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RESUMO

Os animais de estimacdo estdo em crescente muito grande no meio familiar, juntamente com
esse crescimento os criadores precisam ter um controle sobre as atividades rotineiras de seus
animais de estimacao, e outra crescente muito grande ¢ a tecnologia da informacéo. A criagédo
de um sistema que faga esse controle dos animais de estimagdo com suas atividades diarias e
que facilite o relacionamento entre os animais de estimac&o e criadores, seré de grande ajuda
para os criadores. O sistema também possui uma funcionalidade de busca para auxiliar em
escolhas de futuros animais, apartir de um questionario respondido pelo usuario. Uma
aplicacdo web, desenvolvido com a linguagem J2EE, banco de dados MySQL e servidor
Apache TomCat.

Palavras Chave: Animal de estimacdo. Aplicacdo Web. Tecnologia da informacao.

Relacionamento.



ABSTRACT

The pets are in growing too large in the Middle familiar, along with that growth designers
need to have a control over the routine activities of their pets, and other growing too large is
information technology. The creation of a system to do this control of pets with their daily
activities and to facilitate the relationship between pets and breeders, will be of great help to
farmers. The system also has a search tool to assist in future animal choices, from a
questionnaire answered by the user. The system will be a web application, developed with
J2EE, MySQL database and apache TomCat server.

Keywords: Pet. Web Application. Information Technology. Relationship.
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1 INTRODUCAO

Hoje vivenciamos a era da busca rapida pela informacdo onde as pessoas, utilizando a
rede mundial de computadores, conseguem informac6es relevantes sobre diversos temas em
poucos segundos. Neste contexto, muitos proprietarios de pets® buscam conciliar a criacéo de
seus animais a sua rotina diaria, isso implica numa oportunidade de servigo para o publico que
seja preciso e eficiente.

A utilizacdo de aplicagOes que oferecem servigos para 0 pet ndo acontece somente na
busca por locais para banho, tosa, compra de brinquedos, roupas, etc., ocorre também no
quesito “relacionamento entre animais de estimacdo”. Devido 4 peculiaridades de raca e
pedigree dos pets, a tarefa de encontrar um parceiro (a) para reproducdo torna-se dificil.
Disponibilizar uma aplicacdo que promova esta interagdo entre 0s proprietarios dos pets €
algo que facilitaria esta situagéo.

A cada dia mais pessoas estdo procurando pets para ser parte de sua familia. De acordo
com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE em 2013 no Brasil o nimero de
caes de estimacdo ultrapassou o numero de criancas, sendo 52 milhGes de cdes para 45
milhdes de criangas (Globo, 2015).

1.1 RELEVANCIA DO ESTUDO

No mundo de hoje, muitas pessoas consideram seus animais de estimag¢do como
membros da familia, substituindo até namorado (a), filhos e amigos (UAI, 2014). Dessa
forma, os cuidados com alimentacéo, controle de vacinas, cuidados médicos, banho e tosa sdo
primordiais.

Existem estatisticas que evidenciam que pais como o Brasil possui cerca de 132
milhGes animais, média de 1,5 animais por habitante (ABINPET, 2013). Estes dados
evidenciam um namero expressivo do interesse nos pets. Tal realidade tras para a sociedade
uma demanda significativa e que requer um olhar amplo para suas necessidades diante o
avanco tecnologico.

Tendo em vista este cenario, o trabalho tem como foco entender como funciona o
processo de controle de animais e prover uma solucdo de tecnologia da informacgdo para

auxiliar e maximizar o sucesso em unir pessoas e pets.

1 . , . . ~ , . . ~
Pet é uma palavra da lingua inglesa cuja tradugdo é “animal de estimacdo”.
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1.2 OBJETIVOS

A sequir sera apresentado o objetivo geral deste trabalho, ou seja, resultado principal
que se espera alcancar com a realizacdo deste trabalho. Em seguida sdo apresentados os
objetivos especificos que compreendem as etapas seguidas para alcancar o objetivo geral.

1.2.1 Objetivo geral

Desenvolver um prototipo de sistema web para ter controle sobre as atividades
rotineiras dos animais de estimacdo, proporcionando também ao usuario a possibilidade de
encontrar o pet ideal para o seu tipo de vida por meio de perguntas e respostas, obtendo
conhecimento de cuidados com o0s pets, as principais doengas e como evita-las.

1.2.2 Objetivo especifico

Sé&o elencados 0s seguintes objetivos especificos:

e Representar as fungdes bésicas do sistema proposto por meio de diagramas UML,
modelando o problema e a solucgéo proposta;

e Entender como funciona o processo de escolha de animais de estimacdo para
especifico tipo de vida da familia, associando perfis de pessoas e caracteristicas dos
animais;

e Evidenciar as melhores praticas para controle do bem-estar dos animais;

e Desenvolver um protétipo do sistema proposto utilizando a linguagem Java, e executa

teste de uso.

1.3 INDICACAO DA METODOLOGIA

A seguir sera apresentado a metodologia deste estudo por meio do método de
pesquisa, o tipo da pesquisa e o publico alvo.

1.3.1 O Método

O método utilizado para essa pesquisa foi o qualitativo. Esse método trata da repeticdo

e dos conceitos ja& existentes, preocupando com a descricdo direta da experiéncia, assim se
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focando na profundidade da pesquisa para poder ter um destaque entre as ja existentes, tendo

um foco em como sera aceita pelas pessoas. (Portal da Educacdo, 2013).

1.3.2 O Tipo de Pesquisa

O tipo utilizado para essa pesquisa foi o do ponto de vista dos objetivos, sendo
utilizado a pesquisa descritiva. Essa pesquisa descritiva tratasse do levantamento de
informacOes atraves de questionario e observacdes, para poder descrever as caracteristicas

para as pessoas em foco (Portal da Educacéo, 2013).

1.3.3 Publico Alvo e Amostra

O publico alvo dessa pesquisa sdo todas as pessoas que possuem ou desejem possuir
um animal de estimacdo, pessoas essas que desejem obter conhecimentos sobre os diversos
tipos de animais que possam ser domesticados e criados em casa, pessoas que desejem
encontrar qual o seu pet ideal levando em consideracdo o ambiente em que mora (casa ou
apartamento), idade, tempo a ser dedicado ao tal, e também pessoas que ja possuam um ou

mais pets e deseje fazer um controle de suas atividades rotineiras e dados pessoas.

1.4 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Apbs este capitulo introdutério, o conteldo deste trabalho organiza-se da seguinte
forma:

+ Capitulo 2 — <REFERENCIAL TEORICO> apresentara quais teorias e respectivos
autores mais contribuiram para a realizacdo do estudo e as bases tedricas para a
realizacdo deste trabalho, linguagem de modelagem UML;

+ Capitulo 3 - <DESENVOLVIMENTO DO PROJETO> apresentard o0
desenvolvimento da pesquisa juntamente com a solucdo proposta e sua aplicabilidade;

« Capitulo 4 — <CONSIDERACOES FINAIS> apresentarda de forma conclusiva,
respostas aos objetivos especificos propostos pelo trabalho, apresentando também

limitacOes desta pesquisa e trabalhos futuros;



14

2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico deste trabalho tem como foco apresenta a programagéo orienta a
objetos para extrair as caracteristicas do mundo real para o virtual, UML para o
desenvolvimento dos diagramas do projeto, o JEE como plataforma de desenvolvimento e
banco de dados MySql para armazena as informac@es. Estes foram os conceitos utilizados na

elicitacdo, documentagdo, analise e implementacao do projeto.

2.1 PROGRAMACAO ORIENTA A OBJETOS

Segundo Fernanda Farinelli (2007, p. 4) a programacdo orientada a objetos é uma
tecnologia que enxerga os sistemas como sendo colecdo de objetos integrantes. Ela permite
melhorar a reusabilidade e extensibilidade dos softwares.

Essa tecnologia permitiu aproximar o mundo real do mundo virtual, mapeando os
objetos tratados por linguagens de modelos ou de programacao.

Os conceitos fundamentais relacionados a programacéo orientada a objetos sao:

e Classe: Para Fernanda Farinelli (2007, p. 8) as classes sdo conjuntos de objetos
com caracteristicas e comportamentos comuns. As classes definem
caracteristicas e comportamentos de entidades do mundo real;

e Encapsulamento: Para Fernanda Farinelli (2007, p. 17) é utilizado para
restringir o acesso a alguns objetos, escondendo seus dados. O acesso sO €
permitido utilizando métodos para acessar as variaveis de instancia.

e Heranca: Acontece quando uma classe (que € subclasse ou classe filha de outra
classe) herda as caracteristicas da classe superior na hierarquia (superclasse);

e Objeto: Para Martin (1995, p. 18) a defini¢cdo de um objeto € “qualquer coisa,
real ou abstrata, a respeito da qual armazenamos dados”;

e Package: Traduzindo para o portugués “Pacote”, ¢ o mecanismo de agrupar as
classes, relacionadas entre si;

e Polimorfismo: Para Fernanda Farinelli (2007, p. 23) é definido como sendo o
nome dado a capacidade que objetos diferentes tém de responder a uma mesma
mensagem. Objetos podem ser substituidos sem que 0s programas que usam a

interface sejam afetados.
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Além da programacdo orientada a objetos, existe a programacdo estruturada. Luiz
Fernando (2015, p.1) conceitua este tipo de programa como uma formalizagdo da ideia de
divisdo em blocos funcionais. Isto forca o programador a saber exatamente o estado do
programa antes e depois de cada bloco. Evita também, o chamado “c6digo espaguete”, onde
ndo se tem nocdo em que estdgio da execucdo o programa se encontra durante uma
determinada instrucéo.

