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RESUMO

O numero de animais de estimag¢do no Brasil tem crescido significativamente, € com isso,
também cresce o numero de animais abandonados. Diversos fatores explicam os motivos que
levam as pessoas a praticarem o abandono, como: a falta de planejamento, mudanca de
residéncia e fatores econdmicos. Tal pratica, ocasiona em problemas ainda maiores tanto para
a populacdo como para os animais nas ruas, pois eles estdo sujeitos a maus-tratos, acidentes de
transito fatais e transmissdes de doencas. Esta pesquisa objetiva a criagdo de um app para
adocdo de animais, aproximando animais que precisam ser adotados de futuros tutores. Para
isso, objetivou-se a criacdo da interface do app a partir da utilizagdo do Atomic Design, como
metodologia para criagdo de interfaces de usuédrio de maneira padronizada, hierdrquica e de
facil reutilizagdo. Além da utilizacdo da engenharia de software orientada a reuso, como
processo para guiar as atividades da metodologia. Dessa forma, foram identificadas e
documentadas as necessidades a partir do estudo de outros trabalhos, prototipado os
componentes e as telas do app. Além disso, a solugdo projetada foi validada a partir de um
questionario disponibilizado aos usudrios junto dos prototipos, com o objetivo de obter
feedbacks da solugdo apresentada e verificar se os requisitos coletados foram atendidos. Foi
ainda realizado o desenvolvimento do aplicativo utilizando o framework React Native e
aplicado um teste de usabilidade para verificar o nivel de satisfagdo dos usuarios com o app.
Através deste trabalho, realizou-se pesquisa bibliografica, benchmarking de solugdes
desenvolvidas, documentacao de requisitos, prototipacao, aplicacao de questiondrio ao publico-

alvo, desenvolvimento do app e teste de usabilidade.

Palavras-chave: abandono de animais; atomic design; app; user interface;



ABSTRACT

The number of pets in Brazil has grown significantly, and with that, the number of abandoned
animals has also grown. Several factors explain the reasons that lead people to practice
abandonment, such as: lack of planning, change of residence and economic factors. This
practice causes even greater problems for both the population and the animals on the streets, as
they are subject to mistreatment, fatal traffic accidents and disease transmission. This research
aims to create an app for animal adoption, bringing animals that need to be adopted closer to
future tutors. For this, the objective was to create the app's interface using Atomic Design, as a
methodology for creating user interfaces in a standardized, hierarchical and easy-to-reuse way.
In addition to the use of reuse-oriented software engineering, as a process to guide the
methodology's activities. In this way, the needs were identified and documented based on the
study of other works, prototyping the app's components and screens. In addition, the designed
solution was validated based on a questionnaire made available to users along with the
prototypes, with the aim of obtaining feedback on the presented solution and verifying whether
the collected requirements were met. The application was also developed using the React Native
framework and a usability test was applied to verify the level of user satisfaction with the app.
Through this work, bibliographical research, benchmarking of developed solutions,
requirements documentation, prototyping, application of a questionnaire to the target audience,

app development and usability testing were carried out.

Keywords: animal abandonment; atomic design; app; user interface;
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1 INTRODUCAO

O abandono de caes e gatos ¢ uma pratica que vem crescendo a cada ano, isso faz com
que se tenha um niimero de animais cada vez maior nas ruas das cidades brasileiras. Animais
em Condicao de Vulnerabilidade (ACVs) sdao animais que vivem sob tutela das familias
classificadas abaixo da linha da pobreza, ou que vivem nas ruas ¢ dependem de cuidados de
pessoas ao redor. Entre os anos de 2018 a 2020, o nimero de ACVs mais que dobrou, subindo
de 3,9 milhdes para 8,8 milhdes, sem incluir os animais que sdo resgatados por maus-tratos e
abandonados. A maioria desses animais abandonados e resgatados por maus-tratos vivem sob

tutela de organizagdes ndo governamentais (Instituto Pet Brasil, 2022).

O numero de animais de estimagdo também estd em crescimento, segundo dados da
ABINPET (2022), a populagao de animais de estimagdo ¢ cerca de 149,6 milhdes, entre caes,
gatos, peixes, aves e répteis e pequenos mamiferos. A maioria ¢ de cachorros (58,1 milhdes),
seguido de felinos (27,1 milhdes), peixes (20,8 milhdes), aves (41 milhdes) e outros (2,53
milhdes). Com o aumento dos animais de estimagdo, também cresce o nimero de animais
abandonados. Essa realidade faz com que se tenha um elevado niimero de cdes e gatos nas ruas
das cidades brasileiras, tornando-se um longo desafio a satde publica, ja que estes animais
podem causar agressoes, poluicdo ambiental, transmissdo de zoonoses e acidentes de transito

fatais (SCHERER, 2021).

Uma forma de reduzir o niimero de animais nas ruas ¢ através da pratica de adogao,
utilizando os meios digitais. Atualmente, a forma mais utilizada para divulgac¢ao dos animais
sao as redes sociais, que possuem grande alcance de pessoas e ajudam a promover a
conscientizagdo da populacao na luta contra o abandono. Checoni (2020) afirma que as redes
sociais possuem papel importante no processo de adogao, pois auxiliam as familias que desejam
adotar e ndo sabem onde procurar. Entretanto, apesar de serem bastante importantes, as redes
sociais ndo possuem tanta eficicia, pois ndo foram desenvolvidas com essa proposta. Assim, a
utilizagdo de uma ferramenta exclusiva para adocao de animais pode ser considerada como

solucdo pratica e eficiente, para aproximar o animal com seu futuro tutor.

Tais solucdes como forma de aproximar animais a tutores sdo objetos de estudo de
diversos trabalhos, como a pesquisa de Guimaraes (2021), que desenvolveu um aplicativo para

simplificar o processo de adogdo de animais, e como resultado, foram identificados alguns



problemas quanto ao design da aplicagdo, a indisponibilidade para dispositivos iOS e a
necessidade de funcionalidades como cadastro de usudrio e edi¢dao de pets. Ja na pesquisa de
Rocha e Junior (2021), que também desenvolveu um aplicativo para doacao de animais, foram
encontradas algumas necessidades como, a falta de mais informacdes sobre os pets, além de
funcionalidades como busca por espécie e geolocalizacdo. Nesse cendrio, torna-se evidente que
as solucdes atuais podem ser melhoradas, se atendidas as necessidades, proporcionando

satisfacao e beneficios para os usuarios.

Desse modo, sera aplicado o Atomic Design como metodologia para criacdo de
componentes de um aplicativo para ado¢do de animais, possibilitando mais facilidade na
interagdo entre pets e pessoas que desejam doar ou adotar, contribuindo assim com a redugado
do numero de animais nas ruas e consequentemente, a proliferacdo de doengas ¢ maus-tratos.
A utilizacdo do Atomic Design no desenvolvimento de sistemas ¢ essencial, pois introduz uma
forma modularizada e independente de criagdo do produto, o que proporciona uma rapida

adaptacao e evolugdo do sistema separada dos seus componentes (SANTIAGO, 2022).



