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RESUMO

O ndmero de pessoas interessadas em adotar um animal de estimacao no Brasil cresce a cada
ano, como o numero de animais abandonados também cresce, apesar de existir algumas leis que
protegem os animais de estimacdo. Muitos desses animais sdo abandonados pois os tutores nao
possuem condicdes de manter o animal, por doencas, mudanga de lar, questdes financeiras, dentre
outras situacdes. Fazendo com que seja necessario a criacdo de um aplicativo para dispositivos
moveis para ajudar as pessoas que querem doar a encontrar as pessoas interessadas em adotar,
pois cada vez mais os usudrios da internet estdo utilizando os celulares com forma de acesso a
internet em vez de computadores. O objetivo geral desse trabalho consistem exatamente em criar
um aplicativo multi-plataforma que ajude pessoas a adotarem e doarem animais de estimacdo. J4
0s objetivos especificos sdo: criar o aplicativo, usar histrias de usudrio afim de encontrar os
requisitos, utilizar o Flutter e Firebase no desenvolvimento, disponibilizar uma primeira versao
e ajudar os primeiros usudrios a utilizar o aplicativo. Para fazer isso a metodologia que sera
utilizado € a pesquisa quanto a natureza a abordagem qualitativa, do tipo aplicada, de carater
exploratdria e técnica de pesquisa bibliogréafica. Afim de gerar conhecimento para desenvolver o
aplicativo que utilizard o framework Flutter para o desenvolvimento do front-end e comunicagdo
com a api do Firebase e as ferramentas Storage, Firestore e Authentication do Firebase onde esse
oferece servigos como back-end. Depois de desenvolvido o aplicativo serd exposto dificuldades
encontradas como integracao do Firebase com o aplicativo e fun¢des do desenvolvimento. E por

fim € apresentado as conclusdes e melhorias que podem ser efetuadas em trabalhos futuros.

Palavras-chave: Adoc¢ao de pets. Flutter. Firebase. Multi-plataforma. Aplicativo mobile.



ABSTRACT

The number of people interested in adopting a pet in Brazil grows every year, as the number
of abandoned animals also grows, despite some laws that protect pets. Many of these animals
are abandoned because the guardians are unable to keep the animal, due to illnesses, change
of home, financial issues, among other situations. Making it necessary to create an application
for mobile devices to help people who want to donate to find people interested in adopting, as
more and more internet users are using cell phones to access the internet instead of computers .
The general objective of this work is exactly to create a cross-platform application that helps
people to adopt and donate pets. The specific objectives are: to create the app, use user stories
in order to find the requirements, use Flutter and Firebase in development, make a first version
available and help the first users to use the app. To do this, the methodology that will be used is
research regarding the nature of the qualitative approach, the applied type, exploratory character
and bibliographic research technique. In order to generate knowledge to develop the application
that will use the Flutter framework for the development of the front-end and communication
with the Firebase api and the Firebase Storage, Firestore and Authentication tools, where it
offers services as a back-end. Once developed the application will be exposed to difficulties
encountered such as Firebase integration with the application and development functions. And

finally, the conclusions and improvements that can be made in future work are presented.

Keywords: Adoption of pets. Flutter. Firebase. Multiplataform. Mobile app.
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1 INTRODUCAO
1.1 Contextualizacio e delimitacio do tema

O niimero de animais de estimagdo, também chamado de pets, no Brasil tem crescido
a cada ano, segundo o (BRASIL, 2019) até o ano de 2018 o crescimento foi de aproximadamente
5% , chegando em 2018 a possuir mais de 54 milhdes de cdes e 23 milhdes de gatos. Com esses
nimeros o Instituto Pet Brasil confirmou uma tendéncia de crescimento do nimero de animais
de estimacao, pois cada vez mais as pessoas e familias buscam por esses, para fazer companhia,

receber e dar atencao.

Essa busca cada vez maior por animais de estimacao também tem aumentado o
nimero de animais abandonados segundo estimativa da Organizacdo Mundial da Saide no Brasil
existem 30 milhdes de animais abandonados, sendo 10 milhdes de gatos e 20 milhdes de caes.
Provocando vérios problemas com animais de rua e com a sociedade, como diz a presidente
da Comissao de Sadde Publica do Conselho Regional de Medicina Veterinaria de Sao Paulo
Adriana Vieira (PAULO, 2019).

"O contato direto com esses animais pode expor o individuo a riscos elevados
de zoonoses, ou seja, de doengas que sdo transmissiveis aos seres humanos.
Outro risco € desse animal, estando arredio, acabar atacando. Sem falar de
outros agravos ao ser humano como, por exemplo, os acidentes de transito,
quando o motorista tenta desviar de um animal.”

Atualmente no Brasil exitem algumas leis que protegem os animais de maus tratos e
abandono sdo elas: Constituicdo Federal artigo 225, inciso VII, lei 9605/95 no seu artigo 32 e a
lei 14064/20 que modifica a pena da lei 9605/95 quando o maus tratos se trata de caes e gatos.

Apesar das leis ainda se tem muito abandonos e uma das solu¢des para diminuir
o numero de animais abandonados € a adoc¢do. Segundo (COMPANHIA, 2020) em pesquisa
realizada pelo Instituto H2R, existe uma tendéncia de crescimento no nimero de ado¢do no
Brasil, onde 33% das pessoas que adotaram um cao, 17% acharam o animal abandonado, 9%
adotaram em feiras de adocdo, ja dos 59% de pessoas que adotaram um gato 44% acharam
abandonados e 9% em feiras de adogdo.

Existem vdrios sites que ajudam as pessoas a adotarem pets, alguns deles sdo: clube
dos vira latas, adote um gatinho, olhar animal e adote petz.

Porém, segundo pesquisa do Comité Gestor da Internet no Brasil referente ao ano

de 2019 (BRASIL, 2020) existem 134 milhdes de usudrios de internet no Brasil, sendo que os
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brasileiro estdo utilizando mais os celulares para acessarem a internet do que os computadores,
onde 99% das pessoas que tem acesso utilizam o celular. A pesquisa também informa que o
numero de acesso através de computadores tem caido ano apds ano.

Esse aumento no nimero de utilizagdo dos celulares para acessar a internet cria a
necessidade de aplicativos com as mais diversas funcionalidades, por isso nesse trabalho serd
realizado o desenvolvimento de um aplicativo para adogdo de pets utilizando o Flutter e o
Firebase ferramentas desenvolvidas pelo Google.

Nesse projeto serd utilizado o Flutter como framework para o desenvolvimento e o
Firebase, pois atualmente essas ferramentas sao as mais utilizadas como € mostrado na figuras

abaixo.

Figura 1 — Numero de estrelas no Github.

Flutter vs React Native Cumulative GitHub Stars
140,000
120,000
100,000
80,000
60,000
40,000

20,000

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

== Flutter =-#= React Native

Fonte: Jayakumar (2021).

Figura 2 — Numero de pesquisa por termo no Google trends.

= Google Trends Comparar

® firebase ® backdapp
Termo de pesquisa Termo de pesguisa

-+ Adicionar comparagao

Brasil = Ultimos 12 meses ~ Todas as categorias ~ Pesquisa na Web ~

Interesse ao longo do tempo 2 o o<

Fonte: Trends (2021).

Na figura 1 € mostrado o interesse ou agradecimento dos desenvolvedores em relagdo



13

a Flutter e React native, ja na figura 2 € mostrado o nimero de pesquisa realizada por termos
que no caso sao Firebase e Back4app, onde a linha azul representa o Firebase e a linha vermelha
o Back4app.

Entretanto essas ferramentas ndo foram escolhidas apenas por serem as mais utili-
zadas, mas também por terem outros beneficios como, documentagao robusta e comunidade

ativa.

1.2 Problematizacio e Objetivos

Na fase de elaboragdo desse projeto foi detectado que existia um grande ndmero de
animais de estimacdo abandonados e muitos donos de pets querendo conseguir uma outra pessoa
interessada para doar seu pet, a motivagdo para efetuar essa doagdo € por diversos motivos como
por exemplo: a mudanca de moradia do dono, fazendo com que o novo local ndo fosse adequado
para o animal de estimag@o. Outros problemas sdo a lacuna que existe entre o doador e a pessoa
que adota animais e a falta de um ambiente de facil acesso e uso, que possua uma interface de
facil entendimento.