A Figura 01 ilustra o comparativo entre a programacédo estruturada e a programagéo

orientada a objetos.
Figura 01: Estruturada X Orientado a Objetos

Programacao Estruturada Programacao Orientada a Objetos

Dados Objeto
R Frocedimento
Dad Ds Proced Iment: Dﬁd{.'IS ij'tD

Globais

Proe dimento

ProcedImento

Dados Objeto

Fonte: Os 4 pilares da programacéo orientada a objetos, 2014.

Na programagdo estruturada temos a linguagem C como principal exemplo. E
considerada uma linguagem de baixo nivel. Sua programagdo estruturada é toda sequencial,
tendo um arquivo de dados global e varios procedimentos que sdo chamados dentro da global
e copilados de forma sequencial. Ja a programacdo orientada a objetos podemos ter varias
classes distintas com véarios métodos cada uma. Outra vantagem é com relacdo ao
encapsulamento (adiciona mais seguranca). Outro recurso que d& vantagem a programacao
orientada a objetos é a heranga, podendo assim uma classe herda de outra reaproveitando
cédigo.

Devido a todas as vantagens apresentadas, 0 sistema proposto neste trabalho sera
implementado em programacdo orientada a objetos. Para fazer a representacdo visual do
sistema proposto, serd utilizada a UML (Unified Modeling Language).


http://www.uml.org/
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2.2 LINGUAGEM DE MODELAGEM UNIFICADA

A UML é uma linguagem visual para especificacdo de sistemas OO (Orientado a
Objeto). Este tipo de modelagem fornece uma representacdo de forma grafica os elementos
essenciais do paradigma orientado a objetos (Cesar Augusto, 2013).

A UML surgiu no ano de 1995 a partir de Jim Rumbaugh, Grady Booch e Ivar
Jacobson, com sua primeira versdo sendo a 0.8, e evoluindo com o tempo até a versdo 2.1. E
esta é a versdo utilizada atualmente.

Segundo Cesar Augusto (2013), “A modelagem UML ¢é dividida em diagramas, sendo
de modelo estrutural e comportamental”. A Figura 02 representa a divisdo e todos o0s

diagramas da UML.

Figura 02: Diagramas estruturais e comportamentais da UML.

Diagramas
LIMI

Estrutural | Comportamental |

Alwvidadas

Classes

Pacolas

Maguina da

Estados

Cjatas

i
i

Lampanantas

—| Interacio
Lamposta ¥
|| Geral da
Interagao

Fonte: Cesar Augusto, 2013.
Os diagramas UML estruturais sdo os que priorizam a descricdo estatica das estruturas

de um sistema. Os diagramas UML comportamentais sdo os que detalham o funcionamento
de partes ou processos de negocio do sistema.

O diagrama de caso de uso (comportamental) ajuda a descrever como o (S) usuario (s)
interagem com o sistema, facilitando a organizagdo dos requisitos, dando uma visdo externa
do sistema. (FERREIRA, 2009) “Os diagramas de caso de uso apresentam uma visao externa
sobre como esses elementos podem ser utilizados no contexto do sistema sendo

representado”.
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A Figura 03 representa um caso de uso genérico para representacdo. Onde um ator

interage com uma funcéo do sistema.

Figura 03: Exemplo de diagrama de caso de uso.

sistema

interagéo

Caso de uso

Ator

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.
O diagrama de classes representa as classes do sistema seguido de seus atributos e

métodos, e com os relacionamentos entre as classes.
A Figura 04 representa um diagrama de classes de uso genérico para representacao.
Onde nas classes podemos ver do lado esquerdo os relacionamentos de associacgéo,

composicao e agregacdo. Do lado direito o relacionamento de heranca.

Figura 04: Exemplo de diagrama de classes.

Classe A

Classe B

Classe D Classe E Classe B1 Classe B2

9

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

A Figura 05 representa um diagrama de sequéncia genérico para representacdo. Onde
o0 ator faz a solicitacdo a outro ator que retorna uma resposta para continuagao do processo,
repetindo até o termino do processo.

O diagrama de sequéncia enfatiza a ordenagdo temporal das mensagens. (Furlan,
1998) diz que o diagrama de sequéncia expde o0 aspecto do modelo que destaca o
comportamento dos objetos em um sistema, incluindo suas operacgdes, interacdes,
colaboracGes, historias de estado e sequéncia temporal de mensagem e representagdo explicita

de atividades de operacdes”.
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Figura 05: Exemplo de diagrama de sequencia

Ator 1 Componente

I
| 1: Mensagem A E |
L Mensagem B

| 3. Mensagem C

%]

4: Mensagem D

—-- -

;
T

Fonte: Dados da Pesquisa, 2016.
A Figura 06 representa um diagrama de atividade genérico para representacdo. O
diagrama de atividade é basicamente uma sequéncia de fluxo, onde é visto o fluxo de controle
de uma atividade. Esse diagrama € utilizado para mostrar passo a passo de como cada

atividade deve ser realizada desde seu inicio até o termino.

Figura 06: Exemplo de um diagrama de atividade.

Acéo 2 Acgéo 3

Fonte: Dados da Pesquisa, 2016.
Este diagrama de atividades contém o estado de inicio, as a¢Oes realizadas e o estado

de termino.
Para o desenvolvimento dos diagramas existem ferramentas especificas de modelagem

virtual. A ferramenta escolhida foi o Astah community?.

? Link de acesso ao Astah Community http://astah.net/editions/community



http://astah.net/editions/community
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2.2.1 Astah community

O Astah community é um framework para a criacdo de diagramas UML, sendo um do
framework mais conceituado neste quesito. O Astah esta disponibilizado em 2 versées uma
gratuita e outra paga.

Este framework do suporte a tais recursos:

e UML 21,

e Diagramas de Classe, Casos de Uso, Sequencia, Atividade, Comunicacao,
Componentes, Maquina de Estado, Implantacdo, Estrutura, Objetos e Pacotes;

e Ajustes de tamanho e do alinhamento dos diagramas;

e Exportacdo de imagens;

e Impressao dos diagramas.

Como o UML é uma linguagem de modelagem para representacdo virtual, o JEE (Java
Platform Enterprise Edition) ou J2EE foi a linguagem de programacdo escolhida para

desenvolver a aplicacdo a partir dos diagramas da UML.

2.3 JAVA PLATFORM ENTERPRISE EDITION

A plataforma Java possui uma grande infinidade de possibilidades para o
desenvolvimento de aplicagdes, A escolha dessa plataforma foi determinada pelo maior
conhecimento com tal linguagem.

O J2EE é uma dentre as trés divisGes que a plataforma Java oferece: (i) o JSE (ou
J2SE), (ii) o JEE (ou J2EE) e (iii) 0o JME (J2ME). A plataforma J2EE é para desenvolvimento
de aplicacdes distribuidas. A arquitetura J2EE apresenta varias camadas composta por
componentes e servigcos que sdo providos por um container.

A plataforma JEE contém uma série de especificacdes, cada uma com funcionalidades
distintas, composta por componentes e servi¢cos tudo em referéncia a um container, que o
conjunto de varios containers para forma o JEE.

A Figura 07 representa a arquitetura légica da plataforma de desenvolvimento J2EE.
Os principais blocos sdo:

e Navegador: Software que permite a visualizacdo da aplicacdo. Faz a

visualizagdo dos Contéiner Web;
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e Contéiner de clientes de aplicativo: Esse Contéiner pode ser uma aplicagéo
Java, um applet, uma pagina JSP, um servlet, um EJB ou outros. Sendo sua
conexdo feita pelo EJB;

e Contéiner web: A camada web fornece toda a logica a camada do cliente que
sdo implementadas por JSP (Java Server Pages) e servlets. O JSP sdo as
paginas de apresentacdo ao cliente. J& o servlet é o controlador das a¢fes do
usuario;

e Contéiner EJBs: Oferece a facilidade de desenvolvimento de componentes,
tendo comunicacdo com o Contéiner de Cliente e Contéiner web;

e Banco de dados: Local onde sdo armazenadas as informagdes, faz comunicagéo

com o Servidor J2EE para que possa armazenar as informacdes persistidas.
Figura 07: Arquitetura Ldgica do J2EE.

[* Servidor J2EE 3

Contéiner Web

Serviet | |Pagina JS

- I >
Y
N

. \ ¢ J
B Conléintl' d. N i Conteiner EJBS h
Clientes
de Aplicativo
Bean Bean

Cliente de Corporativo | | Corporativo

Aplicativo o
" v, . 2

\ J

Fonte: JEE entendendo a plataforma, 2015.
O JEE é apenas a linguagem de programacdo e para que essa linguagem seja

desenvolvida é necessaria uma plataforma de desenvolvimento. A plataforma escolhida para o

desenvolvido do sistema foi o Eclipse®.

* Link de acesso a plataforma Eclipse https://eclipse.org/.
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2.3.1 Plataforma de desenvolvimento Eclipse

O Eclipse € uma plataforma de desenvolvimento de software livre extensivel baseado
na linguagem Java. Extensivel pois pode ser adicionado novos conjuntos de plug-ins. Esta
plataforma também é um software livre (Eclipse, 2016).