2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Desenvolver um aplicativo para ado¢ao de animais com a utilizacdo do Atomic Design

como metodologia que auxilia na criagcao de componentes de interface reutilizaveis.

2.2 Objetivos especificos

e Utilizar os fundamentos do Atomic Design na criagdo de componentes reutilizaveis;

e Utilizar o React Native como framework no desenvolvimento do aplicativo;

e Validar os prototipos desenvolvidos com os usuarios utilizando a técnica de
questionario;

e Realizar um teste de usabilidade para verificar a sastisfacdo dos usudrios com a

utilizacao do app;



3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, sdo descritas as teorias que serdo abordadas durante a realizacao desta
pesquisa.

3.2 Abandono de animais

O ntimero de animais abandonados no Brasil vem crescendo a cada ano. De acordo com
o Instituto Pet Brasil (2022) num primeiro levantamento realizado em 2018, o numero de
animais em condic¢des de vulnerabilidade chegou a marca de 3,9 milhdes no pais. Ja em 2020,
ap6s um novo levantamento, esse numero saltou para 8,8 milhdes, o que representa um
crescimento de 126%. Animais em Condi¢des de Vulnerabilidade (ACVs) sdo aqueles que
vivem sob tutela de familias classificadas abaixo da linha da pobreza, ou que vivem nas ruas e
dependem dos cuidados de pessoas ao redor. Desses animais, cdes representam 69,4% (6,1
milhdes), enquanto os gatos correspondem a 30,6% (2,7 milhdes). Segundo esses nimeros,
2,1% dos ACVs evoluem para o abandono completo.

As principais causas que contribuem para o abandono dos animais de acordo com Prado
et al., (2018), sdo: a falta de planejamento para ter um animal de estimagdo, questdes
financeiras, disponibilidade de tempo € o cuidado envolvido. Segundo Ouriques (2018), os
principais motivos de abandonos sdo: ninhadas esperadas, mudanca de casa e fatores
econOmicos. J& para Santana (2006), a falta de planejamento acarreta nas pessoas a compra de
animais simplesmente pelo impulso de consumir, onde muitas vezes o consumo nao desperta o
vinculo afetivo entre o animal e o homem, fazendo com que as pessoas acabem descartando
seus animais de estimag¢do por ficarem desinteressantes apds a empolgagao inicial.

De acordo com Ouriques (2018), os animais em situacao de abandono hoje no Brasil
estdo sendo considerados problema de saude publica, onde, cdes e gatos abandonados ao
relento, em péssimas condi¢des, muitas vezes doentes, transmitem doencas aos humanos.
Scherer (2021), reforga esta ideia afirmando que a pratica de abandono de animais faz com que
se tenha um numero elevado de caes e gatos nas ruas das grandes e pequenas cidade brasileiras,
tornando-se um longo desafio a satide publica, ja que estes animais podem causar agressoes,

polui¢do ambiental, transmissdo de zoonoses e acidentes de transito fatais.



3.3 Atomic Design

O Atomic Design ¢ uma metodologia desenvolvida pelo web designer Brad Frost em
2013, para criagdo de componentes de interfaces de maneira hierarquica. Segundo Frost (2016),
0 Atomic Design ndo € um processo linear, mas sim um modelo mental para nos ajudar a pensar
em nossas interfaces de usudrio como um todo coeso, € uma colegdo de partes ao mesmo tempo.

Esta metodologia ¢ oriunda da quimica, onde 4&tomos se juntam com outros atomos para
criar elementos mais complexos. No mundo natural, os elementos atdbmicos se combinam para
formar moléculas, essas moléculas podem se combinar ainda mais para formar organismos
relativamente complexos (FROST, 2016).

Para Bonfitto (2019), a ideia central dessa metodologia € que as interfaces de usuario
sejam divididas nas menores partes possiveis, chamadas de a&tomos, possibilitando um sistema
de possibilidades e combinacdes. A metodologia do Atomic Design ¢ composta por 5 etapas:

Atomos, Moléculas, Organismos, Templates e Paginas (ver Figura 1).

Figura 1- Etapas do Atomic Design

ATOMS MOLECULES ~  ORGANISMS  TEMPLATES PAGES

Fonte: Brad Frost (2016)

As etapas ilustradas na (Figura 1) referem-se aos cinco estagios do Atomic Design,
iniciando pelos Atomos, que sdo os blocos de construgio que compdem as interfaces, seguido
das Moléculas, que sdo elementos formados a partir de dois ou mais atomos, posteriormente
com os Organismos, que sdo componentes formados por grupos de moléculas e/ou atomos,
depois os Templates, que organizam a estrutura de um layout utilizando os componentes, €

finalmente as paginas, formadas pela juncao das etapas anteriores.



3.4 Desenvolvimento de aplicativos méveis

O desenvolvimento de aplicativos modveis tem se tornado uma pratica bastante
recorrente entre as empresas. Isso ocorre principalmente pela quantidade de acesso que as
pessoas tém aos dispositivos nos dias atuais, o que torna um facil acesso dos produtos ao
consumidor pelas empresas. A popularidade dos dispositivos mdveis fortaleceu ainda mais essa
tendéncia, proporcionando novas formas de interagir e fechar negdcios com o publico
(OBJECTIVE, 2020).

Segundo pesquisas da StatCounter Global Stats (2021), os dois sistemas operacionais
para dispositivos méveis mais utilizados no mundo todo sdo o Android e o0 iOS.

Em 2003, Rich Miner, Nick Sears, Chris White ¢ Andy Rubin criaram o Android e uma
companhia chamada Android Inc. Inicialmente, o objetivo era desenvolver um sistema
operacional para cameras fotograficas, entretanto, como ndo era um mercado promissor
decidiu-se investir em celulares (MYMOB, 2020). Posteriormente, o Android foi comprado
pela Google e desenvolvido pela Open Handset Alliance (OHA). Open Handset Alliance é um
grupo de 84 empresas de tecnologia e telefonia mével que se uniram para acelerar a inovagao
em dispositivos moveis e oferecer aos consumidores uma experiéncia moével mais rica, barata
e melhor (OHA, 2021).

Em 2007 foi lancado o 10S, juntamente com o langamento do primeiro iPhone sob o
nome de iPhone OS. Apos isso, novas versdes do sistema operacional foram disponibilizadas
juntamente com o langamento anual e modelos do iPhone. A partir da versao 4, o sistema deixou
de se chamar iPhone OS, sendo abreviado para iOS (JORDAO, 2021). iOS é um sistema
operacional desenvolvido pela Apple, que ¢ executado exclusivamente nos dispositivos moveis
da empresa. i10S € uma abreviatura para iPhone Operation System, o sistema foi baseado no
Sistema Operacional MAC OS X e projetado para atender as necessidades de aparelhos moveis
desenvolvidos pela Apple (MENDONCA, 2011).

