo B . Tipo do Teste Funcional
anuncio esta executando corretamente
Remocao Correta
Passo Acdo Resultado Esperado
) N e O sistema apresenta a tela de andncios
1 Clique no botdo “Meus Anuncios P . -
que aquele usuario registrou.
. . L O sistema apresenta as op¢oes
2 Clique nas opgdes do andncio apresent: pe
disponiveis.
: N O sistema pede uma confirmag&o antes
3 Clique na opgao de “Remover” P . Tirmag
de excluir 0 andncio.
O sistema exclui os dados do banco e
. o x informa que a excluséo foi realizada
4 Confirme a solicitacdo de exclusdo

com sucesso e retorna a tela de
registros.

Remocéo Incorreta 1




Passo Acédo Resultado Esperado
O sistema ndo consegue contatar o
1 Clique no botdo “Meus Antincios” servidor e informa que ndo ha

conexao.

FONTE: Autoria Prépria, 2019

Quadro 26 - Cenario: Manter ONGs

ID e nome do CT 001 — Nova ONG
Verificar se a funcionalidade de
Objetivo registrar uma nova ONG esta Tipo do Teste Funcional
executando corretamente
Cadastro Correto
Passo Acdo Resultado Esperado
1 Clique na opg¢do “ONG” no menu A tela de ONGs é apresentada pelo
principal sistema
5 Clique no botdo flutuante “+” A tela de registro de_ONGs é apresentada
pelo sistema
Insira os dados para cadastramento, o s_lstema_lnfor_ma ao usuario que o
3 em seguida “Registrar” registro foi realizado e abre a tela de
ONGs atualizada.
Cadastro Incorreto 1
Passo Acdo Resultado Esperado
1 Clique na opgdo “ONG” no menu A tela de ONGs ¢ apresentada pelo
principal sistema
2 Clique no botdo flutuante *“+” A tela de registro de_ONGs é apresentada
pelo sistema
. O sistema informa ao usuério que o
3 Insira os dados_ pa[‘a cadastra,[nento, cadastro ndo foi realizado por possuir
em seguida "Registrar dados invalidos.
Cadastro Incorreto 2
Passo Acdo Resultado Esperado
1 Clique na opgdo “ONG” A tela de ON(;SS tee;anparesentada pelo
5 Clique na opedio “Registrar ONG” A tela de regls'g(;)I c()jes i(s)tgln?as é apresentada
3 Insira os dados para cadastramento, | O sistema informa ao usuario que a ONG
em seguida “Registrar” ja possui registro no sistema.
IDenomedoCT | 002 — Alteracéo de Informacdes
Verificar se a funcionalidade de
Objetivo alterar os dados das registradas esta Tipo do Teste Funcional
executando corretamente
Alteracdo Correta
Passo Acéo Resultado Esperado
1 Clique na opgdo “ONG” no menu Uma tela com uma lista de ONGs é

principal

apresentada pelo sistema




Clique no menu de uma ONG da lista

O sistema apresenta as opgoes

2 que 0 seu usuério cadastrou disponiveis.
A tela de alterar informagdes da ONGs é
3 Clique na opgédo de “Editar” apresentada com os campos habilitados
para edicdo.
Insira os dados para atualizag&o, em © s_|stema_|nfor_ma 20 usuario que o
4 seguida clique em “Atualizar”. registro foi realizado e abre atela de
ONGs atualizada.
Alteracdo Incorreta 1
Passo Acéo Resultado Esperado
1 Clique na opgao “ONG” no menu O sistema ndo consegue contatar o
principal servidor e informa gue ndo ha conexao.
Alteracdo Incorreta 2
Passo Acéo Resultado Esperado
1 Clique na opgao “ONG” no menu Uma tela com uma lista de ONGs é
principal apresentada pelo sistema
2 Cligue no menu de uma ONG da lista O sistema apresenta as op¢oes
que 0 seu usuério cadastrou disponiveis.
A tela de alterar informacgdes da ONGs é
3 Clique na opgéo de “Editar” apresentada com os campos habilitados
para edicdo.
. N O sistema informa ao usuério que o
4 Insira 05 dadps para a‘t‘uahzggao;,em cadastro ndo foi realizado por possuir
seguida clique em “Atualizar”. dados invalidos.
ID e nomedo CT | 003 — Remocao de ONG
Verificar se a funcionalidade de
Objetivo remover ONGs esta executando Tipo do Teste Funcional
corretamente
Remocao Correta
Passo Acdo Resultado Esperado
1 Clique na opg¢do “ONG” no menu Uma tela com uma lista de ONGs é
principal apresentada pelo sistema
2 Cligue no menu de uma ONG da lista O sistema apresenta as op¢oes
gue 0 seu usuario cadastrou disponiveis.
3 Cligue em “Remover” O sistema pede a (ionfirmagéo de
remocéao.
O sistema exclui os dados do banco e
. x informa que a exclus&o foi realizada com
4 Confirme a remogao .
sucesso e retorna a tela com a lista de
ONGs.
Remocéo Incorreta 1
Passo Acéo Resultado Esperado
1 Clique na opgio “ONG” O sistema ndo consegue contatar o