Mesmo sendo baseado em Java, esta plataforma ndo se limita sé a desenvolvimento
em Java, mas tambem em: C/C++, COBOL, PHP. Para o desenvolvimento com o JEE é
necessario utilizar o Eclipse com o conjunto de plug-ins para web, o utilizado neste projeto
sera o Eclipse Luna SR2. Para a execucdo do codigo compilado, se faz necessario a figura de
um servidor Java. O servidor escolhido foi o apache TomCat®.

2.3.2 Apache TomCat

O Apache TomCat € um servidor Java, implementado suas principais tecnologias o
Java Servlet e JSP (Java Server Pages). O Apache é um software livre, desenvolvido pela
Apache Software Foundation desenvolvida na década de 90 por Rob McCool.

Possui ferramenta de gerenciamento com configuracdo facil e gerenciamento
simplificado. Também pode ser configurado manualmente por meio de XML (eXtensible
Markup Languagem) (Apache, 2016).

A Figura 08 apresenta os principais componentes da arquitetura do TomCat. E
mostrado a divisdo desde os conectores até a aplicacdo em si. Os principais componentes da
figura séo:

e Server: Esta camada é a mais alta em instancia do Tomcat, representando todo o

Catalina Servlet Engine e podendo possuir um ou mais Service;

e Service: Esta camada pode possuir varios Connector e somente um Engine;

e Connector: Define as classes de gerenciamento de requisicdes e respostas entre

todas as chamadas da aplicagéo cliente;

e Engine: Gerencia as requisicoes recebidas pelos Connectores;

e Host: A camada Host pode possuir um ou mais aplicacbes web, sendo ele

representado por um Context individual;

e Context: Cada Contect representa uma Unica aplicacdo web.

* Link de acesso ao servidor Java Apache TomCat http://tomcat.apache.org/.
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Figura 08: Principais componentes da arquitetura do TomCat.
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Service B
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Connector Engine
Host T
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Fonte: Introduzindo o servidor de aplicacdo apache tomcat, 2012.

Para manipular e armazenar os dados que serdo utilizados na aplicacdo, é necessario um

banco de dados. Foi selecionado o banco de dados relacional.

2.4 BANCO DE DADOS RELACIONAL

Um banco de dados (sua abreviatura € BD, em inglés DB, database) ¢ uma entidade
na qual é possivel armazenar dados de maneira estruturada e com a menor redundancia
possivel. Estes dados devem poder ser utilizados por programas, por usuarios diferentes.
Assim, a no¢do béasica de dados é acoplada geralmente a uma rede, a fim de poder por,
conjuntamente, estas informagdes, dai 0 nome banco. (KIOSKEA, 2014).

O banco de dados relacional é uma ferramenta para armazenamento de dados, o
modelo relacional faz a modelagem dos objetos por tabelas, onde cada tabela possui linhas e
colunas. (DCA/FEE/Unicamp, 2002).

Eric Lemes (2009) divide os conceitos de bancos de dados relacionais em:

e Chave: A chave € a forma de identificar a tabela, o atributo que a torna unica.
Exemplo: ID, CPF, CNPJ;
e Colunas (ou Atributos): As colunas de uma tabela representam os atributos.

Exemplo: Uma coluna de telefone, s6 serdo armazenados nimeros telefonicos;
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e Registros (ou Tuplas): Os registros séo formados pelas linhas da tabela, e
nelas estdo contidos os dados armazenados para cada atributo da tabela;

e Tabelas (ou Entidades): S&o estruturas simples de linhas e colunas, podendo
em cada banco de dados possuir uma ou varias tabelas.

A Figura 09 ilustra uma tabela de banco de dados com atributos persistidos.

Figura 09: Exemplo tabela de banco de dados relacional.

empregado
id_empregado primeiro-nome  dltimo-nome telefone enderego
1 Big BOSS 936854270 | big.boss@company.com
2 John DOE 936854271 | john.doe@company.com
3 Linus TORVALDS | 936854272 | linus torvalds@company.com
4 Jimmy WALES 936854273 | jimmy.wales@company.com
o Larry PAGE 936854274 | larry_page@company.com

Fonte: Banco de dados Relacional, 2015.
Na Figura 09 o empregado é o nome da tabela. A linha imediatamente inferior (em

negrito) representam as colunas (ou atributos): o id_empregado (chave primaria), primeiro-
nome, Ultimo-nome, telefone, endereco. Ja as outras linhas abaixo representam registros.
Para desenvolver o banco de dados relacional é necessario um SGBD (Sistema de

Gerenciamento de Banco de Dados), o escolhido foi o MySQL”.

2.4.1 Banco de dados MySQL

O MySQL é um SGBD que utiliza a linguagem SQL como interface. Sendo muito
utilizado nas aplicacdes web e software de cadastro de lojas. Este SGBD foi criado na década
de 80, por David Axmark, Allan Larsson e Michael Widenius (MySQL, 2016).

A grande vantagem do MySQL é por ser protegido por uma licenca de software livre,
desenvolvida pela GNU. Outras das grandes vantagens sdo: maior facilidade de programacéo,
fungdes simples, pode ser totalmente modificado, entre outras.

Algumas das principais empresas utilizadoras do MySQL estdo: Nasa, Friendster,
Banco bradesco, Dataprev, Sony, Cisco, Google, entre muitas outras.

A programacédo orientada a objetos e o banco de dados relacional trabalham em
paradigmas diferente. E preciso fazer um mapeamento entre os dados que serdo persistidos

nas tabelas do modelo relacional com as classes e objetos da programacéo orientada a objetos.

> Link de acesso ao SGBD MysaL https://www.mysgl.com/.
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Para facilitar a persisténcia de dados no banco de dados relacional, foi escolhido o framework

de persisténcia Hibernate®. Ele sera utilizado no Eclipse.

2.4.2 Framework de Persisténcia Hibernate

O Hibernate é um framework ORM (Object Relational Mapping) de persisténcia em
banco de dados, sendo um software livre do grupo JBoss’, com muitos anos na lideranca do
mercado. Este framework faz a persisténcia de objetos Java em um banco de dados relacional,
para isso, 0s objetos devem ser mapeados nas tabelas do banco de dados. A Figura 10 ilustra
um exemplo de implementacdo na plataforma Java com o framework Hibernate (Caelum,
2016).

Figura 10: Exemplo de implementagdo em Java utilizando o Hibernate.

@Entity

[@SequenceGenerator(name = "pessoa_id", sequencellame = "pessoa_seq", allocationSize = 1)
@Inheritance(strategy = InheritanceType.]OINED)

public class Pessoa extends AbstractEntity{

@Ld
@GeneratedValue(strategy = GenerationType.SEQUENCE, generator = "pessoa_id")
private Long id,;

private String nome;
private Long cpf;
private String email;
private String telefone;

{@Embedded
private Endereco endereco;

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

A Figura 10 mostra uma classe escrita em Java com Hibernate. E realizado o
mapeamento da classe Pessoa utilizando uma annotation @Entity para que possa ser criado
no banco de dados relacional uma tabela com o nome da classe, neste caso Pessoa.

Com a apresentacdo dos conceitos e ferramentas que foram escolhidos e utilizados no
desenvolvimento desse sistema, sendo eles a: programacao orientada a objetos; linguagem de
modelagem unificada e sua ferramenta de desenvolvimento o Astah Community; o J2EE com
a plataforma de desenvolvimento Eclipse e 0 Apache TomCat como servidor Java; o banco de

dados relacional com 0 SGBD MySQL e o framework de persisténcia Hibernete.

® Link de acesso ao framework de persisténcia Hibernate (http://hibernate.org/.
7 Link de acesso ao grupo criador do Hibernate http://tools.jboss.org/.
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O Capitulo 3 apresentard a aplicacdo dos conceitos e ferramentas descritas neste

capitulo para o desenvolvimento do sistema proposto.
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3 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

As etapas para a modelagem e a implementacédo do sistema para acompanhamento de
animais de estimagéo, seguiram o modelo de desenvolvimento de software sequencial linear
proposto por Pressman (2011).

As etapas definidas foram:

o Levantamento dos requisitos: Os requisitos foram definidos tendo
como base a necessidade de um controle de acompanhamento dos Pets utilizado por
criadores. Foi conversado com 5 criadores e 1 empresario de um PetShop, tendo em
vista a dificuldade no controle individual para cada espécie de animal de estimacao.

o Analise e projeto: Os requisitos levantados foram modelados por meio
dos diagramas da UML, sendo esses: o diagrama de casos de usos, de classes,
componentes, sequencia e atividade. As tabelas e respectivos campos do banco de
dados foram definidos a partir das classes e seus respectivos mapeamentos.

o Implementacdo: A implementacdo do sistema sera realizada por meio
da linguagem JEE, utilizando a plataforma Eclipse.

o Testes: Os testes serdo realizados pelo autor deste trabalho visando
identificar erros de codificacdo e testes para verificar se as funcionalidades do sistema
foram devidamente implementadas.

Com as etapas para o desenvolvimento do projeto definidas, iniciou-se a etapa de

levantamento de requisitos por meio da pesquisa de campo.