Segundo El-Kassas (2017), existem duas principais abordagens no desenvolvimento de
aplicagdes moveis, a nativa e a hibrida.

De acordo com Bidiu (2016), as aplicagdes nativas sao desenvolvidas especificamente
para uma plataforma e podem aproveitar ao maximo todos os recursos do dispositivo, elas
podem usar a camera, o GPS, a lista de contato entre outros. Elas também podem incorporar
gestos, utilizar o sistema de notificagdo do dispositivo e funcionar offline.

Ja as aplicagdes hibridas sdo desenvolvidas utilizando tecnologias web incluindo,

HTML, CSS e JavaScript. Para Pinheiro (2020), isso € possivel pois as ferramentas que



implementam esse método criam um projeto nativo, instanciam um browser por meio de um
componente WebView e executam o codigo da aplicagdo no browser.

Ao contrario das aplicagdes nativas, os aplicativos hibridos nao possuem acesso direto
as funcionalidades do dispositivo como, camera, GPS, lista de contatos, sendo necessario a
utilizagio de algum framework'! que possibilite acesso a esses recursos (MENDES;
GARBAZZA; TERRA, 2014).

Apesar da necessidade de um framework para ter acesso aos recursos do dispositivo, as
aplicagoes hibridas possuem suas vantagens. Bidiu (2016), sustenta a ideia de que as aplicagdes
hibridas permitem o desenvolvimento multiplataforma, ¢ desse modo, reduzem os custos de
desenvolvimento ja que o mesmo cddigo pode ser reutilizado em diferentes sistemas

operacionais.

! Para Johnson e Foote (1998), framework ¢ um conjunto de classes que constitui um projeto abstrato para a
soluc@o de uma familia de problemas.



4 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, sdo apresentados trabalhos que contribuiram para a atual pesquisa
quanto ao desenvolvimento de aplicacdes para adog¢do de animais, metodologia para
prototipacdo de componentes e utilizagdo do React Native como framework de
desenvolvimento. A busca desses trabalhos foi realizada no Google Académico, que ¢ um
repositorio publico que contém uma variedade de textos da literatura académica.

O trabalho de Guimaraes (2021) consiste no desenvolvimento de um aplicativo para
simplificar o processo de adogdo de animais por parte dos tutores e das ONGs na cidade de
Campina Grande-PB. Este trabalho se assemelha na atual pesquisa pelo fato de ser desenvolvida
uma aplicacdo para adog¢do de animais utilizando o framework React Native. A principal
diferenga, ¢ que Guimaraes (2021) cria um protdtipo unico e exclusivo para a aplicacao final,
enquanto esta pesquisa utiliza os conceitos do Atomic Design para criar os componentes do
protétipo de forma hierarquica e que possam ser facilmente reutilizados por toda a aplicagao.
O objetivo do trabalho foi aproximar das organizacdes as pessoas que desejam adotar,
estimulando a pratica de adogao e reduzindo assim o nimero de animais abandonados nas ruas.
A metodologia utilizada consistiu de pesquisas em aplicativos de ado¢ao de animais, com o
intuito de encontrar as principais funcionalidades, e o levantamento das tecnologias que seriam
utilizadas no aplicativo. Foi ainda utilizado o Scrum como processo iterativo e incremental no
desenvolvimento agil, onde foi dividido em duas sprints. Na primeira sprint, foi realizado o
levantamento de requisitos com o publico-alvo, € na segunda sprint, foi realizada a configuragao
do projeto, criagdo das telas, desenvolvimento e teste de usabilidade. Por fim, o aplicativo foi
avaliado por 07 usuérios de Campina Grande-PB (com idades entre 20 e 40 anos) para verificar
o nivel de satisfacdo dos avaliadores.

A pesquisa desenvolvida por Silva (2017) foi a criagdo de uma interface para um
aplicativo de doagdo de animais, tendo como motivagdo uma situacio vivenciada pelo autor,
que foi a dificuldade de encontrar um lar para uma cadela perdida. Este trabalho se assemelha
na atual pesquisa pelo fato de elaborar um aplicativo para doagao de animais utilizando uma
metodologia de design. Entretanto, a diferenca entre as duas se da pelo fato de Silva (2017)
utilizar um processo que vai desde a concepc¢ao dos requisitos até a prototipagdo, enquanto esta
pesquisa utiliza os fundamentos do Afomic Design para estruturar e categorizar os elementos
da interface de uma aplicagdo. O objetivo do trabalho foi desenvolver a interface de uma

plataforma centralizada que se dedique exclusivamente a adocdo de animais com foco na



usabilidade e simplificagcdo do processo de adogao pelos usuarios. A metodologia utilizada foi
a dos elementos de experiéncia de usudrio, desenvolvida por Jesse James Garrett, que consiste
em projetar experiéncia de usuario nas interfaces das aplicagdes utilizando as seguintes etapas:
Estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie.

O trabalho desenvolvido por Paz (2019) consiste na criacdo de um Design System, que
¢ um conjunto de padrdes e praticas organizadas de forma coerente para a criagdo de elementos
e componentes de interface. Este trabalho se assemelha na pesquisa atual pelo fato de se utilizar
0 Atomic Design para organizacao e categorizagdao dos elementos de interface que servirao de
apoio para os desenvolvedores criarem componentes padronizados. Entretanto, a principal
diferenca, ¢ que Paz (2019) utiliza o Atomic Design para a criagdo de um Design System que
podera ser utilizado como apoio ao desenvolvimento da interface de qualquer outro aplicativo,
enquanto esta pesquisa utiliza os fundamentos do Atomic Design na criagdo de componentes
padronizados para a interface de um aplicativo para doagao de animais. O objetivo do trabalho
foi criar elementos e componentes padronizados que pudessem ser reutilizados pela equipe e
pelos desenvolvedores em qualquer aplicativo. A metodologia utilizada foi o Afomic Design,
que ¢ uma metodologia que categoriza e padroniza os elementos e componentes da interface
nas seguintes etapas: Atomos, moléculas, organismos, templates e paginas.

Rocha e Junior (2021) desenvolveram um aplicativo para doacdo de animais com o
objetivo de ajuda-los a encontrarem novos lares e tutores. Esse trabalho se assemelha na atual
pesquisa pelo fato do autor utilizar o React Native como framework para o desenvolvimento do
aplicativo. Entretanto, a diferenga € que Rocha e Junior (2021) ndo utilizaram uma metodologia
para criacao dos prototipos e dos componentes da interface, enquanto que esta pesquisa utiliza
dos fundamentos do Atomic Design para criagao categorizada dos elementos que compdem o
prototipo e de componentes reutilizaveis pelo aplicativo. A motivagdo do trabalho foi facilitar
e acelerar o processo de adogdo, onde o autor relata que a principal forma de divulgaciao de
animais sao as redes sociais, que por sua vez, ndo possuem tanta eficacia ja que nao sdo uma
plataforma especifica para esse fim, e com isto, muitos animais acabam ndo sendo encontrados.
A metodologia utilizada foi conduzida da seguinte forma: revisao da literatura, estudo e escolha
das tecnologias, levantamento de requisitos, modelagem da aplica¢do, desenvolvimento e
testes. Por fim, foi realizada uma avaliacao por 21 participantes com o objetivo de avaliar se o
aplicativo atende as necessidades das ONGs e dos usuarios que desejam adotar.