servidor e informa que ndo ha conexao.

FONTE: Autoria Prépria, 2019




7.  RESULTADOS

A partir dos resultados obtidos atraves da execucdo dos cenarios de testes, € possivel
aferir que o projeto em questdo atende aos requisitos funcionais, ndo funcionais e as regras
de negdcio levantadas na fase inicial de seu desenvolvimento.

O projeto apresenta uma interface amigavel para o usuario, de facil utilizagdo e sem
muitos processos para se executar uma Unica agdo. Ele apresenta também uma interface
grafica para facilitar o entendimento do usuério, permitindo-o localizar anincios em um
mapa, andncios proximos a ele ou ndo, sendo essa uma escolha do usuério.

Esta funcionalidade foi possivel através da aplicacdo de uma foérmula bastante
conhecida no universo da navegagao conhecida como “Formula de Haversine”, utilizada para
encontrar a distancia entre dois pontos em uma esfera, utilizando seus valores de longitude e
latitude.

Além disso, por tratar-se de um projeto para smartphones, boa parte relacionada a
persisténcia do projeto foi implementada utilizando uma arquitetura de servigos conhecida
como REST, para funcionamento utilizando servidores na nuvem, resultando assim em uma
diminuicao na carga sob os aparelhos dos usuérios.

Disto isso, as configuracbes destes servidores foram realizadas para fins unicamente
académicos, portanto suas capacidades sao bastante limitadas com relagdo a armazenamento
e acessos simultaneos, porém, tratando-se de servidores na nuvem, essa limitacdo pode ser

resolvida com bastante facilidade de acordo com as necessidades levantadas para o projeto.



CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho de conclusdo de curso tem como seu objeto de estudo o
desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos moveis, mais especificamente
smartphones que utilizam o sistema operacional Android, que utiliza de recursos como
servigos distribuidos em servidores na nuvem para realizar a persisténcia do aplicativo e
servicos de localizacdo do Google, 0 Google Maps API, para funcionalidades relacionadas a
localizacdo do usuario e manipulacdo de mapa.

Este projeto foi escolhido principalmente com o intuito de aplicar conhecimentos
adquiridos durante todo o percurso académico do grupo, conhecimentos esses que tinham
grande potencial de aprimoramento por ter topicos especificos e muito interessantes, como
por exemplo a utilizacdo de mapas e localizagéo, ou o desenvolvimento de um sistema para
consumo atraves de servidores na nuvem.

Dito isto, pode-se considerar que este projeto atingiu os objetivos propostos pelo
grupo por terem sido aplicados varios dos conceitos ensinados pela instituicdo, como por
exemplo conceitos de engenharia de software, onde a estrutura do sistema desenvolvido é
apresentada atraves de diagramas UML; ou conceitos de desenvolvimento orientado a
objetos, que foi a base de todo o sistema, bem como o0s conceitos e as ferramentas para o
desenvolvimento mével voltado a aparelhos com o sistema operacional Android.

Além disso, também foram realizados estudos sobre tecnologias as quais 0s membros
do grupo possuiam um conhecimento béasico, como por exemplo a linguagem de
programacédo PHP, que foi a linguagem adotada para todo o desenvolvimento relacionado a
servidores na nuvem. Inclusive, considerando a plataforma e os conceitos mais atuais de
sistemas distribuidos, toda essa parte de desenvolvimento relacionado a servidores foi
elaborada aplicando conceitos da arquitetura REST para servigos web.

Considerando todos esses fatores, o aplicativo apresentado ao final deste processo é
considerado um produto que apresenta valor como solucdo para o problema estudado durante
todo o decorrer deste trabalho, porém é um produto que esta aberto para futuras melhorias,
como por exemplo melhorias no seu desempenho ao utilizar o mapa, aplicando conceitos de

processamento paralelo.
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