Para tentar resolver estes problemas serd realizado nesse trabalho o desenvolvimento
de um aplicativo de adocdo de pets onde as pessoas poderdo adotar ou doar um pet. Além de
ser livre, ou seja, qualquer pessoa pode ter acesso ao aplicativo, tanto pessoas fisicas como
institui¢des. Para desenvolver esse aplicativo serd utilizado o kit de ferramentas do Google para
criar aplicativos multiplataforma para celulares a partir de um tnico cédigo fonte, conhecido
como Flutter Valle (2020). E também serd utilizado o Firebase, que é um back-end como servigo
que serve para facilitar o uso de alguns recursos, tais como: autentificacdo, armazenamento,
escalonamento, etc (ORLANDI, 2018).

O aplicativo sera desenvolvido da seguinte maneira com uma listagem de todos os
pets que estiverem disponivel para ado¢do, com filtros para facilitar a busca, fotos dos pets e

contato tanto de quem estd colocando o pet a disposi¢do como de quem quer adotar.

1.2.1 Objetivo geral

Este trabalho tem como objetivo construir um protétipo de aplicativo multi-plataforma
para a ado¢do de animais de estimagdo, que pode beneficiar tanto as pessoas que pretendem

adotar ou doar um pet.
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1.2.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos deste trabalho sdo:

* Desenvolver um aplicativo que mostre os animais disponiveis para a ado¢@o e que ajude as
pessoas a disponibilizar animais no aplicativo.

* Utilizar o método de histdrias de usudrios para capturar os requisitos do aplicativo.

o Utilizar o kit de desenvolvimento Flutter, e as ferramentas do Firebase como back-end da
solucdo proposta.

* Disponibilizar uma primeira versao.

* Realizar a inclusdo dos primeiros animais € ajudar os primeiros usudrios a utilizar o

aplicativo.

1.3 Estrutura do trabalho

Esse trabalho estéd dividido em cinco capitulos, sdo eles: o capitulo 1 apresenta a
problematica, objetivos gerais, e especificos, no capitulo 2 é apresentado o referencial tedrico
onde € apresentado os problemas do abandono e uma solu¢do que € adotar os pets, os sistemas
operacionais e os tipos de desenvolvimento, as ferramentas Flutter e Firebase, no capitulo 3
¢ mostrado a metodologia com sua abordagem, natureza, pesquisa e técnica utilizadas nesse
projeto, no capitulo 4 é apresentado o desenvolvimento do projeto, com a prepara¢do do ambiente
de desenvolvimento, a coleta dos requisitos e a prototipagdo e por dltimo o desenvolvimento do
aplicativo e por fim é apresentada a conclusdo do projeto e a perspectiva para trabalhos futuros

no capitulo cinco.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serd mostrado o contexto de abandono e adocdo de pets, os dois siste-
mas operacionais mais utilizados do mundo, como fazer para desenvolver para essas plataformas,
o framework que seré utilizado no desenvolvimento do aplicativo e as ferramentas que serdao

utilizadas.

2.1 Abandono e adocao de pets

O numero de animais de estimagdo no Brasil € de 139,3 milhdes segundo os dados
do Instituto Pet Brasil Brasil (2019). Ainda segundo o Instituto o nimero de pets cresceu cerca
de 5% desde a ultima consulta feita pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica- IBGE em
2013.

O aumento da populagdo pet causa um aumento no ndmero de abandono de animais
de estimacao. Isso faz com que se tenha um grande nimero de cdes e gatos nas ruas das cidades
brasileiras, gerando um problema, pois esses animais podem causar: agressoes, acidentes de
transito e transmitir doencas, dentre elas a raiva e a toxoplasmose (SCHERER et al., 2021).

Entre as principais causas para o abandono dos pets estao a falta de planejamento
para ter um animal de estimacdo, questdes financeiras, disponibilidade de tempo e cuidado
envolvido (PRADO et al., 2015). Ja (OURIQUES, 2018), diz que a principal causa de abandono

¢ a mudancga de residencia dos tutores do pet.
J4 em relacdo aos maus tratos, podemos destacar que na constitui¢io brasileira tem

em seu meio a preocupagcao com protecao dos animais e preserva-los, conforme esta no artigo
225 inciso VII:

"Todos tém direito ao meio ambiente ecologicamente equilibrado, bem de uso
comum do povo e essencial a sadia qualidade de vida, impondo-se ao poder
publico e a coletividade o dever de defendé-lo e preserva-lo para as presentes e
futuras geragdes.

§ 1° Para assegurar a efetividade desse direito, incumbe ao poder publico: VII -
proteger a fauna e a flora, vedadas, na forma da lei, as praticas que coloquem
em risco sua fungdo ecoldgica, provoquem a extin¢do de espécies ou submetam
os animais a crueldade Brasil (1988)."

Existem também leis federais que protege os animais, sendo a mais importante para
os protetores dos animais a Lei federal 9605/98 no seu artigo 32 Strazzi (2015). A lei 9605/98
tem uma pena para maus tratos de detencao de trés meses a um ano, e multa. Como € dito no
artigo 32 Brasil (1998):
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"Praticar ato de abuso, maus-tratos, ferir ou mutilar animais silvestres, domésti-
cos ou domesticados, nativos ou exéticos: Pena - detencdo, de trés meses a um
ano, e multa Brasil (1998).".

A lei federal 14064/20 modifica a pena da lei 9605/98 quando se trata de maus tratos
de cdes e gatos, houve um aumento na pena para reclusdo de dois a cinco anos, multa e proibi¢dao
da guarda Brasil (2020).

Porém alguns municipios encontram dificuldades de executar a Lei 9605/98, pois
para se fazer valer as determinagdes legais € preciso um fiscal ambiental, e muitas vezes ndo
€ possivel para as prefeituras, por questdes financeiras ou por falta de pessoal, de acordo com
(CISCATO et al., 2016).

Uma das maneiras de reduzir o aumento de animais abandonados seria adocao, pois
além de tirar o animal da rua, ainda tira da zona de risco da zoonoses e outras doengas e d4 a

chance ao animal de ter uma qualidade de vida Unesp (2015).

"A escolha de um c@o ou gato ndo € um processo facil, embora muitas pessoas
ndo acreditem nisso. Estas pessoas normalmente escolhem um animal apenas
considerando beleza e porte, esquecendo-se das especificidade de cada raga.
Pelos longos que necessitam escovagdo didria, predisposi¢cdes a doencas dege-
nerativas temperamento mais ou menos agitado, comportamento destrutivos em
casa, tamanho maior do que o esperado, necessidade de interacdo e socializagdo,
adaptabilidade com outros animais, sdo fatores que dificilmente sdo levados em
consideragdo, e que mais tarde sdo responsaveis por altos indices de abandono
ao longo da vida do animal SCHULTZ (2013, apud OLIVEIRA et al. (2016))."

Segundo Schultz (2013, apud (OLIVEIRA et al., 2016)) a ado¢do ndo muda apenas
a vida do animal adotado, mas também promove mudancas na rotina e vida do novo tutor, pois o
animal adotado exige cuidado e responsabilidade, como aten¢@o veterindria, tempo, paciéncia,

companheirismo.
Para facilitar essa adocdo foi criado em Fortaleza a Lei municipal 11704/21 como é
dito no artigo 1, de acordo com (FORTALEZA, 2021):

Art. 1°-Fica instituida, no ambito do Municipio de Fortaleza, a Semana da
Adocao Responsdvel de Animais, a ser realizada anualmente na primeira semana
do més de outubro, que obedecera as disposi¢des previstas nesta Lei e terd
como objetivos: (NR); I - estimular a adog@o e posse responsavel dos animais,
conforme legislac@o vigente; Fortaleza (2021)



17

2.2 Desenvolvimento de aplicativos

Segundo Franco (2021), os dois sistemas operacionais para dispositivos mdveis mais
populares do mundo s@o o Android e Iphone Operating System (10S), sendo o primeiro o mais
utilizado.