3.1 PESQUISAS DE CAMPO

Na pesquisa de campo foi utilizado um questionario (localizado no Apéndice A)
criado para levantar informag6es sobre os animais de estimacao. Questionario respondido por
pessoas que possui e ndo possuem animais de estimacdes, com objetivo de investigar algumas
questBes como: quantos animais de estimacdo cada pessoa possui, as espécies diferentes de
animais de estimacdo e identificar as principais atividades diarias realizadas pelos pets.
Abaixo estdo os dados obtidos pelo questionario.

e Enviado para 29 pessoas;

e Total de 29 respostas (100%b);

e Media de 0.86 animais de estimagdo por pessoa.
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Das 100% das pessoas que responderam o questionario, 60,7% dos entrevistados
disseram que possuem animais de estimacao e 39,7% disseram que ndo possuem animais.
A Figura 11 mostra um grafico de quantos animais de estimacdo cada pessoa que

respondeu o questionario possui.

Figura 11: NUmero de animais de estimacdo por pessoa.

9?2

®0
o

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.
Das pessoas que responderam o questionario, 39,3% dos entrevistados disseram néo

possuir nenhum animal de estimagéo (na cor vermelha), 35,7% disseram que possui 1 (um)
animal de estimacdo (na cor laranja), 21,4% disseram que possui 2 (dois) animais de
estimacdo (na cor azul) e 3,6% disseram que possui 4 (quatro) animais de estimacao.

Com o resultado do questionario aplicado, sera descrita uma breve apresentacdo do

sistema para melhor entendimento das funcionalidades sistema.

3.2 APRESENTACAO DO SISTEMA

O sistema proposto tem como finalidade uma maior interagdo entre pessoas e animais
de estimacdo. O sistema sera dividido em duas partes, sendo uma publica e outra privada. Esta
ultima, com acesso disponibilizado apds efetuar cadastro. No Apéndice F 1 esta localizado o
prototipo da primeira tela do sistema.

O modulo pablica contard com acesso direto sem a necessidade de se cadastrar. Nesta
parte serd apresentado inicialmente a ‘Pagina Inicial’. E onde seré efetuado primeiro contato
do usuario com o sistema. A tela ‘Quem Somos’ apresentard a finalidade do sistema e o perfil
do criador. A tela de ‘Conhecimento’ serd dividido em uma tela de ‘Dicas de como cuidar’
(apresentard dicas para os usuarios de cuidados basicos com seus Pets) e outra tela de

‘Principais Doengas’ (apresentara as doengas com seus sintomas mais comuns e o que fazer
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caso seu Pet estiver com algum sintoma). A tela de ‘Realizar Teste’ serd um questionario com
perguntas objetivas e de acordo com as respostas obtidas o sistema indicara qual animal de
estimacdo ideal para o usuario e seu estilo de vida. E a tela de ‘Contato’ sera a tela para o
usudrio apresente sugestdes ou reclamacdes do sistema.

A parte privada mostra o controle dos Pets. Podera ser feito o acompanhamento dos
animais de estimacdo de cada criador. Podendo controlar a alimentag&o através da quantidade
e horario de cada refeicdo, como também, acompanhamento de atividades rotineiras do Pet,
por exemplo: caminhada, natacdo, adestramento e controle do cartdo de vacina do (s) animais
de estimacéo.

Todas as funcionalidades disponibilizadas pelo sistema sdo descritas em diagramas
UML.

3.3 DIAGRAMAS UML

Na modelagem para o desenvolvimento desse sistema foram utilizados os seguintes

diagramas: componentes, classes, casos de uso, sequéncia e atividade respectivamente.

3.3.1 Diagrama de componentes

O diagrama de classes mostrado no Apéndice C representa divisdo dos componentes
do sistema. A diviséo ocorre da seguinte maneira:

e View: A parte View representa o que o0 usuario visualiza, no caso as telas. A View
contém Html5 (Hyper Text Markup Language), onde é a linguagem de marcacgdo de
texto, o JSP utiliza Html como linguagem base no desenvolvimento de paginas com
J2EE e 0 CSS (Cascading Style Sheets) que define os estilos das paginas web. Possui
somente comunicacdo com os Controllers;

e Controllers: Controla as solicitagdes da aplicagéo web e realiza o comando solicitado;

e Entities: S&o as entidades da aplicagdo. Possui comunicagédo com os DAOs.

e Services: Parte responsavel por controlar os servicos middleware da aplicacéo.

e DAOs: Parte responsavel encapsular e abstrair todo acesso aos dados da aplicacdo, um
exemplo é o acesso ao JDBC.

e Conexdo: Realiza a conexdo dos DAOs atraves do Hibernate para a persisténcia dos

dados no repositorio;
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e Repositdrio: O repositorio é o local onde armazenam os dados persistidos, o banco de
dados. Com Unica comunicacao através do Hibernate.
Apo6s uma visdo ampla do sistema, de todas as partes contidas, serd apresentado o
diagrama de classes que contém o pacote Entities.

3.3.2 Diagrama de classes

O diagrama de classes mostrado no Apéndice D representam as classes do pacote
“entities” persistidas em banco de dados. A classe AbstractyEntities € uma classe abstrata que
possui dois atributos abstracty getld() e setld(), essa classe faz heranca com todas as classes
do pacote entities, exceto: PorteAnimal e Endereco.

A classe Animal onde s&o armazenados os dados dos animais e a classe de
AcompanhamentoAnimal armazena e controla os dados de acompanhamento das atividades
rotineiras dos animais, que esta ligada a classe de Alimentacao, que controla a alimentacédo
diéria dos animais de estimacé&o.

Na classe AcompanhamentoAnimal também esta ligada a classe CartaoDeVacina que
armazena e controla as vacinas ja tomadas e as futuras vacinas. Ja a classe ProprietarioAnimal
herda os atributos e métodos da classe Pessoa onde sdo armazenados os dados pessoas do
proprietario do animal, e também possui uma lista de todos os seus animais de estimacdo

cadastrados.

3.3.3 Diagrama de casos de uso

O diagrama de caso de uso, tém por finalidade descrever e definir os requisitos
funcionais do sistema. No Apéndice E encontra-se detalhada cada fluxo dos casos de usos.

A Figura 12 representa os Casos de Uso do sistema.

O ator Usuario tem a permissdo para cadastrar seus dados pessoas, adicionar a
alimentacdo do animal de estimacdo, onde essa alimentagdo esta incluida no acompanhamento
animal, tem a permissdo para fazer o acompanhamento das atividades, também possui
permissao para realizar o teste para o melhor animal de estimacdo, cadastrar os animais de
estimacéo e cadastrar as vacinas no cartdo de vacinas do Pet.

Ja o ator Admin herda todos as permissdes do ator Usuario e possui permissdo para

cadastrar medicamentos, cadastrar veterinario e realizar o acompanhamento do veterinario.
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Ap0s apresentar os principais fluxos dos diagramas de casos de usos, sera apresentado

o0 diagrama de classes do sistema proposto.

Figura 12: Diagrama de Casos de Uso.
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Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

3.3.4 Diagrama de sequéncia

As Figuras 13 até 15 apresentam os diagramas de sequéncia definidos para a

modelagem do sistema. Por meio desses diagramas € possivel visualizar a ordem temporal em
que 0s processos sdo executados.
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A Figura 13 apresenta o diagrama de sequéncia que realiza o cadastro do usuario no
sistema.

Figura 13: Diagrama de sequéncia Realizando Cadastro.
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Fonte: Dados da pesquisa, 2016.
O diagrama da Figura 13 pode ser lido da sequinte maneira:

1: O Usuério solicita ao sistema a abertura da interface de cadastro de usuérios;
2: O Usuério preennche os dados solicitados para o cadastro do usuario;
2.1: Apos a verificacdo, ndo havendo o respectivo cadastro, o sistema efetiva o
cadastro;
2.1.1: O sistema retorna uma mensagem de concluséo do cadastro;
3: O Usuario solicita para sair do sistema.

A Figura 14 representa o diagrama de sequéncia em que o usuario solicita o cadastro

de um acompanhamento de Animal.

Figura 14: Diagrama de sequéncia do Acompanhamento Animal.
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Fonte: Dados da pesquisa, 2016.
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O diagrama da Figura 14 pode ser lido da sequinte maneira:

1: O Usuario solicita ao sistema a abertura da interface de Acompanhamento
do Animal;

2: O Usuério seleciona o Animal a realizar o cadastro do Acompanhamento;
2.1: Retorna as informagdes do animal para poder fazer o cadastro do novo
acompanhamento;

3: O Usuério solicita ao sistema a realizacdo do novo cadastro de um
Acompanhamento;

3.1: Apos a verificagdo, ndo havendo o respectivo cadastro, o sistema efetiva o
cadastro.

A Figura 15 representa o diagrama de sequéncia em que o usuario solicita ao sistema

para realizar o teste para encontrar o melhor animal de estimacéo para seu estilo de vida.

Figura 15: Diagrama de sequéncia Realizar Teste.

suario : Actor
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I 1 Abrir ] ]
A 1.1: Responde Questionario I
1.1.1: Realizar Busca(

JSP Realizar Teste Questionario Buscar Animal
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Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

O diagrama da Figura 15 pode ser lido da sequinte maneira:

1: O Usuério solicita ao sistema a abertura da interface para Realizar o Teste;
1.1: O sistema abri 0 questionario para o Usuario responder;

1.1.1: O sistema apatir das respostas do Usuario fara uma busca online;

1.1.1.1: Retorna as informagdes da busca para mostra ao Usuério o animal de

estimacéo do resultado.
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3.4 PROTIPACAO DE PAGINAS

A prototipacdo ou criacdo de modelos € um processo de facilitacdo dos modelos
visuais de telas do sistema. Na prototipagéo foi utilizado a ferramenta Balsamiq Mockup®.