No trabalho de Junior et al., (2019), foi desenvolvido um software para gestdo de
adogdo de animais com o intuito de reduzir a superlotagdo das ONGs e o numero de animais

abandonados das ruas, diminuindo assim também, a proliferacdo de doengas e os maus-tratos.



Este trabalho se assemelha na atual pesquisa pela proposta de desenvolver um software para
que os animais possam ser encontrados e¢ adotados. Entretanto, a principal diferenga ¢ que
Junior et al., (2019) desenvolveu uma aplicagdo para a web utilizando HTML, CSS e o
framework Laravel, enquanto que esta pesquisa propde o desenvolvimento de um aplicativo
movel utilizando o framework React Native. A metodologia utilizada foi o processo da
engenharia de software que consistiu das seguintes etapas: levantamento de requisitos,
elaboracdo de diagramas da UML, modelagem e prototipagdo, além da utilizacdo do Kanban
como metodologia agil na organizacdo das tarefas e dos prazos.

O Quadro 1 abaixo destaca os principais critérios utilizados para comparacao dos
trabalhos relacionados a este. Como se pode observar, dois trabalhos utilizaram uma
metodologia para prototipagdo, dois utilizaram o framework React Native, dois sdo
desenvolvidos para Android e iOS e apenas um possibilita a busca de animais através de

geolocalizagao.

Quadro 1 - Comparagédo dos trabalhos relacionados com este trabalho

X X
Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo, sdo descritas as atividades a serem desempenhadas para o alcance dos
objetivos deste trabalho, com o intuito de obter as informagdes necessarias para a prototipacao
de componentes reutilizaveis e o desenvolvimento do app para ado¢do de animais. Para isso,
foi utilizada a metodologia da engenharia de software orientada a reuso, que visa reduzir tempo
e custos de desenvolvimento através da criagdo e utilizacdo de componentes reutilizaveis,
consistindo das seguintes etapas: Especificacdo de requisitos, Analise de componentes,
Alteragao nos requisitos, Projeto do sistema com reuso, Desenvolvimento e integracao e
Validagao do sistema.

A primeira etapa da engenharia de software orientada a reuso, ¢ a Especificacdo de
requisitos. Esta é a etapa onde os requisitos sdo documentados, pois eles ja foram elicitados.
Desse modo, serd necessario adaptar duas etapas desta metodologia de modo a se adequarem
as necessidades desta pesquisa. A etapa de Especificagdo de requisitos dard lugar a Elicitagao
de requisitos, onde sera realizado o entendimento das necessidades junto ao publico-alvo ¢ a
coleta dos requisitos. E por ultimo, a etapa de Alteragdo nos requisitos sera substituida pela
Especificagdo de requisitos, pois com os requisitos ja identificados, eles poderdo entdo ser
documentados.

A figura abaixo, exemplifica as atividades que foram realizadas nos procedimentos
metodoldgicos, e que foram associadas nesta pesquisa as etapas da engenharia de software
orientada a reuso. A Pesquisa bibliografica e o Benchmarking estdo inseridos na etapa de
Elicitag¢do de requisitos, enquanto o Requisitos selecionados esta associado a etapa de Analise
de componentes, a Documentacdo dos requisitos por sua vez estd inserida na etapa de
Especificagdo de requisitos, a Criagdo de componentes faz parte da etapa de Projeto do sistema
com reuso, a Criacao das telas e o Desenvolvimento fazem parte da etapa de Desenvolvimento
e integracao, e finalmente, a Aplicacdo do questionario e o Teste de usabilidade estdo inseridos

na etapa de Validagao do sistema (ver Figura 2).



Figura 2 - Etapas da metodologia

ANALISE DE e o DESENVOLVIMENTO E VALIDAGAO DO
COMPONENTES == S -=> INTEGRAGAO --> SISTEMA
— —

I .
. . Criagdo das .
telas

Pesquisa Requisitos Criagao dos , Aplicagado do
bibliografica selecionados componentes | questionario

Desenvolvimento

Documentacao

dos requisitos !

Teste de

Benchmarking usabilidade

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Embora a figura acima apresente as etapas da metodologia de forma sequencial, ¢
possivel regredir para uma etapa anterior a qualquer momento caso haja necessidade de

alteragao.

5.2 Elicitagao de requisitos

Na etapa de elicitagdo dos requisitos, busca familiarizar-se com o publico-alvo, com o
objetivo de entender o contexto e identificar as suas principais necessidades. Para isso, a técnica

utilizada nesta etapa foi a pesquisa bibliografica e o benchmarking.

5.2.1 Pesquisa bibliogrdfica

Para a obtencdo do entendimento das necessidades dos usudrios, foram realizadas
buscas no Repositorio Institucional da UFC, onde foram feitas leituras de diversos trabalhos,
além de buscas no Google Académico, com o objetivo de analisar as pesquisas, a fim de
entender as principais necessidades dos usudrios e os principais problemas presentes nos
trabalhos relacionados. Tais estudos sdao melhor detalhados no capitulo 4 trabalhos

relacionados.

5.2.2 Benchmarking

O termo benchmarking significa ponto de referéncia, ¢ uma técnica que analisa

produtos, processos ou servicos de terceiros. O intuito € identificar praticas ou estratégias que



obtiveram bons resultados e segui-las, assim como erros que deverao ser evitados. Com base
nessa técnica, foram analisados dois trabalhos relacionados, o de Guimaraes (2021) e o de
Rocha e Junior (2021), com o objetivo de identificar os requisitos, suas limitacdes e os

principais problemas e acertos. Os resultados estdo descritos na se¢ao 6.2.

5.3 Analise de componentes

Nesta etapa, sdo realizadas analises nos projetos ja existentes e selecionados os

requisitos que serdo considerados para o desenvolvimento.

5.3.1 Regquisitos selecionados

Nesta etapa, foi realizado uma analise dos requisitos identificados na etapa do
benchmarking, e dessa forma, foram selecionados os requisitos que seriam considerados no

desenvolvimento do Adotai. Os resultados estdo descritos na segao 6.3.

5.4 Especificacdao dos requisitos

Nesta etapa, os requisitos sdo analisados ¢ documentados com base nas informagoes
obtidas na etapa anterior de analise de componentes. Ainda durante esta fase, os requisitos

podem sofrer modificagdes de modo a se adequarem as necessidades dos usudrios.