O Android foi criado em 2003 por Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears e Chris
White, esses fundaram a empresa Android Inc em Palo Alto, Califérnia. Em 2005 essa empresa
foi comprada pela Google, e foi definido que seria utilizado o Linux como base para o sistema
operacional Android, com isso o Android poderia ser disponibilizado para fabricantes de celulares
e terceiros gratuitamente Lima (2017). Com essa decisao muitas fabricantes passaram a utilizar
0 Android, tornando assim o sistema operacional mais utilizado no mundo. Hoje o Android é
mantido pela Open Handset Allience, um grupo de 84 empresas que desenvolvem o Android
Alliance (2021).

Ja 0 10S criado pela Apple Inc. foi langado em 2007, quando lancado era um projeto
inovador com funcionalidades jamais vistas Magalhdes (2018). O IOS foi criando para ser
utilizado apenas nos dispositivos da Apple como, Iphones, Ipad, Ipod touch e Apple wacth mais
recentemente Passos (2019). Diferentemente do Android onde vérias empresas t€m acesso e
contribuem para o seu desenvolvimento no /OS apenas a Apple faz o seu desenvolvimento e s6
ela utiliza o sistema operacional.

Para fazer o desenvolvimento de aplicativos para dispositivos méveis exitem duas
abordagens principais, a nativa e a hibrida BUENO (2021).

Os aplicativos nativos sdo desenvolvidos utilizando as ferramentas, Application Pro-
gramming Interface (API) e linguagens de programacao especificas fornecidas pelas plataformas

El-Kassas et al. (2017).

As aplicagdes nativas sdo definidas por Monde (2011):

"As aplicacdes nativas sdo desenvolvidas para uma tnica plataforma, com
a capacidade de executar e explorar todas as func¢des que tal plataforma em
questdo dispde. Ou seja, os aplicativos que sio criados exclusivamente para iOS,
Android e/ou Windows Phone, entre outras, conseguem acessar todo o potencial
do dispositivo através da prépria arquitetura do sistema operacional, como
camera, calendario, album de fotos, GPS, entre outros. E dito que um aplicativo
nativo € todo programa construido sob medida para uma unica plataforma,
com o intuito de funcionar sob medida para os dispositivos em conjunto com
suas especificidades. O desenvolvimento de aplicagdes moveis nativas teve
inicio juntamente com a populariza¢do dos smartphones na segunda metade da
década passada e se transformando numa tendéncia para década seguinte e até
o presente momento. apud Reis (2019)"
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As plataformas mais utilizadas sdo o Android e 10S, para desenvolver nesses sistemas
operacionais sdo utilizadas as linguagens de programacao Java e Kotlin no primeiro e Objective-c
e Swift no ultimo Madureira (2020).

A programacdo nativa tem seus prés e contras como € visto na imagem a seguir

El-Kassas et al. (2017).

Figura 3 — Prés e contras do desenvolvimento nativo.
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Fonte: El-Kassas et al. (2017).

Tagtile (), afirma que no desenvolvimento hibrido com apenas um cédigo fonte é
possivel desenvolver para os dois sistemas operacionais Android e 10S. Seguindo trés aborda-
gens, o encapsulamento de c6digo em contéineres nativos. Desenvolvimento utilizando uma
linguagem nativa ou ndo, e que depois o framework compila para as plataformas. E por ultimo o
desenvolvimento misto que ocorre entre a segunda abordagem e cédigo nativo.

De acordo com Bigrn-Hansen et al. (2018), a ado¢do dessas ferramentas para o
desenvolvimento de aplicativos moveis tem crescido nos ultimos anos, principalmente por
reduzirem o custo, tempo e conhecimento no desenvolvimento desses.

A imagem a seguir mostra a diferenca do desenvolvimento de um aplicativo nativo
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para um aplicativo multi plataforma.

Figura 4 — Diferenga entre hibrido e nativo.
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Fonte: Minds (2021).

Segundo Luetic (2021) os cinco principais frameworks de devolvimento multi plata-

forma sao: Flutter, React native, Xamarim, lonic e Adobe PhoneGap.

2.3 Historias de usuario

As historias de usudrio (user stories) foram criadas pelo processo 4gil Extreme
Programming (xp) na década de 80. Depois de anos as histérias foram encorporadas pelo
framework agil Scrum fazendo com que muitas pessoas pensem que as histdrias sdo praticas do

Scrum e esquecendo da origem delas no xp (CAPELLAO, 2020).
As histdrias de usudrio sdo uma representacao informal dos requisitos como diz
(LONGO; SILVA, 2014):

A histéria de usudrio é uma declaragdo informal de um requisito de usudrio
em vez de um grande documento de requisitos. A intengdo real da histéria
de usudrio é fornecer a equipe uma capacidade para responder rapidamente
0 que o usudrio quer e precisa. A histdria de usudrio cria menos sobrecarga
de documentacdo e mostra de forma rdpida a evolug@o das necessidades do
mundo real ou a descoberta de novos requisitos baseados no trabalho em
andamento(LONGO; SILVA, 2014).

De acordo com (CAPELLAO, 2020) histérias de usudrio sio a representaciio das
necessidades do usudrio, podendo ser usada para organizar e definir os requisitos. Descrevendo de

maneira simples e curta as funcionalidades, apenas com o essencial para se fazer uma estimativa

de risco mesmo com baixa qualidade e focando nas necessidades e beneficios para o usudrio.
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2.4 Flutter

Em 2014 fo1 iniciado um projeto com o codinome de Sky, com o intuito de encontrar
a melhor forma de construir interface mobile, em 2015 esse projeto mudou de nome para Flutter.
Sua primeira aparicdao em grandes eventos foi em 2017 no Google 10, em 2018 foi lancado a
primeira versao estdvel para os desenvolvedores Melo (2019).

O Flutter € definido na documentacdo como: "kit de ferramentas interface de usudrio
do Google para construir aplicativos bonitos e nativamente compilados para dispositivos méveis,
web, desktop e incorporados a partir de uma tnica base de c6digo"Flutter (2021a).

A linguagem de programacao utilizada pelo Flutter é o Dart, sendo essa criada pelo
Google em 2011, para ser rapida, reativa, adaptdvel a multi plataformas e possuir sintaxe clara e
consistente Dantas (2020)

A arquitetura do Flutter é dividida em trés camadas o framework, Engine, Embedder.
Onde na camada do framework € fornecido um moderno framework reativo escrito na linguagem
Dart. Essa camada possui um rico conjunto de plataforma, layout e bibliotecas basicas, formado
por uma série de camadas. J4 a camada de engine é escrita em c++, e oferece o suporte aos
primitivos necessarios para da suporte a todos os aplicativos Flutter. Por fim o embedder é
o responsavel por fornecer um ponto de entrada para aplicacdes € por coordenar acesso aos
servigcos dos sistemas operacionais como superficies de renderizacdo, acessibilidade e entrada. E

gerencia o loop de eventos de mensagens (FLUTTER, 2021c¢).

Figura 5 — Arquitetura Flutter.
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Fonte: Flutter (2021c¢).
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O Flutter possui alguns recursos importantes, como o hot reload, bibliotecas in-
ternacionalizadas e widgets. O hot reload é uma funcionalidade que atualiza o aplicativo
imediatamente apds alteracdes no codigo, servido para corre¢des rapidas de bugs bem como
para testar novas funcionalidades e visual. As bibliotecas internacionalizadas servem para fazer

a internacionalizac¢ao do aplicativo sem ser preciso muito trabalho Luetic (2021).
O desenvolvimento em Flutter é baseado na criacdo de widgets, como diz Corazza
(2018):

"existem widgets para definir elementos estruturais (botdes, menus...), elemen-
tos de estilo (fontes, cores...), aspectos de layouts (margens, espacamentos...),
além de widgets com design especifico para a plataforma Android (Material
Components) e iOS (Cupertino). Além disso, o Flutter foi projetado para fa-
cilitar a criacdo de novos widgets e a personalizacdo dos existentes Corazza
(2018)."
De acordo com Leal et al. (2019) os widgets sao ordenados de forma hierdrquica,
assim eles sdo agrupados sob um outro widget pai, herdado caracteristicas desse. Normalmente
0s widgets sa0 compostos por outros widgets menores, que definem suas caracteristicas, como

cor, tamanho da fonte, alinhamento e outros.