O Apéndice F 2 representa o protétipo da tela de quem somos do sistema. Contendo o
objetivo e descricdo do sistema e perfil do criador do projeto.

O Apéndice F 3 representa o prototipo da tela de conhecimento possui uma selecéo de
animal de estimacdo para obter informagdes, e mais 2 (dois) sub menus, um de ‘Dicas de
como cuidar’ e ‘Principais Doengas’.

O Apéndice F 4 representa o protétipo da tela de Realizar Teste, essa tela é
responsavel por conter as perguntas para identificar o melhor animal de estimacdo para o
usudario que realizar o teste, e 0 Apéndice F 5 representa o protétipo da tela com o resultado
do teste realizado.

O Apéndice F 6 representa o prototipo da tela de Contato, contendo um formulério
para 0s usuarios darem sugestfes e reclamacdes do sistema, com campos de nome, email,
assunto e descricao.

O Apéndice F 7 representa o prototipo da tela de Login, contendo um formulario com
campos de ‘Login’ e ‘Senha’ para entrar no sistema e um botdo de ‘Cadastre-se’ para o
usudrio que ainda ndo for cadastrado realizar o seu.

Apbs a prototipacdo das telas e sabendo o que cada uma ira realizar, precisa

implementar o sistema.
3.5 IMPLEMENTACAO DO SISTEMA
Utilizando a plataforma de desenvolvimento Eclipse, o sistema foi dividido da

seguinte forma: Controllers, DAOs, Entities, Filter, Interceptors, Services, Web Content.

A Figura 16 mostra essa divisao na plataforma do Eclipse.

® Link de acesso ao Balsamiq Mockup .



Figura 16: Divisdo do sistema na plataforma Eclipse.
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Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

A Figura 17 mostra a classe AbstractyEntities do sistema proposto.

Figura 17: Classe AbstractyEntities.

[4] AbstractEntityjava 52

1 package br.unipe.dps.entities;
2

2 public abstract class AbstractEntity {

public abstract long getId():
public abstract void =setId({long id):

=] & Lh b

ge public boolean hasValidID(){

g retorn getId({() = 0 ;

public boolean equals {(Object object){

AbstractEntity entity = {(AbstractEntity)
retorn entity.getlId() = this.getId():

object;

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.
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Abstracty Entities: Nesta classe abstracty ela serve de modelo para as demais classes
que a herdam, elas herdam os métodos de getld() e setld();
A Figura 18 mostra a classe AcompanhamentoAnimal do sistema proposto.

Figura 18: Classe entidade AcompanhamentoAnimal.
] Acompanhamentofinimal java &2 ‘

REntity

bublic class Acompanhamentolnimal extends AbstractEntity{
BId
EGeneratedValue (strategy=GenerationType . IDENTITY)

private long id;

private S5tring nome;

S B VL% Y N T R % I T R

EManyToOne

P B P R B3 R R R BRI R

private Proprietariocfnimal proprietaricBnimal;

[=JT--"]

EManyToOne

private Alimentacac alimentacac:;

@0neToOne (cascade = CascadeType.ALL)
private Animal animal;

EDateTimeFormat (pattern="dd-mm-vvvv"™)
ETemporal (Temporal Type . DATE)
private Date data;

B0neToMany (mappedBy = "acompanhamentolnimal™)
private List<Medicacao> medicacao;

private String descricac;

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

Acompanhamento Animal: Nesta classe entidade possui um atributo id*. O atributo
proprietarioAnimal esta mapeando com 0 @ManyToOne (muitos para um), isso implica que
um animal s6 tem um proprietarioAnimal (criador) e o prorietarioAnimal pode ter um ou mais
animais, igual para o atributo alimentagdo. O atributo data esta mapeado como um
@Temporal do tipo data e definido o formato da data com o0 @DateTimeFormat. Essa classe é
responsavel por mostra todo o acompanhamento do animal de estimacdo de alimentacéo,
atividades diarias e cartdo de vacina.

Acompanhamento Veterinario: Nesta classe entidade possui um atributo id*. Essa
classe é responsavel por mostrar e controlar os acompanhamentos com o veterinario, com a

descricdo da consulta.
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Alimentacao: Nesta classe entidade possui um atributo id*, um atributo com o nome
do alimento, por¢do (em quilogramas) e o horério da refeicdo do Pet.
A Figura 19 mostra a classe Animal do sistema proposto.

Figura 19: Classe entidade Animal.

[4) Animaljava &2
19 EEntity
20 bublic class Animal extends AbstractEntity{
226 @Id
23 @GeneratedValue (strategy=GenerationType.IDENTITY)
24 private long id;
25
26 private String especie;
27 private String raca;
28 private boolean pedigre;
29 private String nome;
30 private float Peso;
31
328 @DateTimeFormat (pattern="dd-mm-yyyy")
33 éTemporal (TemporalType.DATE)
34 private Date dataNascimento;
35
36€ @Enumerated (EnumType . STRING)
37 private String porteAnimal;
38
398 @ManyToOne
40 private ProprietarioAnimal proprietarioAnimal;
41
420 @ManyToOne
43 private Veterinario veterinario;
44
45 @OneTolne
46 private Acompanhamentofnimal acompanhamentoAnimal;
47
48€ @OneToOne (cascade = CascadeType.ALL)
49 private CartaoDeVacina cartaoDeVacina;

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

Animal: Nesta classe entidade possui um atributo id*. O atributo porteAnimal esta
mapeado com @Enumerated.
A Figura 20 mostra os atributos da classe entidade Pessoa do sistema proposto.
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Figura 20: Classe entidade Pessoa.

[¥] Pessoajava 2

14 |BEntity
1 @Inheritance (strategy = InheritanceType . JOINED)
16 public clas=s Pessoa extend=s AbstractEntity {

ige BId

18 @EGeneratedValues (strategy=GenerationType . IDENTITY)
20 protected long id;

21

22 |/f private Image foto:

23

24 private 5tring nome;

25

2e62 EColumn {unigque = true)

27 private 5tring CPF;

28

29 private String email:;

30

31 private String telefone;

32

33@ EEmbedded

34 private Endereco endereco:

35

368 EOneTolne (cascade = CascadeType.ALL)

private Usuaric usuario;

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

Pessoa: Nesta classe entidade possui um atributo id*, atributo nome do tipo String, o
CPF definido como unique (Unico),
A Figura 21 mostra a classe ProprietarioAnimal do sistema proposto.

Figura 21: Classe entidade ProprietarioAnimal.

1 package br.unipe.tcc.entities;
2
3® import java.util.List:[]
i0
11 @Entity
12 @EPrimaryEeyJoinColumn (name="id"™})
13 R@BTransactional (readOmly = false)
14 public class Proprietaricofinimal extends Pessoafi
15
165 E0neToMany (mappedBy= "propriectaricBAnimal™)
17T private List<Animal> animais;
18
19 @BOoneToMany (mappedBy = "proprietaricAnimal™)
20 private List<AcompanhamentoVeterinario> acompanhamentoVeterinarios
21
22E BOoneToMany (mappedBy = "proprietarichnimal™)
23 private List<Acompanhamentofnimal> acompanhamentolfnimal;
Z4
258 public Proprietariofinimal {} {
26 super () :
27 }
28
2aa poblic Proprietariofnimal (long id) A
30 this.id = id:
31 H

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.
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Proprietario Animal: Classe entidade possui relacionamento de heranca com a classe
Pessoa, 0 atributo animais que é uma lista de Animal possui mapeamento de um para muitos
com a classe ProprietarioAnimal, o atributo acompanhamentoVeterinario que é uma lista de
AcompanhamentoVeterinario possui mapeamento de um para muitos com a classe
ProprietarioAnimal, o atributo acompanhamentoAnimal que €é wuma lista de
AcompanhamentoAnimal possui mapeamento de um para muitos com a classe
ProprietarioAnimal.

A Figura 22 mostra a classe Usuario do sistema proposto.

Figura 22: Classe entidade Usuario.

[ ]

10 @Entity

public cla=ss Usuario extends LAbstractEntity{

I
Lo P =t

= BId
14 EGeneratedValue (3trategy=GenerationTvype . IDENTITY)
private long id:

o N

17= @Column {nullable = false, unigue = true)
private String login;

[ T B

= EMotHull (message="L senha néo pode ser wvazia™)
private String senha;

public Usuario(Long id) {

super () :

this.id = id;

[ TR T L I ]

[ T ' T L O 5 TR B L D 5 B I

oy Ln

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.
Usuario: Nesta classe entidade possui um atributo id*, atributos login do tipoo unico e

senha do tipo ndo nulo para o acesso a parte privada da sistema proposto;
*id atributo utilizado para identificar cada tupla na classe utilizada, na tabela do banco

de dados relacional.

3.6 PAGINAS DO SISTEMA

Com a implementacgéo do prototipo realizado, sera apresentado as paginas criadas. O
modulo implementado foi o privado para controle dos animais de estimacgao.

No Apéndice G 1 Pagina inicial do modulo privado, contendo o menu na lateral
esquerda e um botéo para acesso ao acompanhamento do animal.

