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RESUMO

Este trabalho apresenta uma proposta de uma aplicacdo web que sirva como uma
plataforma que permita a realizacdo de adocdes e doacbes de animais de forma
online, com intuito de mitigar os nUmeros de animais em condicdo de vulnerabilidade,
e, também, fornecer um ambiente virtual propicio e seguro para o processo de adocao
e doacao de animais.

E dissertado, também, como foi planejado o processo de desenvolvimento, desde o
levantamento de requisitos, validacao dos requisitos, criagcéo de trilhas de treinamento,
plano de desenvolvimento e quais tecnologias foram empregadas na criagao da

plataforma.
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ABSTRACT

This work presents a proposal for a web application that serves as a platform that
allows the adoption and donation of animals online, in order to mitigate the numbers of
animals in vulnerable conditions, and also to provide a favorable and secure virtual
environment for the animal adoption and donation process.

It is also discussed how the development process was planned, from requirements
gathering, requirements validation, creation of training trails, development plan itself
and which technologies were used in the development of the platform.

Keywords: Animal Adoption System. React. Java. Web application.

1 INTRODUGCAO

E sabido que a relagdo interespécie entre humanos e animais € uma antiga
unido gque acompanhou o processo civilizatério humano, proporcionando inimeros e
variados beneficios (FARACO, 2008). Um dos beneficios buscados é a companhia que
0S animais nos proporcionam, sendo geralmente testemunhado pelas nossas
relagcbes com cées, gatos e outros animais.

Sendo tradicional no Brasil a companhia de cédes ou gatos, esse vinculo se
tornou tao forte que até mesmo, atualmente, pessoas se consideram “méaes” ou “pais”
de pets; uma maneira mais popular para o termo familia multiespécie, que significa
familia constituida por pessoas e animais (FARACO, 2008; ANDRADE et al., 2020).

O Brasil, de acordo com o Instituto Pet Brasil (2019), conta com uma populagao
de 140 milhdes de pets, sendo que, destes, 3,9 milhdes sdo animais em condi¢ao de
vulnerabilidade (ACV), ou seja, que vivem sob a amparo de familias classificadas
como abaixo da linha da pobreza, ou que vivem nas ruas, mas recebem qualquer tipo
de atencéo. Animais sob os cuidados de ONG*s de protecédo animal ou abandonados
as ruas nao estao incluidos na contagem de ACV.

O abandono desses animais ocasiona uma superpopulacdo nas ruas, trazendo
inimeros transtornos e, dentre eles, ameacas a saude publica (SouzA, 2014). Mesmo

defronte tal cenéario, de acordo a pesquisa de Alberes Cavalcanti (2021), as

4 Organizacgéo ndo governamental.



Organizacdes sociais se permitem confiar na existéncia de um cenario que favoreca
a transformacéo desse paradigma. Essas organizacfes tém reconhecida utilidade,
mas lutam contra a crbnica falta de recursos, 0 que torna precioso qualquer tipo de
subsidio, principalmente aqueles mais especializados (ANDRADE et al., 2020).

Dessa forma, este trabalho propde amenizar esses numeros viabilizando a
doacéo e adocéo de animais por meio de uma plataforma online, onde todo o processo
sera documentado e legitimado com um contrato ao final.

A plataforma de doacéo e adocao de animais Foster Pet permitird que pessoas
interessadas tanto em adotar, quanto em doar, possam fazé-lo na plataforma online,
promovendo um espaco virtual tal como os espacos fisicos onde feiras de adog¢ao sao
realizadas. A plataforma permitird que ONGs de protecdo animal possam anunciar 0s
animais abrigados, para que estes tenham visibilidade e maior oportunidade de serem
adotados.

Ao final do processo, € desejavel a emissdo de um documento contratual que

legitime o processo de doacao/adogéo entre as partes envolvidas.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Ciclo de vida de software

A NBR ISSO/IEC 12207:1998 define o ciclo de vida como uma “Estrutura
contendo processos, atividades e tarefas envolvidas no desenvolvimento, operacao e
manutencdo de um produto de software, abrangendo a vida do sistema, desde a
definicdo de seus requisitos até o término de seu uso.” (DEVMEDIA, acesso em 2021).