5.4.1 Documentagdo dos requisitos

Esta etapa contempla a especificacdo dos requisitos considerados no desenvolvimento
do app Adotai. De acordo com Turine e Masiero (1996), o documento de requisitos de software
contém todos os requisitos funcionais e de qualidade do software, incluindo as caracteristicas
do produto, seus recursos disponiveis e os critérios de aceitacdo. Os resultados estdo descritos

na secao 6.4.

5.5 Projeto do sistema com reuso

A etapa de projeto do sistema com reuso consiste na prototipacdo de componentes
padronizados e que possam ser reutilizaveis. Para isso, foi utilizado o Afomic Design, que ¢é
uma metodologia para criacdo e classificagdo dos componentes desenvolvida por Brad Frost, e

que consiste de cinco estagios: Atomos, Moléculas, Organismos, Templates e Paginas.



5.5.1 Criagdo dos componentes

Nesta etapa, foram criados os componentes de interface que estardo presentes na
aplica¢do, utilizando o Atomic Design como metodologia. Para isso, foi necessario selecionar
os principais elementos visuais que compoem a aplicagdo dos trabalhos relacionados na etapa
de benchmarking, como: botdes, campo de texto, fontes e cores. A ferramenta utilizada para a

prototipacdo dos componentes foi o Figma. Os resultados estdo descritos na se¢ao 6.5.

5.6 Desenvolvimento e integracao

A etapa de desenvolvimento e integragdo consiste na integracdo de todos os
componentes ja criados até entdo. Esses componentes unidos, formam as telas que possuem as
funcionalidades que atendem as necessidades dos usuarios. Essa etapa ¢ muito importante, pois
atua como forma de validacdo dos requisitos. A metodologia utilizada na criagdo das telas foi

0 Atomic Design.

5.6.1 Criagdo das telas

Nesta etapa, foram prototipadas as telas da aplicagdo, utilizando como base os
componentes criados na etapa anterior € o Afomic Design como metodologia. A ferramenta

utilizada para criagdo das telas foi o Figma. Os resultados estdo descritos na se¢ao 6.6.

5.6.2 Desenvolvimento

Nesta etapa, foi desenvolvido o aplicativo a partir das telas prototipadas nas etapas de
criagdo de componentes e criacdo das telas. O framework utilizado para o desenvolvimento do

app foi o React Native. Os resultados estdo descritos na se¢ao 6.8.

5.7 Validagao do sistema

A ultima etapa do processo de engenharia de sofiware orientado a reuso, ¢ a validagao
do sistema. Essa etapa, consiste em avaliar junto aos usudrios a qualidade dos prototipos,
verificando se o que foi projetado corresponde as necessidades dos usudrios. A técnica utilizada

nesta etapa foi a aplicag@o do questionario e o teste de usabilidade.

5.7.1 Aplicagdo do questionario

Nesta etapa, foram avaliados os protétipos desenvolvidos. Para isso, foi disponibilizado

para os participantes os prototipos das telas desenvolvidas na etapa anterior, junto de um



questionario no Google Forms, com perguntas que possibilitaram verificar se os requisitos

foram ou ndo atendidos. Os resultados estdo descritos na se¢ao 6.7.

5.7.2 Teste de usabilidade

Nesta etapa, apos o desenvolvimento do aplicativo, foi realizado um teste de usabilidade
junto aos usuarios com o intuito de avaliar o grau de satisfagdo com o aplicativo e/ou potenciais

problemas. Os resultados estdo descritos na se¢do 6.9.
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6 RESULTADOS

Neste capitulo, sdo apresentados os resultados obtidos a partir das etapas de Elicitagao
de requisitos, Analise de componentes, Documentagao dos requisitos, Projeto do sistema com

reuso, Desenvolvimento e integragdo ¢ Validagdo do sistema.

6.2 Benchmarking

Nesta etapa, foram selecionados dois trabalhos relacionados com o intuito de extrair os
requisitos que compdem uma aplicacao de adoagao de animais, e dessa forma, poder identificar

suas limitagdes, principais problemas e acertos. Os trabalhos analisados foram os de Guimaraes

(2021) e o de Rocha e Junior (2021).
6.2.1 Trabalho de Guimardes

Guimaraes (2021), desenvolveu um app chamado AdotaPet CG, para simplificar o
processo de adog¢ao de animais na cidade de Campina Grande-PB. O objetivo foi aproximar as
ONGs das pessoas que desejam adotar, estimulando a pratica de adogao e reduzindo o nimero
de animais abandonados nas ruas.

Como limitagao, foi identificado que somente usuarios do tipo ONG poderiam cadastrar
um animal para adogdo, sendo necessario os tutores levarem os pets at¢ uma ONG para que eles
possam ser cadastrados, ocasionado possivelmente supoerlotagdes. Foi identificado ainda como
limitagdo, o fato de ndo poder buscar as ONGs por determinada regido e visualiza-las no mapa,
dessa forma, o usudrio precisa procurar por todo o mapa a cidade que deseja visualizar tais
ONGs.

A utilizacdo do mapa no aplicativo foi um grande acerto, pois possibilita identificar as
ONGs rapidamente a partir da sua localizagdo geografica. Por fim, restringir o cadastro de pets
somente a ONGs se torna um problema, pois acaba reduzindo a quantidade de animais a serem
disponibilizados para adoc¢ao.

Os requisitos identificados no aplicativo AdotaPet CG foram:

e Realizar autenticacao;
e (adastrar ONG;

e Atualizar ONG;

e Visualizar ONG;

e C(Cadastrar pet;



Visualizar pet;

Remover pet;

Figura 3 - Telas de mapa do usuario e ONG
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Figura 4 - Tela de listagem de pets do usuario e ONG
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Figura 5 - Telas de cadastro e edicdo da ONG
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6.2.2 Trabalho de Rocha e Junior

Rocha e Junior (2021), desenvolveram um aplicativo chamado MiAuDote, com o
objetivo de acelerar o processo de adocdo e ajudar os animais a encontrarem novos lares e
tutores. O app possui uma interface bonita e cores agradédveis, além de funcionalidades como
login e cadastro de usudrio, edi¢do de perfil, cadastro e listagem de pets e muitas outras
informagdes referentes ao animal, como raga, porte e idade.

Como limitagao, foi identificado que o usudrio ndo consegue realizar uma filtragem por
localidade dos animais disponiveis para adocao, dessa forma, havera possivelmente uma lista
extensa de todos os animais disponiveis, dificultando a busca de um pet para adogao.

O botido para entrar em contato com o tutor do pet se torna um grande acerto, pois facilita

a comunicacao do possivel adotante com o tutor do pet.



Por fim, restringir a visualizacdo dos pets disponiveis para ado¢ao a somente a cidade
do autor acaba se tornando um problema, pois os usudrios podem desejar adotar pets de outras
cidades.