No Apéndice G 2 Pagina Listar Alimentos do modulo privado, contendo 0 menu na

lateral esquerda e centralizado ao meio da pagina o lista com os alimentos ja cadastrados.
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No Apéndice G 3 Pagina Cadastrar Novo Alimento do modulo privado, contendo o
menu na lateral esquerda e ao meio da pagina o formulario com os campos para o cadastro do
alimento.

No Apéndice G 4 Pagina Listar Veterinario do modulo privado, contendo 0 menu na
lateral esquerda e centralizado ao meio da pagina o lista com os veterinarios ja cadastrados.

No Apéndice G 5 Pagina Cadastrar Novo Veterionairo do modulo privado, contendo o
menu na lateral esquerda e ao meio da pagina o formulario com os campos para o cadastro do
do novo veterionario.

No Apéndice G 6 Pagina Listar Proprietario do Animal do modulo privado, contendo
0 menu na lateral esquerda e centralizado ao meio da pagina o lista com um Gnico proprietario
cadastrado.

No Apéndice G 7 Pagina Detalhar Proprietario Animal do modulo privado, contendo o
menu na lateral esquerda e ao meio da pagina o formulario com os campos para a visuali¢éo
dos dados do proprietario.

No Apéndice G 8 Pagina Listar Animais do modulo privado, contendo o menu na
lateral esquerda e centralizado ao meio da pagina o lista com os animais de estimacao ja
cadastrado.

No Apéndice G 9 Pagina Cadastrar Novo Animal do modulo privado, contendo o
menu na lateral esquerda e ao meio da pagina o formulario com os campos para o cadastro do
novo animais de estimacéo.

No Apéndice G 10 Pagina Detalhar Animal do modulo privado, contendo 0 menu na
lateral esquerda e ao meio da pagina o formulario com os campos para a visuali¢do dos dados
do animal de estimacéo.

No Apéndice G 11 Pagina Listar Acompanhamento do Animal do modulo privado,
contendo 0 menu na lateral esquerda e centralizado ao meio da pagina o lista com os
acompanhamentos ja cadastrados.

No Apéndice G 12 Pagina Cadastrar Novo Acompanhamento do Animal do modulo
privado, contendo o menu na lateral esquerda e ao meio da pagina o formulario com os

campos para o cadastro do novo acompanhamento do animal de estimacao.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

As consideracdes finais fazem um apanhado geral do que foi descrito e em seguida
indicamos uma subdivisdo em algumas sec¢des para melhor organizar o texto: contribuicfes

alcancadas, dificuldades encontradas e trabalhos futuros.

4.1 CONTRIBUICOES ALCANCADAS

As contribuicdes alcancadas desse trabalho, foram obtidas apartir dos objetivos
especificos que foram propostos no Capitulo 1.
As principais contribuigdes deste trabalho, foram:

e Proporcionar aos criadores de animais de estimagdo um controle diario sobre os seus
animais;
e Implementacdo de uma primeira versdo do sistema proposto que realizar os cadastro

dos criadores, animais e realizar o acompanamento dos animais.

4.2 DIFICULDADES ENCONTRADAS

Falta de tempo para integra api de busca do Google ao sistema. Para que possa ser

implementado a funcionalidade da busca pelo pet ideal.

4.2 TRABALHOS FUTUROS

Realizar a implementacdo das funcionalidades de realizar teste para encontro do
melhor animal de estimag&o para o usuario, e a funcionalidade de relacionamento entre os
animais de estimacdo para formacéo de casais.

Melhorar a interface das paginas web, tanto no visual quanto na acessibilidade.
Melhorias para uma melhor utilizagdo do sistema. Criar e aplicar um plano de teste.

Adquirir com uma empresa especializada um servidor web, para colocar o sistema
online para o publico.
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Apéndice A — Questionario aplicado para coleta de dados

CENTRO UNIVERSITARIO DE JOAO PESSOA

NO

Data: / /

Sistema de busca baseado em personas para relacionar pessoas e animais de

estimacao

Caro respondente,

Este questionario ¢ parte de um trabalho de conclusdo de curso (TCC) e suas respostas tem grande importancia.
Tem como objetivo desenvolver um sistema para cadastrar e ter controle sobre animais de estimagao(Pet), encontrar o Pet
ideal para tipos de vida especificos e obter conhecimento sobre os mesmos. S6 ira precisar de 15 minutos. Por favor,

responda as guestdes abaixo:

12 parte: Caracterizacdo do respondente:

N°: | Perguntas: Respostas:

1 Qual asua idade? AnNoS
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2 Qual 0 seu sexo?

Masculino ()

Feminino ( )

3 Quial é o seu nivel de Escolaridade?

Ensino Fundamental | ()
Ensino Fundamental Il ()
Ensino Médio

()
Ensino Superior ()

4 Qual a sua profissdo?

28 parte: Caracterizacdo do(s) animal de estimagao:

N°: | Perguntas: Respostas:
1 Possui animal de estimag&o? Sim( )
Néo( )

2 Possui quantos animais de estimacao?

1) 2( ) 3( ) 4() 5() +5()

3 Qual a espécie e raca de cada animal de
estimacao?

(Espécie) | (Raca)
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4
5
6
7
8
9
10
4 De acordo com a resposta anterior, coloque na | 1 / /
mesma sequéncia a data de desde quandopossui | 2/ /
0 animal de estimac&o: 3 / /
Formato: dd/mm/aaaa. 4 / /
5 / /
6 / /
7 / /
8 / /
9 / /
10 / /
5 Possui algum tipo de acompanhamento para | Sim( )
seu(s) animais de estimagao? Nao( )
3% parte: Caracterizacdo do sistema:
N°: | Perguntas: Respostas:
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1 Tem dificuldade de encontrar informagdes e dicas | Sim( )
para os cuidados com os animais: Néo( )

2 De acordo com a resposta anterior, como vocé | Ruim  (
avalia se encontrasse todas essas informagdes em | Regular (

Otima  (

)

)

um Unico site? Boa ()
)

Excelente ( )

3 Qual seria sua opinido em encontrar um site que | Ruim  (

Ihe ajude a escolher um animal de estimag&o ideal | Regular (

Otima

)

)

para Vocé e seu tipo de vida ou necessidades? Boa ()
)

Excelente ()

4 Qual seria sua opinido em encontrar um site que | Ruim  (
possa se cadastrar e cadastrar seus animais de | Regular (
estimacéo? Boa (
Otima  (
Excelente

~— ~ ~ ~

5 Qual seria sua opinido em encontrar um site que | Ruim  (

vocé mesmo possa fazer 0 acompanhamento das | Regular (

Otima  (

)

)

atividades rotineiras de seus animais de estimacdo? | Boa ()
)

Excelente ( )

42 parte: Caracterizacdo da opinido do respondente do necessario para melhorar seus
cuidados com seu(s) animal(is) de estimac&o:
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N°: | Perguntas: Respostas:
1 Quiais caracteristicas / atributos / atividades sdo
necessario para poder ter um acompanhamento
de seus animais de estimac&o?
2 Quais informagBes sS40 necessario € interessante
de possuir no site para seu auxilio com seu(s)
animal(is) de estimacéo?
3 Alguma dica de como teria de ser o site para que

ele possa virar o site ideal?
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Apéndice B — Questionario aplicado para coleta de dados via Google Forms
http://goo.gl/forms/11VPD8piHP



http://goo.gl/forms/I1VPD8piHP

Apéndice C — A figura representa o Diagrama de Componentes do sistema.
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Apéndice D — A figura representa o Diagrama de Classes do sistema.
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AbstractEntities

+ getid() : abstract long

<<embeddable>>
Endereco

- logradouro : String
- cidade : String

- bairro : String

- cep: String

- numero : String

+ getl_ogradouro() : String

+ setl ogradouro(logradouro : String) : void
+ getCidade() : String .
+ setCidade(cidade : String) : void 1.
+ getBairro() : String

+ setBairro(bairro : String) : void

+ getCep() : String

+ setCep(cep : String) : void

+ getNumero() : String

+ setNumero(numero : String) : void
+ Endereco()

Veterinario
- Cod_Veterinario : String

+ getCod_Veterinario() : String

+ setCod_Veterinario(Cod_Veterinario : String) : vold
+ Veterionario()

+ Veterionario(id : long)

e

-id: long

- animal : Animal

- dataConsulta : date
- descricaoConsuita : String
- veterionario : Veterinario

+ getid() : long

+ setld(id : long) : void

+ setData(data : date) : void

+ getAnimal() : List<Animal>

+ setAnimal(list<Animal> : Animal) : void
+ getData() : date

+ig () :

* i ) : void
+ getDescricao() : String

+ setDescricao(descricao : String) : void
+ AcompanhamentoVeterionario()

+ AcompanhamentoVeterionario(id : long)

V4

+ setid(id : long) : abstract long
+ hasValidid() : boolean
+ equals(object : Object) : void

Pessoa

-id:long

- nome : String

- CPF : String

- email : String

- telefone ; String

1 | - endereco : Endereco

+ getid() : long
+ setid(id ; long) : void
+ getNome() : String

"