Os modelos de ciclo de vida mais comuns sao os modelos: Cascata, Evolutivo,
Incremental, Prototipico e Espiral. Foi escolhido o modelo em Espiral como ciclo de
vida do software em desenvolvimento no projeto por conta de sua abordagem ciclica,
gue da a oportunidade, a cada iteracdo do ciclo, de corre¢cdes e aprimoramentos no

software e documentacao.

2.2 Reutilizacdo de Software
Reutilizacdo de Software € uma ideia que visa a reutilizacdo de produtos,

conceitos ou solugdes previamente elaboradas durante a realizagao de um software,



com intuito de melhorar a qualidade e a manufatura do software em questao
(DEVMEDIA, acesso em 2021).

Peter Freeman (1980) define a reutilizacdo de software como a “utilizacdo de
produtos de software, construidos ao longo do processo de desenvolvimento, em uma
situacao diferente daquela para a qual foram originalmente produzidos”

Tanto no desenvolvimento de nossa plataforma quanto no desenvolvimento
geral de softwares, a reutilizacdo de partes funcionais de codigo tem um papel
importante na manutenc¢éo da qualidade do software, diminuindo o volume de cédigo
boilerplate® como, por exemplo, na utilizacdo de fungées ou na criacéo de bibliotecas

gue sao frequentemente utilizadas.

2.3 Bibliotecas
Bibliotecas de software sdo uma colecdo de funcbes, componentes, rotinas e
similares; podendo ser importadas em outros projetos a fim aprimorar o rendimento
no desenvolvimento de software, evitando a reescrita de codigo e solucdes.
Maurice Wilkes, David Wheeler e Stanley Gill ja citavam o conceito de
bibliotecas em 1951, no livro A Preparacdo de Programas para um Computador

Eletronico Digital, com a chamada “biblioteca de sub-rotinas” contendo:

(...) sub-rotinas de diferentes tipos. Algumas serdo sub-rotinas de utilidade
geral e estardo em constante uso pelos programadores. (...) Essas sub-
rotinas sdo preservadas na biblioteca parte pelo fato de poderem ser de uso
futuro para o atual ou projetos seguintes, e parte pelo fato de incorporarem o
resultado da experiéncia, que geralmente foi obtida pelo gasto de muito

tempo e dificuldade.

2.4 Framework
Framework, traduzido do inglés como arcabouco, estrutura; na area de
software, segundo Vitor Zucher (2020), € uma estrutura de cédigos que tem como
objetivo prover uma solucdo pré-fabricada, aumentando a produtividade no

desenvolvimento de software.

5> Termo que se refere a um fragmento de cddigo funcional que deve ser incluido em muitos lugares com nenhuma
ou pouca alteracéo.



O uso de Frameworks pode trazer vantagens e desvantagens. Algumas das
vantagens do uso de frameworks sdo a amplificacdo da produtividade e menor
ocorréncia de erros, uma vez que quase todas as falhas do framework séo
identificadas e resolvidas pelos desenvolvedores deles. Porém, uma das
desvantagens do uso de alguns frameworks é a subordinacdo causada pela escolha,
além da complexidade em configurar algumas caracteristicas especificas, haja vista
as caracteristicas pré-fabricadas serem rigidas e dispersas no coédigo do framework

(ROVEDA, acesso em 2021).

2.5 React
React, ou ReactJS, € uma biblioteca de codigo aberto de JavaScript, mantida
pelo Facebook, utilizada na construcado de interfaces de sites e aplicacbes Web,
baseada em componentes, partes de cédigo funcional que podem ser reutilizadas em
varias outras partes do codigo trabalhado.

De acordo com a documentacdo do React®:

React € uma biblioteca de JavaScript para constru¢do de interfaces, sendo
declarativa, eficiente e flexivel. React lhe permite compor interfaces
complexas a partir de pequenas e isoladas partes de codigo chamadas de

“componentes”.

A biblioteca React foi utilizada no projeto por conta de sua capacidade de criar
componentes, permitindo maior reutilizacdo de cbédigo no projeto; além da faclil

integracao a outras bibliotecas e frameworks.

2.6 Spring Boot
Spring Boot é um framework open-source’ de Java, que traz agilidade no
desenvolvimento diminuindo o tempo despendido com as configuragdes iniciais do

projeto.