Figura 6 — Hierarquia de widgets no Flutter.

==
]

Fonte: Flutter (2021c¢).

Como exibido na figura 6 , existem duas categorias de widgets no Flutter, o Stateless
Widget e os Stateful Widget. Onde o Stateless sao widgets que ndo mudam o estado, depois de
criadas permanecem do mesmo modo durante todo seu ciclo de vida. J4 as Stateful sao widgets
que possuem mudancga no seu estado, seja essa mudanga causada pelo usudrio por qualquer outro

fator Leal et al. (2019).
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2.5 NoSQL e Firebase

2.5.1 NoSOL

O termo Not Only Standard Query Language (NoSQL) surgiu em 2009 em uma
reunido promovida por Johan Oskarsson que tinha como finalidade falar sobre bancos de dados
ndo relacionais, distribuidos e de c6digo aberto. Esse termo depois passou a descrever solucdes
de armazenamento de dados nao relacionais (SADALAGE; FOWLER, 2019). A criacdo do
NoSQL se deve ao fato do aumento do volume e variedade dos dados (CUER, 2015).

Segundo (MOURA; AMORIM, 2014) a sociedade estd cada vez mais conectada,
passando a enviar e receber dados através da internet como, videos, fotos, mensagens de texto,
dados de Global Positioning System (GPS), redes sociais, entre outros, esses dados fazem parte
de um grande banco de dados nao estruturado.

O NoSQI pode ser dividido em 4 grupos principais, sendo eles: chave valor, docu-
mentos, orientado a colunas e orientado a grafos. Onde o primeiro possui uma chave com um
valor atribuido a ela, o segundo utiliza 0 método de armazenamento em modo de colecdes e
documentos em formado padronizados como Javascript Object Notation (JSON), o terceiro
se caracteriza por armazenar e processar um grande volume de dados distribuidos, ja o dltimo
utiliza um modelo que tem trés componentes, nds, relacionamentos e as propriedades, onde cada
nd se conecta com diversas arestas, sendo muito utilizado para realizar consultas complexas
Muniz et al. (2018).

Algumas das caracteristicas do NoSQL sdo: escalabilidade horizontal, auséncia de
esquema, suporte nativo a replicacdo, API simples para acesso aos dados. Onde a auséncia
de esquema proporciona a facilidade da escalabilidade e aumento da disponibilidade, mas ndo
garante a integridade dos dados. As solu¢des NoSQI ndo estdo preocupadas em como os dados sdo
armazenados e sim em recuperar os dados de maneira eficiente afim de gerar alta disponibilidade
e escalabilidade, por isso as API simples sdo desenvolvidas para facilitar o acesso aos dados por

qualquer aplicagdo de forma rapida e eficiente (CUER, 2015).

2.5.2 Firebase

O Firebase € uma plataforma digital utilizada para facilitar o desenvolvimento de
aplicagdes web e mobile, esse servigo oferecido pelo Firebase é conhecido como Banckend As

A Service (BaaS). O Firebase foi criado por James Tamplin e Andrew Lee no ano de 2011, em
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2014 foi adquirido pelo Google Coodesh (2021).
O BaaS ¢é definido por Batschinski (2016) como:

"um servigo de computagdo em nuvem que serve como middleware. O mesmo
fornece aos desenvolvedores uma forma para conectar suas aplicagdes mobile e
web a servigos na nuvem a partir de APIs e SDKs Batschinski (2016)."

Segundo Andrade (2020), o Baa$ € um tipo de servico que prové a infraestrutura e o
back-end de uma aplicacao de forma simplificada, assim ndo é preciso o desenvolvimento dessa
solucdo manualmente. Algumas das funcionalidades mais comuns oferecidas pelo Baas$ sdo: au-
tentificacdo, armazenamento, notificacdes, escalabilidade e outros. Com isso os desenvolvedores
podem focar apenas na constru¢do do front-end.

O Firebase possui diversos recursos, como realtime database, google analytics,
cloud firestore, authentication, cloud storage e outros Firebase (2021a). Dentre estes destacamos,
cloud firestore, authentication, cloud storage que serdo utilizado nesse trabalho. O cloud firestore
¢ um banco de dados NoSQL flexivel e escalondvel, com sincronia com os aplicativos clientes em
tempo real, além de oferecer suporte off-line Firebase (2021b). O Authentication é o responsavel
por fazer a autenticacdo segura e de melhor experi€ncia de login para o usudrio final, esse
login pode ser feito de diversas maneiras como, senhas, nimeros de telefone, login do google,
facebook, twiter, github, apple e outros Firebase (2021c). Ja o cloud storage € um servico de
armazenagem, fotos e videos, simples e econdmico criado para a escala do Google. Com ele é
possivel que o usudrio final tenha a capacidade de fazer download e upload com a seguranca do

Google Firebase (2021d).
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3 METODOLOGIA

A necessidade de se criar meios para facilitar a ado¢ao e doacdo de pets serd de-
senvolvido um aplicativo multi-plataforma que utilizara o framework Flutter e os servigos do
Firebase de forma que ao final do desenvolvimento serd possivel a doagcdo e ado¢do de pets pelo
aplicativo.

Para isso a pesquisa serd quanto a abordagem do tipo qualitativa, pois ndo tem
preocupacao com a representatividade numérica e sim com o aprofundamento da compreensao
de um grupo social (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Quanto a natureza serd do tipo aplicada. A pesquisa aplicada segundo (GERHARDT;
SILVEIRA, 2009) "objetiva gerar conhecimentos para aplicagdo pratica, dirigidos a solu¢des de
problemas especificos."

Quanto aos objetivos a pesquisa € de carater exploratdria, pois como (GERHARDT;
SILVEIRA, 2009) diz: "este tipo de pesquisa tem como objetivo proporcionar maior familiaridade
com o problema, com vistas a tornd-lo mais explicito ou a construir hipéteses."

A técnica utilizada nessa pesquisa foi a pesquisa bibliografica, onde (FONSECA,
2002 apud (GERHARDT; SILVEIRA, 2009)) diz: "A pesquisa bibliografica € feita a partir do
levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e publicadas por meios escritos e eletronicos,
como livros, artigos cientificos, paginas de web sites."

O desenvolvimento da pesquisa esta dividido em:

Revisdo bibliografica e pesquisa.

Escolha das ferramentas utilizadas no desenvolvimento do aplicativo.

Estudo das ferramentas.

Desenvolvimento do aplicativo.

Resultado obtido.
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4 DESENVOLVIMENTO

Nesse capitulo serd mostrado o desenvolvimento do aplicativo AdotaPet. O desen-
volvimento serd dividido em trés etapas: instalacdo do ambiente de desenvolvimento, coleta de

requisitos e prototipacdo do aplicativo e apresentacdo do aplicativo desenvolvido.

4.1 Ambiente de desenvolvimento

Para desenvolver um aplicativo em Flutter nao € preciso utilizar um Integrated
Development Environment (IDE), pode-se usar qualquer editor de texto combinado com algumas
ferramentas de linha de comando, mas para se ter uma melhor experiéncia de desenvolvimento €
recomendado que se utilize uma IDE, pois essas fornecem varias funcionalidades que irdo ajudar
no desenvolvimento como, autocompletar, destaque de sintaxe, assisténcias de edi¢do de widget,
suporte para execucdo e depuracdo dentre outras (FLUTTER, 2021b).

A IDE que sera utilizada para o desenvolvimento do aplicativo nesse projeto é o
Android Studio, que € a IDE oficial para desenvolvimento para aplicativos na plataforma Android
(STUDIO, 2021). Além de possui suporte a varios recursos que ajudam no desenvolvimento.

Para ter o Android Studio no seu computador € ficil, basta baixar gratuitamente
no site oficial e depois € sé instalar. No Sistema Operacional Mac (MacOS) que é o sistema
operacional utilizado no computador para realizar esse projeto, € s6 executar o arquivo Disk
Image File (DMGQ) arrastar o Android Studio para a pasta Aplicativos como na figura abaixo,
depois € s executar e instalar o que se pede.