Os requisitos identificados no aplicativo MiAuDote foram:

e Realizar autenticagao;

e (Cadastro de usuario;

e Edic¢ao de usuario;

e (Cadastro de pets;

e Listagem de pets;

e Listagem dos meus pets;

e Visualizagdo de detalhes dos pets;
e Alerta de dentuncias;

e Entrar em contato com o tutor;

Figura 6 - Tela de login e cadastro
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Fonte: Rocha e Junior (2021)



Figura 7 - Tela de edigdo de perfil e detalhes do pet
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Figura 8 - Tela de listagem e cadastro de pets
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6.3 Requisitos selecionados

Nesta etapa, diante do benchmarking realizado nos trabalhos de Guimaraes (2021) e
Rocha e Junior (2021), alguns requisitos foram considerados no desenvolvimento do aplicativo
Adotai.

Do aplicativo AdotaPet CG, foram considerados os seguintes requisitos: Realizar

autenticacao, cadastro e visualizacao de pets.



Do aplicativo MiAuDote, foram considerados os seguintes requisitos: Realizar
autenticacdo, Cadastro de usuario, Edicdo de usuario, Cadastro de pets, Listagem de pets,
Listagem dos meus pets, Visualizacdo de detalhes dos pets e Contatar tutor.

O quadro abaixo apresenta os requisitos que foram considerados de cada aplicativo (ver

Quadro 2).

Quadro 2 - Requisitos selecionados

AdotaPet < . <
CG
X X X X X X X X
MiAuDote

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

6.4 Documentacao dos requisitos

Nesta etapa, os requisitos identificados no quadro requisitos selecionados (ver Quadro
2) foram classificados e documentados como: requisitos funcionais, nao-funcionais e regras de

negocio (ver Quadros de 3 até 13).

Os requisitos funcionais identificados foram: Cadastro de usuario, Edicdo de perfil,
Listagem de pets adotados, Visualizagao dos detalhes do pet, geolocalizagdo e autenticagdao do
usuario. O RF001, permite que o usuario crie o seu cadastro para poder se autenticar no
aplicativo (ver Quadro 3).

Quadro 3 - Requisitos funcional: Cadastro de usuario

RF001

Cadastro de usuario

O aplicativo deve permitir o cadastro do usuario.

Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

O RF002, permite que o usuario edite os dados do perfil para atualizar alguma

informacao (ver Quadro 4).



Quadro 4 - Requisito funcional: Edigdo de perfil

RF002

Edicao de perfil

O aplicativo deve permitir a edi¢do do perfil do usuario.

Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
O RF003, permite que o usuario liste seus pets para saber quais ele cadastrou no
aplicativo (ver Quadro 5).

Quadro 5 - Requisito funcional: Listagem dos pets

RF003

Listagem dos pets

O aplicativo deve permitir a listagem dos pets do usuario.

Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
O RF004, permite que o usuério visualize os detalhes do pet para obter informagdes do
animal e do contato do seu respectivo dono (ver Quadro 6).

Quadro 6 - Requisitos funcional: Visualizagdo dos detalhes do pet

RF004

Listagem dos pets

O aplicativo deve permitir a visualizagdo dos detalhes do pet.

Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

O RF005, permite que o usuario visualize os pets pelo mapa para encontrar sua
localizagao (ver Quadro 7).

Quadro 7 - Requisito funcional: Geolocalizagio

RF005

Geolocalizagdo

O aplicativo deve permitir geolocalizagao dos pets.

Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

O RF006, permite que o usuario se autentique para utilizar as funcionalidades do

aplicativo (ver Quadro 8).



Quadro 8- Requisito funcional: Autenticacdo

RF006

Autenticacao

O aplicativo deve permitir autenticagcdo do usuario.

Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Os requisitos nao-funcionais identificados foram referentes a portabilidade, seguranca
e integragdo. O RNFO001 ¢ referente a portabilidade, ou seja, o aplicativo deve ser executado
nos sistemas operacionais Android e iOS (ver Quadro 9).

Quadro 9 - Requisito ndo-funcional: Portabilidade

RNFO001

Portabilidade

O aplicativo deve ser executado nas plataformas Android e iOS.

Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
O RNF002 ¢ referente a seguranga, ou seja, o aplicativo deve validar os dados de
autenticagdo do usuario (ver Quadro 10).

Quadro 10 - Requisito nao-funcional: Seguranca

RNF002

Seguranga

O aplicativo deve validar as informagdes de autenticagdo do usuario.

Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

O RNFO003 ¢ referente a integragdo, ou seja, o aplicativo deve integrar com whatsapp,
e-mail e dados do IBGE (ver Quadro 11).

Quadro 11 - Requisito ndo-funcional: Integracdo

RNFO003

Integracao

O aplicativo deve integrar com whatsapp, e-mail e o IBGE.

Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)




As regras de negécio identificadas foram referentes a cadastro e permissdo. A RN0O1 ¢
referente a cadastro, ou seja, o usudrio precisard criar um cadastro para poder autenticar na
aplicacdo (ver Quadro 12).

Quadro 12 - Regras de negbcio: Cadastro

RNO0O1

Permissao

O usuario devera criar um cadastro para poder autenticar na aplicagao.

Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A RNO002 ¢ referente a permissdo, ou seja, o usuario s6 podera ter acesso as

funcionalidades do aplicativo apos estar autenticado (ver Quadro 13).

Quadro 13 - Regras de negécio: Permissdo

RN002

Permissao

O aplicativo deve permitir acesso as funcionalidades ao usuario somente apds
a autenticagao.

Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

6.5 Criagdo dos componentes

Nesta etapa, foram prototipados os componentes utilizando a ferramenta Figma e o
Atomic Design como metodologia, classificando-os de forma hierdrquica entre: Atomos,

Moléculas, Organismos e Templates (ver Figura 9, 10, 11 e 12).

6.5.1 Atomos

Os atomos de nossas interfaces servem como os blocos de construgdo que compdem
todas as nossas interfaces de usudrio. Esses dtomos incluem elementos basicos como campo de
texto, botdes, labels e outros que nao podem ser divididos sem deixar de ser funcionais (FROST,

2016).



Figura 9 — Componentes - Atomos
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

6.5.2 Moléculas

As moléculas sdo grupos relativamente simples de elementos da interface do usuario
que funcionam juntos como uma unidade. Por exemplo, um label, campo de texto e botdo

podem se unir para criar uma molécula de formulario de busca (FROST, 2016).



Figura 10 — Componentes - Moléculas
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6.5.3 Organismos

Organismos s3o componentes de interface de usudrio relativamente complexos
compostos por grupo de moléculas e/ou atomos e/outros organismos. Por exemplo, um
organismos de cabegalho pode consistir em elementos diferentes, como uma imagem, lista de

navegacao ¢ um formulario de pesquisa (FROST, 2016).



Figura 11 — Componentes - Organismos
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
6.5.4 Templates

Os templates sao objetos de nivel de pagina que colocam componentes em um layout €
articulam a estrutura de contetdo. Por exemplo, podemos pegar o organismo de cabegalho e
aplicd-lo a um template de pagina inicial. Este template de pagina inicial exibe todos os

componentes necessarios da pagina funcionando juntos (FROST, 2016).