6 https://reactjs.org/tutorial/tutorial.htmI#what-is-react
" De codigo aberto ao publico



De acordo com a prépria documentagao “Spring Boot? facilita a criacdo de
aplicativos autbnomos baseados em Spring em nivel de producdo que vocé pode

“simplesmente executar”.”.

3 METODOLOGIA

De modo a utilizar os conhecimentos angariados no curso de Bacharelado em
Engenharia de Software, foi definido um plano de como desenvolver o software,

visando aproveitar ao maximo o conhecimento adquirido até o momento.

3.1 Primeiras definicbes
Primeiro, criamos personas gue seriam 0s usuarios do sistema e entdo criamos
uma pesquisa publica, na plataforma Google Forms, que confirmou a existéncia de

algumas personas mapeadas.

Em seguida, foram levantados os requisitos do software e, em sequéncia, ap0s
as validacdes dos requisitos, foi definido o ciclo de vida de desenvolvimento do

software, sendo este baseado no Modelo Espiral.

Figura 1 - Cart6es com as personas mapeadas no projeto

A validacao dos requisitos € importante, porque, de acordo com Boehm (1981),
aproximadamente 60% de todos os erros em projetos de desenvolvimento de
softwares sao gerados durante a etapa de engenharia de requisitos e sédo usualmente
encontrados num momento futuro do desenvolvimento, causando 0 aumento do custo

de produgao (NEIVA, 2020).

8 https://spring.io/projects/spring-boot



3.2 Gerenciamento
Ao final da etapa de validac&o dos requisitos, definimos seguir a metodologia
agil ScrumBan, uma alternativa hibrida entre a metodologia agil Scrum e sistema de

administracdo Kanban, criado pela Toyota na década de 40.

Como alternativa de plataforma para gestdo do projeto, escolhemos a
plataforma Trello, onde podemos criar quadros que comportam listas que, por sua

vez, comportam cartoes.

Na plataforma, criamos oito quadros:
e [Documentacgéo] Adocgéo de animais
e [Treinamento] Adog¢&o de animais
e [Calendario] Adocado de animais
e [Sprints] Adogao de animais
e [Tasks] Marketing
e [Tasks] Recursos Humanos
e [Tasks] Tecnologia

e [Bugs] Adocéo de animais

Os quadros se referem e comportam, respectivamente, a documentacao do
projeto; a trilha de treinamento em tecnologias e teorias, montada para integrantes do
projeto; ao Calendario que utilizamos para registrar a ocorréncia e anotar as pautas
das reuniBes do projeto; ao rastreio de sprints do projeto na metodologia Scrum; as
tarefas do time de Marketing; as tarefas do time de Recursos Humanos; as tarefas do
time de desenvolvimento (tecnologia); e aos bugs reportados no projeto.

SUAS AREAS DE TRABALHO

& Foster ... B Quadros B Tabela da Area de trabalho & Membros (11) > Configuragdes m Atualizar

[Treinamento] -

“Adocdo.de animais

Figura 2 - Quadros criados na plataforma Trello



3.3 Modelagem

Em seguida, foi iniciada a etapa de modelagem, com a construcao de alguns
artefatos de documentacao de software como, por exemplo, diagrama de caso de uso,
documentacdo de caso de uso, diagrama de classe, diagrama de objetos, modelo de
entidades relacionais, diagrama de entidades relacionais e diagrama de tabelas
relacionais.

A construgado de modelos tem sua importancia pois propicia o gerenciamento
da complexidade caracteristica ao desenvolvimento de software, a comunicacao entre
0s envolvidos no desenvolvimento, ao decrescimento dos custos de producédo e a

previsao da futura conduta do sistema (MIGUEL, 2019).