A instalacdo do Flutter é bem simples, € s6 baixar no site oficial, depois ird extrair
o arquivo no local desejado e por fim iré criar a varidvel de ambiente como no tutorial do site
https://flutter.dev/docs/get-started/install/macos.

Por ultimo para ajudar no desenvolvimento do aplicativo serd instalado os plugins
que irdo auxiliar nessa tarefa, para isso € necessario abrir o Android Studio, ir em preferéncias,

plugins e pesquisar e instalar o Flutter e dart.



Figura 7 — Instala¢do Android Studio MacOS.

Figura 8 — Instalacdo Plugin Flutter no Android Studio.
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4.2 Requisitos e prototipacao

De acordo com (SOUSA, 2018) o levantamento de requisito € o inicio de qualquer
projeto de software, pois € através dos resultados obtidos nessa etapa que serd feito a defini¢do
das proximas etapas do desenvolvimento do projeto. Nessa etapa é onde sdo definidos as

funcionalidades e o escopo do projeto.
Para Fazer o levantamento de requisitos nesse projeto foi utilizados o método das
histoérias de usudrios (user stories). Pois com diz (HELM; WILDT, 2014):

é totalmente possivel especificar software de uma forma muito mais efetiva,
simples e até divertida do que o mercado normalmente tem feito ao longo
dos anos. Essa forma de especificacao de requisitos mais eficiente se chama
Histérias de Usuario (HELM; WILDT, 2014).

As historias de usudrios nesse projeto seguiram o modelo de (COHN, 2008): Como

um, eu quero, de modo a, sendo essa ultima cldusula opcional. A seguir estdo as historias de

usuarios criadas nesse trabalho.

Figura 10 — Historia de Usuario 1.

Como um: Responsavel pelo aplicativo

Eu quero: Que os usuarios possam visualizar os pets disponiveis para adogéo
mesmo sem esta logado

De modo a:

Fonte: Préprio autor (2021).

Figura 11 — Histdria de Usudrio 2.

Comoe um: Responséavel pelo aplicativo

Eu quero: Que os usuarios do sistema fagam o login

De modo a: Poder dadastrar pets e ou adotar pet

Fonte: Préprio autor (2021).

Figura 12 — Histéria de Usudrio 3.

Como um: Responsavel pelo aplicativo

Eu quero: Que o usuario seja capaz de se cadastrar no aplicativo

De modo a: Guardar email, nome, senha, telefone do usuério

Fonte: Préprio autor (2021).
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Figura 13 — Histéria de Usudrio 4.

Como um: Responsavel pelo aplicativo

Eu quero: Que o usuario possa recuperar a senha

De modo a:

Fonte: Préprio autor (2021).

Figura 14 — Historia de Usudrio 5.

Como um: Usuario

Eu quero: Ver detalhes dos pets disponiveis para adogao

De modo a: Ver imagens e os dados

Fonte: Préprio autor (2021).

Figura 15 — Histdria de Usudrio 6.

Como um: Usudrio

Eu quero: Cadastrar pet no aplicativo

De modo a: Que esses possam ficar visiveis para outras pessoas poderem

adotar

Fonte: Préprio autor (2021).

Figura 16 — Historia de Usuario 7.

Como um: Usuario

Eu quero: Ver detalhes dos meus pet

De modo a: Ver imagens e os dados

Fonte: Préprio autor (2021).

Figura 17 — Histdria de Usudrio 8.

Como um: Usuario

Eu quero: Editar o perfil dos meus pets cadastrados

De modo a: Poder alterar os dados

Fonte: Préprio autor (2021).

Figura 18 — Histdria de Usudrio 9.

Como um: Usuario

Eu quero: Remover o perfil do meu pet cadastrado

De modo a: Apagar o perfil do aplicativo

Fonte: Préprio autor (2021).
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Figura 19 — Histdria de Usudrio 10.

Como um: Usuario

Eu quero: Editar meu perfil

De modo a: Poder alterar telefone, senha

Fonte: Préprio autor (2021).

Figura 20 — Histéria de Usudrio 11.

Como um; Usuario

Eu quero: Poder ver o telefone do Usuario que esta disponibilizando o pet

De modo a: Poder se candidatar a adogéo

Fonte: Préprio autor (2021).

Depois das histdrias de usudrio foi realizado uma prototipacdo. De acordo com
(PIAZZA, 2021) uma prototipagao de baixa fidelidade € simples de ser realizada com baixo nivel
de detalhes, porém representa as funcionalidades, além de ser barato e fécil de se fazer, uma
maneira de realizar essa prototipacdo € desenhando a tela do aplicativo em uma folha de papel,
nesse projeto foi realizado a prototipagdo utilizando a ferramenta Figma.

A seguir serd mostrado a prototipacao das telas do aplicativo AdotaPet. A primeira
tela que serd exibida € a tela de login que mostra os campos de email e senha, links para recuperar

a senha e se cadastrar e um botdo para efetuar o login na aplicacdo como se ver na figura 21.
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Figura 21 — Protétipo de tela login.
login

(e

Email

Senha

ESOuEti minha sonha

Fonte: Préprio autor (2021).

A tela de esqueci minha senha mostrado na figura 22, possui um campo de email e

um botdo para confirmar a solicitacdo de recuperagdo de senha.
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Figura 22 — Protétipo de tela esqueci minha senha.
esqueci minha senha

B

Email

Fonte: Préprio autor (2021).

Na figura 23 € mostrado a tela de cadastro que possui um formuldrio com os campos
nome, email, senha, confirmar senha e data de nascimento, e tem um botao para o usudrio se

cadastrar no sistema.
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Figura 23 — Protétipo de tela Cadastrado de Usuadrio.
cadastro de usuario
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Fonte: Préprio autor (2021).

A figura 24 que serd exibida a seguir mostra a tela inicial do aplicativo, onde todos
0s usudrios tém acesso, estando logados ou ndo, a tela é composta de um botdo de menu, nome
da aplicacdo e de blocos clicaveis que sdo compostos de uma imagem do animal de estimagio e

seus dados.
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Figura 24 — Protétipo de tela inicial.
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Fonte: Préprio autor (2021).
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A tela de menu é dividida em duas partes, onde na superior é apresentado a logo

da aplicacao e ao lado os dados do usudrio se ele estiver logado e um link para fazer o login se

ele ndo estiver logado. Na parte inferior tem os botdes para o usudrio navegar entre as telas da

aplicacdo e o botdo sair. A figura 25 apresenta essas funcdes.
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Figura 25 — Protétipo de tela menu.
menu

Pet

Fonte: Préprio autor (2021).

A tela de prototipacdo a seguir é a de detalhe do pet e ela mostra um campo no
formato carrossel com algumas imagens, logo abaixo os campos com os dados sobre o pet € no
canto inferior direito um botdo que tem a fun¢do de levar o usudrio para o Whatsapp abrindo

uma conversa com o tutor do pet. A figura 26 mostrard o protétipo dessa tela.
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Figura 26 — Protétipo de tela detalhe pet visdo para adotar.
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Fonte: Préprio autor (2021).

Na figura 27 serd exibido o protétipo de tela que mostra os pets do usudrio, onde

essa possul blocos com imagem e dados do pets, sendo esse bloco clicavel com a fungdo de ir

para uma péagina detalhada do pet.
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Figura 27 — Protétipo de tela meus pets.

—— Adota Pet

Imagem Imagem
dados dados
Imagem Imagem
dados dados
Imagem

dados

Fonte: Préprio autor (2021).

A tela a seguir apresenta um campo no formato carrossel com algumas imagens,
logo abaixo os campos com os dados sobre o pet e no canto inferior direito dois botdes, um que
tem a funcdo de levar o usudrio para a edi¢do do pet e outro que tem a funcdo de remover o pet.

A figura 28 apresentard o protétipo dessa tela.
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Figura 28 — Protétipo de tela detalhe pets visao edi¢ao.
Detalhe Meu Pet

— Adota Pet
Imagens
. e 8

Mome

Raca

Tamanho

S5exo

Descricaon

E
*Botoes editar e remover

Fonte: Préprio autor (2021).