Figura 12 - Template de telas do app
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

6.6 Criagdo das telas

Nesta etapa, foi prototipada a ultima fase do Afomic Design, que sdo as paginas, para
isso, utilizou-se dos componentes desenvolvidos nas etapas anteriores. A ferramenta utilizada

foi o Figma.

6.6.1 Pdginas

As paginas sdo instancias especificas de modelos que mostram a aparéncia de uma
interface do usuario com um contetido representativo real (FROST, 2016).

A figura abaixo apresenta a tela de splash, que ¢ a tela exibida para o usudrio enquanto
o aplicativo esta carregando. A segunda tela ¢ a tela de login, onde o usuario pode inserir seus
dados e entrar na aplicag¢do. Caso ainda ndo tenha realizado o seu cadastro, podera navegar para

tela de cadastro (ver Figura 13).



Figura 13 - Paginas — Telas de splash e login
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A figura abaixo apresenta as telas responsaveis pelo cadastro do usuério. Na primeira
tela, o usuario deve informar nome ¢ sobrenome. Na segunda tela, o usuario deve informar o
whatsapp, e-mail e senha, e na terceira tela, o usudrio pode fazer o upload de uma foto e

selecionar o seu estado e a sua cidade (ver Figura 14).



Figura 14 - Paginas - Paginas de cadastro
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A figura abaixo apresenta a tela de cadastro concluido, que ¢ a tela para onde o usuario
¢ redirecionado quando conclui o seu cadastro. A segunda tela ¢ a tela inicial, esta ¢ a tela pra
onde o usuario ¢ redirecionado quando realiza o login, ainda nesta tela, o usuario pode adotar
ou cadastrar um pet, editar o seu perfil e fazer logout. A terceira tela é responsavel pelo cadastro

do pet, nesta tela o usudrio ira cadastrar o pet a ser doado (ver Figura 15).



Figura 15 - Paginas — Telas de cadastro concluido, inicial e cadastro de pet
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A figura abaixo apresenta a tela de edi¢ao do usuério, que ¢ a tela onde o usudrio podera
atualizar os seus dados. A segunda tela ¢ a de dados alterados, onde o usuério ¢ redirecionado
para ela quando atualiza os dados. A terceira tela ¢ a de busca de pets, o usuario seleciona o
estado e a cidade que deseja encontrar o pet e faz a busca, em seguida ele é redirecionado para

a tela do mapa que tera os pets disponiveis para adogao (ver Figura 16).



Figura 16 - Paginas - Paginas de edi¢do de usudrio, dados alterados e busca de pets
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A figura abaixo apresenta as telas de mapa, meus pets e detalhes do pet. A primeira tela
exibe os animais disponiveis para ado¢ao no mapa, com base na espécie selecionada nesta tela
e no estado e cidade selecionados na etapa anterior. A segunda tela exibe a lista de pets do
usuario. A terceira tela exibe a imagem do pet que foi selecionado no mapa, ainda nesta tela, o

usuario pode solicitar a adog@o do pet ou entrar em contato com o seu dono (ver Figura 17).



Figura 17 - Paginas — Telas de localizacdo, listagem e detalhes do pet
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

6.7 Aplicagdo do questionario

Nesta etapa, foi aplicado um questiondrio aos usudrios com o intuito de validar os
protoétipos e verificar se o que foi projetado atende as necessidades dos futuros usudarios. O
formulério foi disponibilizado no Google Forms contendo o link das telas prototipadas. Ao
todo, o questiondrio ficou aberto por um periodo de 48h e obteve um total de 18 respostas por
pessoas com idade entre 20 e 60 anos. Todas as pessoas preencheram o TCLE (Termo de
consentimento livre e esclarecido) por se tratar de pesquisa com seres humanos. O questionario
elaborado se encontra no apéndice.

O questionario foi elaborado com 13 perguntas relacionadas a facilidade em utilizar o
app, design do aplicativo e utilidade das funcionalidades propostas. Das 13 perguntas
elaboradas, 03 foram perguntas abertas relacionadas ao nome e cidade do participante e
sugestoes de melhoria do app, 10 foram fechadas relacionadas ao design, facilidade na
utilizacdo e grau de satisfagdo com o aplicativo.

Para as respostas fechadas, foi utilizada a escala Likert, que ¢ uma escala de resposta

muito utilizada em questionarios para medir o grau de concordancia ou ndo com uma afirmagao.



No questionario aplicado, foi utilizada a escala Likert de 05 pontos com as seguintes
alternativas:

e Discordo totalmente

e Discordo

e Indiferente

e Concordo

e (Concordo totalmente
O quadro abaixo apresenta as perguntas elaboradas para o questionario, contendo o
nome da pergunta e o tipo de cada uma delas, se € uma pergunta fechada ou nao (ver Quadro

14).

Quadro 14 - Questionario - Perguntas

Nimero Pergunta Tipo de
pergunta

01 Qual seu nome? Aberta

02 Qual sua faixa etaria? Fechada

03 Em qual cidade vocé mora? Aberta

04 Esse aplicativo facilitard o processo de adog@o de animais? Fechada
05 O processo de cadastro de pets no aplicativo € facil de ser realizado? Fechada
06 A visualizag@o dos pets no mapa ¢ uma funcionalidade util? Fechada
07 As cores do aplicativo proporcionam uma sensagédo agradavel? Fechada
08 Os textos do aplicativo descrevem bem o objetivo de cada tela, deixando claro Fechada

o que sera realizado?

09 Os icones do aplicativo condizem com a informagao apresentada? Fechada
10 Os botdes do aplicativo realizam as agdes conforme estdo descritos? Fechada
11 Que outras funcionalidades vocé sugere para o aplicativo? Fique a vontade Aberta

para sugeri-las.

12 Vocé utilizaria esse app para auxiliar no processo de doagdo/adogao? Fechada

13 Com base no aplicativo apresentado, qual seu nivel de satisfagdo para os Fechada
critérios abaixo:

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)



As figuras abaixo apresentam os resultados referentes as respostas do questionario. Em
relacdo a facilidade que o aplicativo proporcionard, 61,1% responderam com Concordo

totalmente, enquanto que 38,9% responderam com Concordo (ver Figura 25).

Figura 18 - Questionario - Resposta 04
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Em relagdo a facilidade no processo de cadastro dos pets, 55,6% responderam com
Concordo, 38.9% responderam com Concordo totalmente e 5,6% responderam com Indiferente

(ver Figura 26).

Figura 19 - Questionario - Resposta 05
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)



Em relagdo a utilidade da visualizagdo dos pets no mapa, 66,7% responderam com
Concordo, 27,8% responderam com Concordo totalmente e 5,6% responderam com Indiferente

(ver Figura 27).