Fazer Login s oy
Visualizar lista de animais

Enviar Mensagem

% | u :
V Usuério

~" Doador Adotante \

Cadastrar animal Adotar animal

Figura 3 - Diagrama de caso de uso contemplando os usuérios béasicos do sistema.
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+email: String
+senha: String
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0. +descricaoLocal: Strn
uenderscocLong 01 | +bairro: Sting ’
+cidade: String

+estado: String
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+nome: String
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+idLogin: Long
+pessoaLogin: Login
+foto: String R
Administrador Doador
+codigo: String +cadastrarAnimal()
+removeAnimal(
+aceitaPedidoAdocac()
0 Adotante +negaPedidoAdocao()
+cancelaDoacao()
+solicitarAdocao()
+desistirAdocao() .
1
Processo 1
+id: Long
+data Date ! -
+ocorrencia: Sting \ o 0 0.x Animal
+ocorrido: String [~ 0. +id: Long
O P ProcessoAdocao +nome: String
), +idade: Integer «enumeration»
+id: Long +sexo: Boolean porteEnum
\ +idDoador: Long bediroing
-~ *processoAdocaoDoador: Doador e siing i
0™ +idAdotante: Long 4| +ports: porteErum 51| pequeno
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Chat +idAnimal: Long P LinlCois “chipCode: String grande
T |+processoAdocaoAnimal: Animal sl
+idMessage: Long [0.1 1| +data Date +portadorDeficiencia: Boolean
+path: String +estado: Int +descricaoDeficiencia: String
+contrato: String +portadorCongenita: Boolean
#idProcesso: Long +descricaoCongenita: String
+processoAdocaoProcesso: Processo Hoto: String
+inalizaAdocao()

Figura 4 - Diagrama de Classes

3.4 Prototipacgéo

Apoés a etapa de modelagem, iniciou-se a etapa de prototipacdo, onde foram
feitos prototipos da interface. Foram utilizadas trés aplicacBes para a criagcdo dos
protétipos, sendo elas Adobe XD, Adobe Photoshop e Figma. A aplicacdo Adobe
Photoshop é uma solucao paga para edicdo de imagens, enquanto as outras, Adobe
XD e Figma, para a criacao de prototipos de alta fidelidade, sdo gratuitas.

Conforme Kruchten (2003), os protétipos devem ser utilizados com a finalidade
de reduzir riscos e incertezas quanto a viabilidade do negocio de um produto que &
desenvolvido (ANDRETO, 2006). Em nosso projeto, a prototipagem de telas serviu de

modo a guiar o desenvolvimento de software na camada front-end® da aplicagéo.

listan Rnimals tadostre e g

L.
Foster Pet
ll,

Adote um vira-lata

Segundo 3 Organizagio Mundial da Saide (OMS),

o Brasil

Figura 5 - Prot6tipo V1 Figura 6 - Prot6tipo V2

® Area de desenvolvimento das interfaces graficas de um software, parte da frente.
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3.5 Desenvolvimento
Apols a criacdo de alguns protétipos baseados no fluxo de caso de uso,
comecgamos a discutir qual tecnologias utilizar no projeto. Foi decidido a utilizagéo do
React, uma biblioteca de JavaScript, para construgcdo da camada front-end da
aplicacao, e Java, com o framework Spring Boot, para a constru¢do da camada back-

end!® da aplicagéo.

i Trilhas de treinamento
No projeto, para que os participantes tivessem a oportunidade de aprender
sobre as tecnologias e técnicas empregadas no projeto, foi criada uma trilha de
treinamento no Trello, contemplando conhecimentos de modelagem, front-end, back-
end, dev-ops!! e gestdo. A trilha conta com explicacdes sintetizadas entre os alunos

bem como cursos gratuitos e/ou pagos em plataformas de ensino online.

[Treinamento] - Adogio de animais @ 1. fosterPet & VvelaAeadetobao (M oo cof 55 Convaar

o>

@ Frontend @

R | e
VAl °
-

20¢C

O —
ama 0¢

1 ' 20T

[ 24

Figura 7 - Trilhas de treinamento no Trello.

ii  Front-end
A camada front-end € a camada da interface grafica de um software, no caso,
de uma aplicacéo web ou site, aplicativos e softwares em geral (TOTVS, acesso em 2021).

Essa camada também pode ser responsavel por comportamentos client-side!?.

10 Area de desenvolvimento das estruturas de apoio e operacionais de um software, parte de tras.
11 Préticas e/ou cultura que promove a colaboracdo entre desenvolvimento e manutencdo do software.
12 T ado do cliente”, lado do usuério.
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7

Para iniciarmos um projeto React, primeiro € necessario ter instalado na
maguina o Node.js, um runtime!® de JavaScript. Em seguida, definimos uma pasta
para iniciarmos o projeto. Nesta pasta, abrimos um bash'# e digitamos o comando
‘npx create-react-app <nome do projeto>" que ira iniciar o projeto e instalar as

dependéncias bésicas da biblioteca React.