No protétipo de tela abaixo serd exibido a tela de edicdo do pet que possui 0s
seguintes campos, um botdo de para adicionar imagens, formuladrio com os dados de cadastro do
pet e botdo para salvar a edicao do animal de estimacao. Na figura 29 a seguir serd mostrado a

tela.
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Figura 29 — Protétipo de tela edi¢@o de pet.

editar pet
S Adota Pet
Editar Pet
+
Mome
Raca
Idade
Tamanho

paquena medio grande

Sexo
femea macho

Descricao

Fonte: Préprio autor (2021).

Nesse protétipo de tela serd mostrado um campo com a logo da aplicacio, um campo
com os dados do usuadrio e botao pra editar os dados. A figura 30 mostra a prototipacdo da tela

minha conta.



Figura 30 — Prot6tipo de tela minha conta.
Minha C

— =

Adota Pet

Email
Nome
Whatsapp

Dada de nascimento

E
*Botao para editar

Fonte: Préprio autor (2021).
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A tltima tela de prototipagdo € a tela de cadastro de pet, onde essa possui um botdo

para adicionar imagens, um campo de formuldrio dos dados do pet e um botdo para cadastrar o

animal de estimacdo. A figura 31 mostra essa tela.
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Figura 31 — Protétipo de tela cadastro de pet.
cadastro de pet

— Adota Pet

Cadastrar Pet
+

Maome

Raca

Idade

Tamanhao
pequena  medio grande

Sexo
femea macho

Descricao

Fonte: Préprio autor (2021).

4.3 AdotaPet

Nessa sec¢do serd apresentado as dificuldades encontradas para desenvolver o aplica-
tivo, estrutura do banco de dados e o desenvolvimento do aplicativo.

A primeira dificuldade encontrada para desenvolver esse aplicativo foi a configuragdo
do Firebase com o aplicativo. As imagens a seguir mostrardo o passo a passo de como configurar

o Firebase.



41

Figura 32 — Configuragao do Firebase utilizando a plataforma Android.
.

- X n Registrar app
Adicionar o Firebase ao app X

Nome do pacote do Android (B

Selecione uma plataforma para comecgar
| com.company.appname

Apelido do app (opcicnal) 3
: Meu app Android
Certificado de assinatura de depuragio SHA-1 (opcional) @

00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:1

e Fazer o download do arquive de configuragao instrugdes para o Android Studic abaixo | Ul

! Fazer o download de google-services.json
VBGCE]  pecaces | () Scraiehy
Mude para a visualizagio do Projeto no Android £ MyApplication pIMy
4 » Cigrame

Studio para ver o diretdrio raiz

Mova o arquivo google-services json que vocé acabou de
salvar para o diretério raiz do médulo do app Android

9 Adicionar o SDK do Firebase Instrugdes para Gradle | Unity C+-

O plug-in dos Servigos do Google para Gradle [ carrega o arquivo google-services. json que vocé
acabou de transferir por download. Modifique seus arquivos build.gradle para usar o plug-in.

build.gradle no nivel do projeto (<project=/build.gradle):

buildscript
repositories {
// Check that you have the following line (if not, add it):

google() // Google's Maven repository |'_|:]
b
dependencies {
// Add this line
classpath 'com.google.gms:google-services:4.3.78° f_|:]
g
he
allprojects
repositories {
// Check that you have the following line (if not, add it):

google() // Google's Maven repository T_E]

b
he

Fonte: Préprio autor (2021).

A configuracao € feita da seguinte maneira, primeiro se escolhe a plataforma, que
no projeto foi o Android, depois € preenchido os dados da aplicacao, logo ap6ds € baixado o
arquivo google-services-json e coloca ele no projeto na pasta android/app. E por dltimo serd
preciso copiar os codigos disponibilizados nas pastas. Primeiro € preciso copiar os c6digos na

pasta android e arquivo build.gradle, depois € s6 copiar o c6digo na pasta android/app e arquivo
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build.gradle.

Outra dificuldade encontrada foi na utilizagdo do Firebase por dois computadores
para o desenvolvimento, pois era preciso compartilhar as chaves shal dos dois computadores no
Firebase para que esses pudessem utilizar, para que os computadores pudessem gerar a build de
depuracdo de forma que essas conseguissem ter acesso ao Firebase. A seguir serd mostrado o

compartilhamento das chaves.

Figura 33 — Adicionar chave SHAI.

Adicionar impressao digital

Impressao digital do certificado

B8 86 88"

Lo

@8 :80:88 SHAT SHAZ256

Cancelar Salvar

=
=

B:88:606:86:00:80:60:00:00:00 :00:90:80 :66 :06 :80

Fonte: Préprio autor (2021).

A adi¢@o de uma chave shal é bem simples basta ir nas configuracdes, na aba geral e
clicar no botdo adicionar impressao digital e colocar a shal do computador que ird ser utilizado
para fazer a depuragdo do aplicativo.

Algumas funcdes do projeto também causaram dificuldades como a atualiza¢ao do
dados do pet, cadastro do pet e mensagem de erro para o usudrio, pois na atualizacio é preciso
salvar as novas imagens e apagar as imagens antigas do Storage o que deu um certo trabalho, no
cadastro foi a realizacdo da tela e como salvar as imagens no Storage, ja nas mensagens de erro
por ndo ter muito conhecimento em tratamento de erros acabou causando dificuldades.

O tempo para desenvolver esse aplicativo também foi uma dificuldade, pois o tempo
era dividido em estudo, trabalho e a realizacdo da implementagdo desse projeto, fazendo com
que se tivesse poucas horas disponivel para o desenvolvimento.

A estrutura criada no Firestore € muito simples com apenas duas colecdes a pets e a
users, onde a primeira guarda os dados dos pets como nome, raga, sexo, idade, tamanho, id do
usudrio que esta disponibilizando pra adocido, a Uniform Resource Locator (URL) das imagens e
a descricdo. J4 a ultima guarda uma cole¢do onde € salvo os Ids dos pets e os dados do usudrio
como nome, email, telefone, data de nascimento e URL da imagem. Na imagem a seguir serd

mostrado a estrutura do Firestore.
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Figura 34 — Estrutura do Firestore.

f > pets > 2UAWtMrweCiX..

2, adocaopetmobile |§| pets = E B 2uAwtMrweCiXDBR4AgyHn E
+ Iniciar cole¢do + Adicionar documento + Iniciar colegao
pets > 2UAWTMPWCCIXDBRAGVHN > L dicionar campo

users cheQdehwUMMtWy5M189s
descrition: “"muito docil e carinhoso.”
mGQoPfuYhnaQBrMTNTjL
-~ 1images

8 ‘'https:/firebasestorage.googleapis.com/v0/b/adocaope
alt=media&token=3aealbd3-a841-4586-8daa-dB866a 708

1 ‘"https://firebasestorage.googleapis.com/v0/b/adocaope
alt=media&token=91e2c883-ce78-43f8-a971-8b7cddc11

name: "sanséo’

raca: ‘shihtzu”

sex: "Macho'

sizePet: "Pequeno”

userId: "EDbiBrVNOPPWomdS6YtF6bytOuw2”

years: "1

Fonte: Préprio autor (2021).

Ja Storage que € banco onde fica salvo as imagens do nosso projeto, a estrutura é
simples, pois as imagens sdo salvas na pasta inicial do banco de dados. A seguir é mostrado a

estrutura do Storage.

Figura 35 — Estrutura do Storage.

GO gs//adocaopetmobile.appspot.com 4 Fazer upload do arquivo :

D Mame Tamanho Tipo mﬂ";';,::‘:ca.o
O M 1636239280717 71.44 KB image/jpeg 6 de nov. de 202
O 1636239286573 30.04 KB image/jpeg 6 de nov. de 2021
O P 1636239417739 33.47 KB image/jpeg & de nov. de 2021
O P 1636239544102 50.88 KB image/jpeg & de nov. de 2021
|:| ! 1638065665506 3119 KB image/jpeg 27 de nov. de 2021
O P 1638066224613 32.86 KB image/jpeg 27 de nov. de 2021
O P 1638068166393 56.49 KB image/jpeg 27 de nov. de 2021

Fonte: Préprio autor (2021).