Contato
-id: long
- nome : String
Usuario - emall : String

- assunto : String

- id: lon; 9

b Shig - descricao - String

- senha : String + getid() : long

+ setld(id : long) : void

+ getNome() : String

+ setNome(nome : String) : void

+ getEmail() : String

+ setEmail(email : String) : void

+ getAssunto() : String

+ setAssunto(assunto : String) : void
+ getDescricao() : String

+ getid() : long

+ setld(id : long) : void

+ getLogin() : String

+ setLogin(login : String) : void

+ getSenha() : String

+ setSenha(senha : String) : void
+ Usuario()

+ Usuario(id : long)

+ Contato()
+ Contato(id : long)

+ setDescricao(descricao | String) ; void

— 1

Vacina

-id: long

-tipo : String

-nome : String

- data : date

- cartaoDeVacina : CartaoDeVacina

+ getid() : long

+ sefld(id : long) : void

+ getTipo() : String

+ setTipo(tipo : String) : void

+ getNome() : String

+ getData() : date

+ setData(data : date) : void

+ getCartaoDeVacina() : CartaoDeVacina

+ setCartaoDeVacina(cartaoDeVacina : CartaoDeVacina) : void

+ Vacina()
+ Vacina(id : long)

+ setNome(nome : String) : void
+ getCPF() : String - ProprietariodoAnimal CartaoDeVacina
+ SetCPF(CPF - String) : void ——— | -tstcAnmae List -id: long
+ getEmail() : String - list<AcompanhamentoVeterinario> : List - animal - Animal
+ setEmail(email : String) : void - i - List<Vacina> : List
+ getTelefone() : String - listcAcompanhamentoAnimal> : List ————1 " getid() - long
+ setTelefone(telefone ; Siring) - void + getAnimal() - List<Animal> + setid(id : long) : void
+.getEndareca(). Sting + setAnimal(list<Animal> : Animal) : void + getAnimal() : Animal
+ setEndereco(endereco : Endereco) : void a2 f % selAnimeitanimal s Anifiai void
+ Pessoal() + i Animal) : void + getVacina() : void
+ Pessoa(id: long) +g ) : Li + CartoDeVacina()
- : void 1 + CartaoDeVacina(id : long)
+ ProprietarioAnimal()
+ ProprietarioAnmal(id - long) -
1.
1 -1d: long
Animal - cartaoDeVacina : String
& - porcao : float
rome. Siing ~ Boraro: tme
1 - i ; + getid() : long
- veterionario : Veterinario + setid(id - long) : void
Animal - + getNome() : String
- - especie : String + setNome(nome : String) : void
':&J:ﬁ?ﬂsnm“o’ Vgt -raca ; String + getPorcao() : float
IS . - pedigre : boolean + setPorcao(porcao ; float) : void
- animal : Animal - peso : float / + getHorario() : ime
- data : date - porteAnimal : String + setHorario(horario : time) : void
- list<Medicacao> : List - cartaoDeVacina : CartacDeVacina + Alimentacao()
o String + Alimentacao(id : long)
- descricao : String + getid() : long
+ getid(): long el s 1.0
:“"d"" long) ""f_. + sethNome(nome - String) : void
getAli ) +g i ) <<enum>>
+ : void _— ): void PorteAnimal
+ getData() : date | 1 |igea )-A e
+ setData(data : date) : void “vold = i
+ getMedicaceol): List<Medicacso> - + getVeterionario() : Veterinario Blo ikl
+ getAnimal() - List<Animal> Kear void - grande  int

+ setAnimal(list<Animal> : Animal) : void
+ getNome() : String

+ setNome(nome : String) : void

+g ioAnimal()

+

+ getDescricao() : String

+ setDescricao(descricao : String) : void
+ AcompanhamentoAnimal()

+ AcompanhamentoAnimal(id : long)

) : void

1.

+ getEspecie() : String

+ setEspecie(especie : String) : void

+ getRaca() : String

+ setRaca(raca : String) : void

+ getPedigre() : boolean

+ setPedigre(pedigre : boolean) : void

+ getPesol) : float

+ setPeso(peso : float) : void

+ getCartaoDeVacina() : CartacDeVacina
+ setCartaoDeVacina(cartaoDeVacina : CartaoDeVacina) : void
+ Animal()

+ Animal(id : long)

powsred by Astah2§
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Apéndice E° - Prototipac6es

E 1 - O Quadro 01 representa os fluxos principais do caso de uso Manter Proprietario

Animal.
Quadro 01: UC001 - Manter Proprietario Animal.
Admin Usuario
Quando estiver autenticado no O Usuario na tela de login

sistema selecionard no menu a opcdo | selecionara a opgcdo Cadastre-se. Na
Proprietario Animal. Na tela do |tela de Cadastre-se, o Usuério podera
Proprietario Animal, o Admin podera | fazer a inclusdo, alteracdo e exclusao
fazer a inclusdo, alteracdo, exclusdo e | somente de seus dados.

pesquisa dos Proprietarios dos Animais.

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

E 2 - O Quadro 02 representa os fluxos principais do caso de uso Manter Animal.

Quadro 02: UC002 - Manter Animal.
Admin Usuario

O Admin quando  estiver O Usuério quando estiver
autenticado no sistema selecionard no | autenticado no sistema selecionara no
menu a opcdo Animal. Na tela de | menu a opcdo Animal. Na tela de
Animal, o Admin poderd fazer a| Animal, o Usuario podera fazer a
inclusdo, alteracdo, exclusdo e pesquisa | incluséo, alteracdo e excluséo somente
dos animais filtrando por seus | de seus animais.

Proprietarios.

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

E 3- O Quadro 03 representa os fluxos principais do caso de uso Manter Alimento.

Quadro 03: UCO003 - Manter Medicamento.
Admin Usuario

O Admin quando estiver O Usuario quando estiver
autenticado no sistema selecionara no autenticado no sistema selecionara no
menu a op¢do Medicamentos. Na tela menu a op¢do Medicamentos. Na tela
de Medicamentos, o Admin podera 0 Usuario tera a opcao de selecionar
fazer a incluséo, alteracéo, exclusdo e um medicamento ja cadastrado,

pesquisa dos medicamentos. quantidade e horérios para medicacéao




do animal de estimacéo.

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

E 4 - O Quadro 04 representa os fluxos principais do caso de uso Manter Vacina.

Quadro 04: UC004 - Manter Vacina.
Admin Usuario

O Admin quando estiver O Admin quando estiver

autenticado no sistema selecionarano | autenticado no sistema selecionara no

menu a opgdo Vacina. menu a op¢do Vacina. Na tela o Usuério

Na tela de Vacina, o operador tera a opcdo de selecionar uma vacina ja

) . x x cadastrada, e cadastrara com a data da
podera fazer a inclusdo, alteracao,

~ . . vacina.
exclusdo e pesquisa de vacinas.

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

E 5 - O Quadro 05 representa os fluxos principais do caso de uso

Acompanhamento Animal.

Quadro 05: UC005 — Acompanhamento Animal.
Admin Usuario

O Usuéario quando estiver
autenticado no sistema selecionard no
menu a opcdo Animal. Na tela de
Animal, o Usuario poderd fazer a
incluséo, alteracdo, exclusdo e pesquisa
do seu acompanhamento para cada

animal seu cadastrado.

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

E 6 - O Quadro 06 representa os fluxos principais do caso de uso Adicionar

Alimentacao.
Quadro 06: UC006 — Adicionar Alimentagdo.
Admin Usuario
O Admin quando  estiver O Usuario quando  estiver

autenticado no sistema selecionard no | autenticado no sistema selecionard no

menu a opc¢do Alimentacdo. Na tela de | menu a opgdo de Alimentacdo. Na tela o

alimentacdo, o Admin poder4 fazer a | Usuario tera a opcdo de selecionar um
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incluséo, alteracéo, excluséo e pesquisa

dos alimentos.

alimento j& cadastrado, quantidade e
horérios para a alimentacdo do animal de

estimagéo.

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

E 7 - O Quadro 07 representa os fluxos principais do caso de uso

Acompanhamento Veterinario.

Quadro 07: UC007 — Acompanhamento Veterinario.

Admin

Usuario

O Usuério quando  estiver

autenticado no sistema selecionard no
menu a opgdo Animal. Na tela de
Animal, o Usuério podera fazer a
inclusdo, alteracdo, exclusédo e pesquisa
do acompanhamento do veterinario em
cada consulta para cada animal seu

cadastrado.

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.
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E 8 - O Quadro 08 representa os fluxos principais do caso de uso Informacdes Sobre

Doencas.

Quadro 08: UC008 —

Informagdes Sobre Doengas.

Admin

Usuario

O Usuério ira selecionar no
menu a opc¢do de Informacgbes Sobre
Doencas, terd um campo para selecionar
o animal e tera informacgdes sobre as

doencas que 0 mesmo pode ter.

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

E 9 - O Quadro 09 representa os fluxos principais do caso de uso Cartdo de Vacina.

Quadro 09: UC009 — Cartdo de Vacina.

Admin

Usuario

O Usuario autenticado ao sistema

selecionara a op¢do Animal no menu e
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depois Cartdo de Vacina para poder
visualizar as vacinas ja tomadas e as

proximas previstas.

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

E 10 - O Quadro 10 representa os fluxos principais do caso de uso Realizar Teste.
Quadro 10: UC010 — Realizar Teste.

Admin Usuario

O Usuério selecionara a opcdo
de Realizar Teste no menu, respondera
um questionario e depois obter o

resultado.

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

E 11 - O Quadro 11 representa os fluxos principais do caso de uso Busca de

Relacionamento.