No arquivo “package.json” gerado, definimos quais dependéncias utilizariamos

no projeto, ou seja, quais outras bibliotecas ou frameworks importar.

Apoés a definicdo, executamos o comando “npm install” para baixarmos as
dependéncias listadas e em seguida podemos executar o script “npm start” para iniciar

o servidor de desenvolvimento da biblioteca React.

Uma vez aberto o servidor de desenvolvimento, pode ser realizado o

desenvolvimento da camada front-end.

™\
Foster Pet
add

Adote um vira-lata

Segundo a Organizag¢do Mundial da Saude (OMS),

Figura 10 - Landing Page em desenvolvimento

13 Sistema de tempo de execucéo.
14 Um interpretador de comandos.
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iii Back-end

A camada back-end é a camada de desenvolvimento que estd no lado do
servidor (server-side), conhecida como “aquilo que esta por tras de uma aplicagao”
(SOUTO, 2019). Essa camada se concentra em tornar possivel as a¢des de valor do
produto como fazer login, finalizar um pedido, fazer uma busca, por exemplo; sendo
assim, a parte do software que faz a conexado com bases de dados e executa e realiza
a autenticacao de acdes (REVELO, acesso em 2020).

A camada back-end do projeto foi construida em Java, baseada na arquitetura
REST, visando ser uma aplicacdo RESTful ao aplicar as exigéncias da arquitetura
(GEEKHUNTER, acesso em 2021).

T

Figura 11 - Diret6rio dos projetos back-end

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento de softwares é algo comum e relevante nos dias atuais,
pois existem com o propdsito de sanar problemas e saciar necessidades humanas.

Dessa forma, visando resolver o problema de abandono e facilitando o
processo de doacao e adoc¢ao de animais, surgiu a ideia de desenvolver um software
gue fosse uma plataforma que viabilizasse esse tipo de processo.

As tecnologias empregadas no processo de desenvolvimento cumpriram com

o planejado, restando a continuacdo do desenvolvimento da plataforma.
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Com as pesquisas realizadas com o publico, numa amostra de 61 pessoas,
notou-se que a plataforma teve 67,2% de aceitacdo no quesito “usaria algum servigo
de adocao de animais pela internet, tanto para DOAR quanto ADOTAR animais?”,
seguido por 21,3% indecisos e 11,5% decididos em nao utilizar.

Usaria algum servico de adogao de animais pela internet, tanto para DOAR quanto ADOTAR

animais ?
61 respostas

® Sim
® Nao

Talvez

Figura 12 - Gréfico de setores (pizza) sobre a intengdo de utilizacdo de uma plataforma online para adogdes e
doacdes de animais

5 CONSIDERACOES FINAIS

No momento em que Ada Lovelace percebeu o potencial da Maquina Analitica,
de Charles Babbage, podemos dizer que a humanidade demos o primeiro passo de
uma gigantesca caminhada da informatizagéo da vida humana. Pelos esforgos de
todos os envolvidos nessa trilha, hoje vivemos numa sociedade onde quase tudo é
facilitado ou sustentado pela computagao; seja a administracdo de uma empresa de
dimenséo global, sejam os calculos e processamentos de dados que nos permitem
ver o longinquo universo ainda observavel, até o pedido de um produto pela internet
ou uma conversa mundana em aplicativos de mensagens que substituiram as
analdgicas cartas.

Vérias necessidades e atividades humanas, essenciais ou triviais, foram
atendidas pela computacdo. Da mesma forma que utilizamos redes sociais e
aplicativos para nos relacionarmos, podemos estender o conceito para uma aplicacao
gue nos permita adotar animais de estimacédo, para, ndo somente, preencher uma
possivel soliddo com o carinho de um pet, mas, também, de forma a dar um lar

aqueles pets que necessitam.
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Tendo isso em mente, como trabalho futuro, é esperado que o sistema continue
com seu desenvolvimento e que seja finalizado e que consiga cumprir seus objetivos

iniciais.
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