O desenvolvimento foi realizado em etapas onde essas eram definidas de acordo
com os objetivos. Os objetivos eram definidos de acordo com as histdrias de usudrio e com

a prototipacao das telas. Depois de ter o objetivo definido era entdo estipulado o prazo para
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conclusdo daquela etapa.

A seguir serd exibido uma imagem com todas as etapas do desenvolvimento:

Figura 36 — Etapas para desenvolvimento.

Etapas Dbjetivos Prazo Entrega

] E_narmncxan entre capp e o 1 dia atraso
Firebase
Criar colegbes do banco de

2 dados e forma de login no 1 dia ok
Firebase

3 Frua_rtela_de login com sua 3 dias ok
uncicnalidade de logar

4 Criar tela de cadastro de usudrio, 3 dias ok

salvar no Firestore

5 Criar te!a e_ funcicnalidade de 2 dia ok
esqueci minha senha

G Zriar a tela home 2 dia ok

T Criar menu e Logout do app 3 dias antecipado

8 Criar tela @ funcicnalidade do 5 dias atraso
cadastro de pets

g Zriar funcionalidade da tela home 3 dias antecipado

10 Criar tela de detalhe do pet 3 dias ok
Redirecionar o usuario para o

11 whatsapp quando ele solicita a 1 dia ok

adogio do pet
Criar tela meus pets

12 funcicnalidades 3 diss ok

13 Criar t?la de edi:;éi-:-_dc ,:u_et e 3 dias atraso
remogis e sua funcionalidade

14 Criar tratamento de erros 2 dias atraso

15 Elna_r tela_mlnha EONEE 2 dias antecipado
uncignalidades

Criar tela de edigio da minha

16
conta

2 dia ak

17 :Eria.rtela.de"ln:.-re & dias ok
uncicnalidades

18 Criar confrole de acesso na telas 4 dias ak

Fonte: Préprio autor (2021).

Algumas etapas foram entregues com atraso, ja outras foram entregues antecipa-
damente como foi apresentado na figura 36. Mesmo com essas etapas que ndo seguiram o
cronograma planejado o projeto acabou ndo sendo prejudicado.

A estrutura do projeto estd seguindo o modelo padrao e na pasta /ib estd dividida da

seguinte maneira com as pastas components, data, media, pages e store. Onde os componentes
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ficam na pasta components, na pasta data tem a classe petData que possui o método para alimentar
as variaveis com os dados do banco e o método que transforma os dados da varidveis de forma
que o banco aceite. Na pasta media esta a classe media config que possui um método para fazer
a escala de certos elementos utilizados pra diferentes tamanhos de tela. Na pasta pages estdo as
telas e na store estdo as classe utilizadas com mobx para controle de estado. Como é mostrado

na imagem abaixo.

Figura 37 — Estrutura do projeto.

adocao_pet ~/StudioProjectsfadocao_pet
.dart_tool

.gradle
k.idea
android [adocao_pet_android]
assets
% build
M ios
lib
components
data
media
pages

store

¢ main.dart

flutter-plugi

flutter-plugins-dependencies
, .gitignore

.m data

.packages

adocao_pet.iml

pubspec.lock

pubspec.yaml

README.md
xternal Librari

Scratches and Consoles

Fonte: Préprio autor (2021).
A seguir é mostrado um trecho de cédigo, onde € feito o controle de acesso a tela

Minha conta, onde se o usudrio ndo tiver logado nao ird conseguir ter acesso a tela, pois serd

redirecionado para a tela Home.
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Figura 38 — Cédigo de controle de acesso a tela Minha conta.

@override
didChangeDependencies() {
.didChangeDependenci )
= autorun((_)d{
- H
.setPage(8)
Navigator.of( ) .push(
MaterialPageRoute(
builder: (_) => InicialScreen()))

Fonte: Préprio autor (2021).

No cédigo da figura 38 tem o método didChangeDependencies que é chamando
toda vez que uma dependéncia desse estado € alterado, dentro dele tem o método autorun que €
executado assim que declarado e serd chamado toda vez que os valores dentro de sua funcdo
forem alterados. Na condic¢do if dentro do autorun € analisado se o usudrio ndo estd logado, se a
condi¢ao for verdadeira a varidvel page € setada com 0 e o usudrio é redirecionado para a tela
Inicial, que é composta de quatro paginas sendo a 0 a pagina Home.

Na imagem abaixo serd exibido o componente utilizado para mostrar as imagens do
pet no cadastro e edi¢do em tamanho maior e um botdo onde pode deletar aquela imagem do

cadastro ou edigdo.

Figura 39 — Cédigo do componente Image dialog.
@override
Widget build(BuildContext context) {
Dialog(
child: Column(
mainAxisSize: MainAxisSize.

children:

? Image.Tile(
: Image.network(
FlatButton(
child: Text(
textColor: Colors.

onP : 01

Navigator.of(context).pop()
O

Fonte: Préprio autor (2021).
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No trecho de cédigo da figura 39 € mostrado um widget que retorna um didlogo que
possui um coluna que tem uma imagem e um botao, onde a imagem pode ser do tipo arquivo ou
do tipo URL da internet, ja o botdo possui o método de deletar fazendo com que a imagem em
questdo seja deletada do processo de cadastro ou edi¢do de um pet.

Na imagem seguir € apresentado o método login.

Figura 40 — Cédigo do método login.

> LoginWithEmailAndPassword({
String email, @required String

ord(email: email, p ord: word) .then((u){

petst
petStore.getMyPe

Future.value(

Future.value(
PlatTormEx |

(error. ==

setErrorLogin(

(error. ==

setErrorLogin(

Future.value(

Fonte: Préprio autor (2021).

Na figura 40 € exibido o trecho de c6digo do método login com email e senha que
utiliza o Firebase, o método € do tipo futuro bool assincrono e recebe o email e senha como
parametros, depois utiliza o try catch, dentro do try € feita a conexdo com o Firebase chamando
o método signlnWithEmailAndPassword do auth onde é feito o login se email e senha estiverem
corretos, depois o usudrio € carregado na variavel currentUser, o método dadosUser é chamado
para carregar os dados de telefone e data de aniversario do usudrio e por ultimo chama o método

para carregar os pets desse usudrio. Ja se ocorrer algum erro o catch é chamado e é feito o
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tratamento de erro, para poder mostrar ao usudrio o que estd acontecendo. A seguir serd mostrado
as telas desenvolvidas nesse trabalho.

A primeira tela a ser apresentada € a de login onde € mostrado a logo da aplicagdo e
campos de email e senha, links para recuperar a senha e se cadastrar, e um botdo para efetuar o

login na aplicagdo como se ver na figura 41:

Figura 41 — Tela login.

1939 © @ Feezall 51% =

< Adota Pet

Entrar

A Email

ﬁ Senha

Cadastre-se

Esqueci minha senha

" @] <

Fonte: Préprio autor (2021).

Na figura 42 € mostrado a tela de cadastro de usudrio que possui a logo da aplicacio,
formulario com os dados do usudrio e um botao para realizar o cadastro ao ser realizado o

cadastro o usudrio serd redirecionado para a tela inicial.
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Figura 42 — Tela cadastro de usudrio.

51% =

19:41 ©

< Adota Pet

Cadastro

Nome

Telefone

Confimar Senha

Data de Nascimento

Il @) <

Fonte: Préprio autor (2021).

A seguir € exibida a tela inicial que possui blocos de imagem e dados clicdveis,
que leva para a pagina de detalhe do pet, o menu no canto superior esquerdo € um botdo para

pesquisar no canto superior direito. Como € exibido na figura 43.
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F

— Tela inicial.

igura 43

Adota Pet

Raca:husky siberiano
Sexo:Fémea
amanho:Grande

Il @ <

Fonte: Préprio autor (2021).

A tela de menu € dividida em duas partes, onde na superior € apresentado a logo
da aplicacdo e ao lado os dados do usudrio se ele estiver logado e um link para fazer o login se
ele ndo estiver logado. Na parte inferior tem os botdes para o usudrio navegar entre as telas da

aplicacdo e o botdo sair. A figura 44 apresenta essas funcdes.
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igor
igor@gmail
.com

Il @] <

Fonte: Préprio autor (2021).