Quadro 11: UC011 — Buscar de Relacionamento.

Admin Usuario

O Usuério autenticado no
sistema selecionara a opcdo de Buscar
Relacionamento no menu e aparecera
uma lista com 0s animais de mesma

espécie que mais combine.

Fonte: Dados da pesquisa, 2016.
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Apéndice F — Prototipac6es de Tela

F 1 - Protdtipo da tela inicial do sistema.

QDX o= — %

..‘.‘.“”.‘¢

)

Quem Somos

on redes

;

Conhecimento

Realizar Teste

oL §+.

Contato

Login

Curso de Ciénciaos da Computagdo - TCC
Centro Universitanio de Jdo Pessoo - Unipé
My Pet - Copyright 2016
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F 2— Prototipo da tela Quem Somos.

Quem Somes

Texto sobre o Quem Somos! redes

Realizor Teste

el

My Pet - Copyright 2015
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F 3 — Protétipo da tela Conhecimento.

Pagina Inicial | Selegao Pet [#]

Apartir da escolha do pet, atualiza a tela e exibira as descrigdios
_ e dicos de como cusda do mesma

Curso de Ciéncios da Computagde - TCC
Cantre Universitario de Jdo Pessoa - Unipé
My Pet - Copyright 2015
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F 4 — Protétipo da tela Realizar Teste.

7= _
: . Pergunta
S0t e
@ opsdo1 () opgdo 2 () opgdo 3 () opgdo 4 ( ) opgdo § n
= -
e ® opsdo 1 () opedo 2 () opgdo 3 () opgdo 4 ( ) opgdo § pj
Pergunta
== ]
® opsdo1 () opedo 2 () opgdo 3 () opedo 4 () opgdo §
Pergunta.

@® opgdo 1 ()opgdo 2 () opedo 3 () opgdo 4 () opgdo §

Curso de Ciéncios da C ftagdo - TCC
Centro Universitario de J3o Pessoa - Unipé
My Pet - Copynght 2015

et —_ e ————
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F 5 — Protétipo da tela do resultado do teste.

0 Pet mais indicado para vocé serd o (Nome do Pet)l

Anamal

oy
Quem Somos
[Fedizar e ] \

Descrigdo do Pet de acordo com as respostas.

Curso de Ciéncios da Computagdo - TCC
Centro Universitario de Jio Pessoa - Unipé
My Pet - Copyright 2015
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F 6— Prototipo da tela de Contato.

e ]
Comeagigsigs
_teme | | | "l"i
_Emat | | |
Assunte_| | |
== = \S)

Curso de Ciéncios da Computagde - TCC
Centro Universitario de Jdo Pessoa - Unipé
My Pet - Copyright 2015
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F 7 — Proto6tipo da tela de Login.

= L '
B O |

Curso de Ciéncios da Computagde - TCC
Centro Universitario de J3o Pessoa - Unipé
My Pet - Copyright 2015
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Apéndice G — Paginas do Prototipo

Apéndice G 1 - Pagina inicial

B Inicio X+

x

=¥

Bem Vindo: luiz Sair

N ‘ localhost:8080/TCC/privadoyprivadolnicial

panhamento Animal

Cursa de Ciéncias da Computacéo - TCC
Centro Universitario de Jode Pessoa - Unipé

Sistema de de animais de 300 - Copyright 2016

Apéndice G 2 - Pagina Listar Alimentos

B alimentagio X IS X

= ‘ localhost:

Bem Vindo: luiz Sair

Inicie
Adicionar Alimento

Alimentos

‘Animais = N -

L Cod. || Nome do Alimento || Porgdo || Horario H Agoes ||

Proprietario Animal =

L ] 1 Ragdo 100.0 10:00:00 ‘ remover] [editar]

Veterinario 2 aaaaaaa 00 |[remover [edilar]
3 ssssss 0.0 [iremover fectar]
5 Cenoura 25.0 || 00:00:00 |[remover [editar]

Curso de Ciéncias da Computagéo - TCC
Centro Universitario de Jodio Pessoa - Unipé
Sistema de ito de animais de 00 - Copyright 2016
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Apéndice G 3 - Pagina Cadastrar Novo Alimento

B Alimentagio x |8 = %
c SO offo ¥ = &

S L L

Bem Vindo: luiz Sair
Movo Alimento

Nome do Ali [teste || Porgan: 0.100 Horario: 10:30:00 *

Alimentos

‘Animais
] Saivar ' Voliar '
Proprietario Animal

Gurso de Ciéncias da Computaco - TCC
Centro Universitario de Jodo Pessoa - Unipé
Sistema de de animais de doo - Copyright 2016

Apéndice G 4 - Pagina Listar Veterinario

B Veterinario X =S

< = 0O ‘Iucalhusl? {:r‘

T EEEEEEEEEL L

Bem Vindo: Iuiz Sair

O

Inicio

Adiioner Velerinaria
Alimentos
] 1D || Nome Completo || Email || Telefone " Agbes ||
Proprietario Animal -
e — 2 teste Jliremoven [editar [detalhar]
Veterinario

Curso de Ciéncias da Computacio - TCC

Centro Universitario de Jofo Pessoa - Unipé
Sistema de de animais de estimagioo - Copyright 2016
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Apéndice G 5 - Pagina Cadastrar Novo Veterionairo

B Veterinario X 4+ - b

& = 0O ‘ localhost:8080/TCC/privadojveterinario/form {: ‘

Bem Vindo: luiz Sair
Novo Veterinario

Curso de Ciéneias da Computacio - TCC
Centro Universitario de Jo&io Pessoa - Unipé
Sistema de de animais de estimag&oo - Copyright 2016

Apéndice G 6 - Pagina Listar Proprietario do Animal

B Animal x [ES = X

& = 0O ‘ TCC/privado/propr list:

Bem Vindo: luiz Sair

__ [ 1 L Teste |[leditarl oetainar]

Curso de Ciéncias da Computagio - TCC

Centro Universitario de Jodo Pessoa - Unipé
i - Copyright 2016

Sistema de de animais de
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Apéndice G 7 - Pagina Detalhar Proprietario Animal

B Pproprietario Animal X B8

= ‘ localhost2020/7CC/p

Bem Vindo: luiz Sair

Inicie
Alimentos Nome Completo: Teste
Animais CPF: 12345678911
Propristario Animal — com
R Telefone: 1111-1111
Cep: 111111
Longradouro:
Bairro:
Cidade:
Numero:

Curso de Ciéncias da Cemputagio - TCC

Centro Universitario de Jodo Pessoa - Unipé
Sistema de acompanhamento de animais de estimaciioo - Copyright 2016

Apéndice G 8 - Pagina Listar Animais

B Animal X IS
= % A

nimal/listar

- ‘ localhostac

Bem Vindo: luiz Sair

Inicio
Alimentos

Animais » _ ~ N N - _— N
e Nome do Proprietario || Cod. do Animal || Nome do Animal || Especie || Raga || Pedigre || Peso || Veterinario ” Agbes ||
Proprietario Animal

e Teste 8 Talse 0.0 teste remover] [editar] [detalhar]
\Veterinario Teste 9 pingo cachorro || shitsu true 4.0 teste remover] [editar] [detalhar]

Curso de Ciéncias da Computacéo - TCC
Centro Universitario de Jodo Pessoa - Unipé
de animais de &00 - Copyright 2016

Sistema de
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Apéndice G 9 - Pagina Cadastrar Novo Animal

& Animal X B8 = X
& > O Tocpriadoanimalf

Bem Vindo: lui:
Nova Categoria

Curso de Ciéncias da Computaciio - TCC
Centro Universitario de Jodo Pessoa - Unipé
Sistema de de animais de 00 - Copyright 2016

Apéndice G 10 - Pagina Detalhar Animal

£ Animal x [ES = X
¢ > 0 | x| = 7 a

Bem Vindo: luiz Sair

§

Curso de Ciéncias da Computagéo - TCC
Centro Universitario de Joo Pessoa - Unipé
Sistema de de animais de estimag&oo - Copyright 2016
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Apéndice G 11 - Pagina Listar Acompanhamento do Animal

& Animal X B8 = X

mpanhamentoAnimal/listar

= ‘ localhost:

Bem Vindo: luiz Sair

Nova A nimal

Alimentos:

Animais -

L id || Data do Acompanhamento H Agoes

Proprietario Animal

- | 1 20121212 |liremoven] [editar] [detalhar]

Veterinario 2 2003-12-10 | [remover [editar] [detalhar]
3 2012-12-02 |liremoven [editar] [detalnar]

Curso de Ciéncias da Computacéo - TCC
Centro Universitario de Joo Pessoa - Unipé
Sistema de de animais de %00 - Copyright 2016

Apéndice G 12 - Pagina Cadastrar Novo Acompanhamento do Animal

B Animal X+ = X
- ‘ localhost:2080/TC: CC/privad panhamentoAnimal/f = '/ @

Bem Vindo: luiz Sair

Inicio Novo do Animal
Alimentos:
= Proprietario do Animal:

Proprietario Animal Nome do Animal:
Veterinario i 1

aaaaaaa

Alimento 2; | $35552
Cenoura

Alimento 3:

Alimento 4:

Alimento 5:
Data:

=71 - ]

Cursa de Ciéncias da Computagio - TCC
Centro Universitario de Jodo Pessoa - Unipé
i - Copyright 2016

Sistema de de animais de