A tela de detalhe pet que serd mostrada a seguir apresenta um campo no formato
carrossel, onde € exibida as imagens do animal de estimagdo, logo abaixo os campos com 0s
dados sobre o pet e no canto inferior direito um botdo que tem a funcao de levar o usudrio para o

Whatsapp abrindo uma conversa com o tutor do pet. A figura 45 mostrara essa tela.
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Figura 45 — Tela detalhe pet visao adotar.

20:00 Gd Bl 47%

Adota Pet

Nome: sansao
Raga: shih tzu
Idade: 1

Sexo: Macho
Tamanho: Pequeno

. .= . muito décil e
Descrigao: carinhoso. e
1" (@) <

Fonte: Préprio autor (2021).

A tela meus pets € muito parecida com a tela inicial, as tnicas diferencas sao que
nela apenas os animais de estimag@o do usudrio irdo ser apresentados € o campo de pesquisa nao

existe nessa tela, no lugar tem o botao de sair. Essa tela serd exibida na figura 46.
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Figura 46 — Tela meus pets.

Adota Pet

Raga:Rottweiler
'Sexo:Macho
amanho:Pequeno Tamanho:Grande

Il @] <

Fonte: Préprio autor (2021).

A tela detalhe do meu pet que serd exibida a seguir é muito parecida com a figura 45,
a unica diferenca s@o os botdes de editar e remover que essa tela possui, onde no botdo editar o
usudrio € direcionado para a tela de edicdo e no botdo remover o usudrio remove o pet. Essa tela

¢ exibida na figura 47.
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Figura 47 — Tela detalhe meu pets edi¢do e remocao.

20:00 Gd Bl 47% =

< Adota Pet

N

3

Nome: hulk
Raca: Rottweiler
Idade: 2

Sexo: Macho
Tamanho: Grande

Descrigao: castrado e sem
doengas.

muito amigo, I

1l O <

Fonte: Préprio autor (2021).

A tela de cadastro de pet possui, campo para adicionar imagens, formuldrio para

cadastro do animal de estimacdo e um botdo para cadastrar. A figura 31 mostra essa tela.
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Figura 48 — Tela cadastro de pets.

19:45 vieal 50% =

= Adota Pet =y |

Nome do pet

Raca

Idade

Tamanho

Pequeno Médio Grande

Sexo

Fémea Macho

Descrigao

1" @] <

Fonte: Préprio autor (2021).

Na figura 30 € apresentada a tela minha conta que tem a logo da aplicacdo, os dados

do usudrio e um botdo pra edi¢do dos dados.
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Figura 49 — Tela minha conta.

Adota Pet =y |

Meus Dados
E-mail: igorpordeus@gmail.com

Nome: igor

Whatsapp: (88) 99999-9999

Data de

h 06-10-2020
Nascimento:

1 @] <

Fonte: Préprio autor (2021).

Na figura 50 € apresentada a tela de edicao dos dados do usudrio, a tela da esquerda
mostra o email e os campos que podem ser modificados, se o usudrio quiser modificar os dados
sem mudar a senha ele pode realizar essa acdo deixando o campo senha antiga em branco e
apertando o botdo salvar, se ele quiser modificar a senha, entdo quando a senha antiga for digitada

aparecerd os campos para se colocar a nova senha e a confirmagdo da nova senha.
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Figura 50 — Tela editar

W 77% a 23:01

minha conta.

Gl

Adota Pet Adota Pet

Meus Dados

E-mail: igorpordeus@gmail.com

= igor

Meus Dados

E-mail: igorpordeus@gmail.com (88) 99999-9999

igor

.
¥ 06-10-2020

(88) 99999-9999

06-10-2020

Senha Antiga

I @) < I @) <

Confimar Senha

Fonte: Préprio autor (2021).

E por ultimo € apresentado a tela de filtros onde o usudrio pode colocar os filtros

para a pesquisa e tem o botdo de limpar os filtros. A figura 51 exibe essa tela.



Figura 51 — Tela filtro de

18:57 © 2

pesquisa.

Al 48% &

Filtro
Q, Raca

Q, Idade

Tamanho
Pequeno Médio Grande
Sexo

Fémea Macho

Limpar Filtro

I @] <

Fonte: Préprio autor (2021).
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5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Nesse capitulo serdo apresentadas as conclusdes atingidas com o desenvolvimento
desse projeto, também serdo mostrados os trabalhos futuros que podem da prosseguimento no
desenvolvimento deste trabalho.

A motivacao para realizar esse projeto vem da empatia que o autor tem ao ver um
animal de rua sofrendo maus tratos, com fome, frio, sofrendo com doencas, entre outros.

Durante a pesquisa foi percebido que muitas pessoas abandonam seu pet por ndao pos-
suirem as condi¢des necessdrias para crid-los, por mudanga de lar, por que o pet faz danacao, entre
outras situacdes. E que existe um ndmero crescente de pessoas que estdo procurando animais
para adotarem sendo essa uma das solu¢des para diminuir o niimero de animais abandonados.

A pesquisa também identificou que os usudrios de internet estdo cada vez mais
utilizando os celulares para acessar a rede em vez de utilizar os computadores, gerando uma
demanda por aplicativos cada vez maior.

Assim surgiu o primeiro objetivo que tinha como finalidade desenvolver um aplica-
tivo que mostrasse os animais disponiveis para adoc¢do e que ajudasse as pessoas a disponibilizar
seu pet para adocao. Esse objetivo foi atingido com o desenvolvimento do aplicativo.

O desenvolvimento do aplicativo foi iniciado depois de ser feito as histdrias do
usudrio, onde foram capturados os requisitos do aplicativo fazendo com que o segundo objetivo
fosse alcancado.

O aplicativo foi desenvolvido utilizado o framework Flutter, pois € um dos fra-
mework mais utilizados atualmente e faz o desenvolvimento multi-plataforma, e o cloud firestore,
authentication, cloud storage ferramentas do Firebase, que facilitaram muito o desenvolvimento,
pois como o Firebase oferece o servico como back-end, facilitou bastante nos métodos de login,
cadastro, inser¢@o e consulta no banco. Atingindo assim mais um objetivo.

A primeira versao do aplicativo foi disponibilizada apenas para um pequeno grupo
de pessoas, pois assim seria possivel mostrar como se utiliza o AdotaPet e ajudar elas a inserir
os primeiros pets para adocao. Para que essas pudessem utilizar o aplicativo foi disponibilizado
0 Android application pack (APK) do aplicativo android para que assim elas instalassem em
seus celulares. Alcancado assim mais dois objetivos.

Quando todos esses objetivos anteriores foram atingidos, foi entdo que o objetivo
geral foi alcancado, pois o desenvolvimento de um aplicativo para dispositivo mével multi-

plataforma para ado¢do e doacdo de pets tinha sido obtido.
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Nesse projeto também foi encontradas dificuldades, como configuracdo do Firebase

com o aplicativo, utilizacao de dois computadores para depurar o aplicativo com acesso ao

Firebase, pois era preciso compartilhar a chave shal dos computadores para o Firebase, algumas

fun¢des no desenvolvimento como atualizacdo do dados do pet e mensagem de erro, e a maior

dificuldade o tempo que foi muito curto para o desenvolvimento do trabalho.

Desde o comeco do projeto foi surgindo funcionalidades novas para o projeto,

mas como o tempo € curto e essas funcionalidades ndo fundamentais para o funcionamento

do aplicativo, foram deixadas de lado, podendo ser realizadas em trabalhos futuros, essas

funcionalidades sdo:

login através de redes sociais como Gmail, Facebook e Apple ID.

Criagdo de chat para que os usudrios interajam dentro da prépria plataforma.
Compartilhamento dos animais para ado¢do em redes sociais com Whatsapp e Instagram.
Criagdo de campos de localizag¢do para saber quais animais tem perto do usudrio € mos-
trando esses pet no mapa.

Colocar a possibilidade de videos no cadastro do pets.

Melhorias de layout, para o aplicativo ficar mais bonito.

Fazer um trabalho de interface humano computador para avaliar a usabilidade do aplicativo.
Fazer questiondrios para avaliar o aplicativo.

Criar uma funcionalidades para divulgar animais perdidos, com a possibilidade de compar-

tilhar nas redes sociais.
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