Figura 20 - Questionario - Resposta 06
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Em relacdo a sensagdo agraddvel que as cores do aplicativo proporcionam, 72,2%
responderam com Concordo, 22,2% responderam com Concordo totalmente e 5,6%

responderam com Indiferente (ver Figura 28).

Figura 21 - Questionario - Resposta 07

As cores do aplicativo proporcionam uma sensagéao agradavel?

18 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente

w

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)



Em relagdo a clareza em que os textos descrevem o que sera realizado, 72,2%
responderam com Concordo, enquanto 27,8% responderam com Concordo totalmente (ver

Figura 29).

Figura 22 - Questionario - Resposta 08

Os textos do aplicativo descrevem bem o objetivo de cada tela, deixando claro o que sera
realizado?
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Em relagdo a consisténcia dos icones com a informagao apresentada, 50% responderam
com Concordo, 38,9% responderam com Concordo totalmente, 5,6% responderam com

Discordo e 5,6 com Indiferente (ver Figura 30).

Figura 23 - Questionario - Resposta 09
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)



Em relagdo a consisténcia dos textos nos botdes com as agdes realizadas, 61,6%
responderam com Concordo, 27,8% responderam com Concordo totalmente, 5,6%

responderam com Discordo e 5,6% responderam com Indiferente (ver Figura 31).

Figura 24 - Questionario - Resposta 10
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Em relagdo a utilizagdo do app, 94,4% responderam com Sim enquanto 5,6%

responderam com Nao (ver Figura 32).

Figura 25 - Questionario - Resposta 12
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Em relagdo a satisfacdo do usudrio, numa escala de 1 a 5 e no critério de Proposta do
aplicativo, 11 pessoas avaliaram em 4, 5 pessoas avaliaram em 5, uma pessoa avaliou em 2 ¢

uma pessoa avaliou em 3. J& no critério Design do aplicativo, 8 pessoas avaliaram em 4, 3



pessoas avaliaram em 5, 5 pessoas avaliaram em 3 e duas pessoas avaliaram em 2. E finalmente,
no critério Facilidade na utilizagdo, 13 pessoas avaliaram em 4, 4 pessoas avaliaram em 5, e

uma pessoa avaliou em 3 (ver Figura 33).

Figura 26 - Questionario - Resposta 13
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

O quadro abaixo (ver Quadro 15) apresenta a lista de sugestdes dos participantes

referente a pergunta 11 (ver Quadro 14).

Quadro 15 - Questionario - Lista de sugestoes

01 Mais informagdes sobre o pet cadastrado, estado de saude, idade, fémea ou macho, raga,
docil ou ndo, vacinado ou nao.

02 Acho que no cadastro do pet, poderia incluir mais informagdes sobre o pet.

03 Agendar um tipo de pet e ao aparecer notificar ao interessado

04 Poderia ter mais informagdes sobre os animais, por exemplo, idade.

05 Reputacao do adotante.Ja tivemos problemas com adotantes que depois de adotar

abandonaram os animais mas rua novamente. Deveria haver reputagdo de todos como com
que frequéncia adota, normalmente irresponsaveis gostam de criar mas nao cuidam como se

deve.

06 Poderia por nomes e CPF, e chat pra local e encontro, pois ndo acho seguro encontrar um
desconhecido...

07 Mudar a cor do app, colocar um termo de responsabilidade para os turores, deixar a interface

mais "animalesca".




08 Alguma forma de especificacdo no mapa se ja foi adotado ou ndo, mais informagdes sobre o
pet: sexo, idade etc, e também algum tipo de recompensa no App a cada pet adotado ou
registrado, assim as pessoas irdo fazer algo util e de ajuda e meio que ainda ser
recompensadas , ndo financeiramente, mas algum tipo de classificagdo no App ou medalhas,
mas como ¢ s6 um prototipo, fica as ideias!

09 Talvez um sistema de avaliagdo onde os usuarios proximos a pessoa que adotou poderiam
informar se o animal estd sendo bem cuidado.

10 Uma sessdo para pets desaparecidos, onde o dono poderia cadastrar seu pet e colocar
informagoes uteis de forma similar ao cadastro de pets para adog@o, € quem encontrasse
poderia informar o dono. Mas isso poderia até ser um outro aplicativo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Diante da analise da aplicacao do questionario, percebeu-se que o prototipo atende as
necessidades, mas que necessita de melhorias a serem realizadas quanto a mais informagdes

sobre o pet como sexo, idade, raca, e se o pet ja foi adotado ou ndo.

6.8 Desenvolvimento

Nesta se¢do, sdo apresentadas as etapas realizadas no desenvolvimento do aplicativo,
onde foi desenvolvido o back-end e o front-end. A camada do back-end foi desenvolvida
utilizando o framework Node.js e o front-end utilizando o React Native. Foi ainda projetado um
diagrama de caso de uso para exmplificar o funcionamento da aplicacao representando as acdes
do usuario no sistema e um diagrama de entidade relacionamento. Por fim, sera apresentado as

telas da aplicagdo desenvolvida.

6.8.1.1 Historico de desenvolvimento

Inicialmente, foi desenvolvido o Diagrama de Caso de Uso a partir dos requisitos
funcionais obtidos na etapa de Documentagdo dos Requisitos. Com os requisitos definidos, foi
possivel entdo visualizar as funcionalidades que seriam utilizadas pelo usuario. Em seguida, foi
desenvolvido o Diagrama de Entidade Relacionamento, etapa essencial para o desenvolvimento
do back-end, pois descreve os atributos que as entidades terdo e como estardo relacionadas entre
si.

Ap6s isso, foi iniciado o desenvolvimento do back-end utilizando o Node.js, onde o
mesmo foi escolhido por ser um ambiente de execugdo JavaScript no lado do servidor, e desse
modo, seria possivel reaproveitar pelo autor todo o conhecimento na linguagem JavaScript,

reduzindo bastante o tempo de desenvolvimento. Foi ainda utilizado o padrdo Clean



Architecture no back-end, visando a sepragdo das responsabilidades em camadas, e permitindo
isolar as regras de negodcio de qualquer outro framework.

Por fim, foi realizado o desenvolvimento do aplicativo utilizando o React Native e a
ferramenta Expo para auxiliar na execucao do ambiente de desenvolvimento, onde inicialmente
foram criados os componentes seguindo o Atomic Design, em seguida, foram criadas as paginas

e por ultimo, ocorreu a integragdo entre back-end e front-end.

6.8.1.2 Diagrama de Caso de Uso

Casos de uso sdo abstragdes de pequenas historias narrativas envolvendo a iteragao entre
um ou mais usuarios (chamados de atores) e o sistema. A idéia ¢ que estes casos de uso
representem, por meio dessas pequenas historias, as funcionalidades de um sistema. Imagina-
se um conjunto de atores necessarios a operar o sistema ¢ passa-se a descrever o fluxo dos
acontecimentos, onde o ator executa uma acao, e o sistema responde de alguma maneira a essa
acdo, até que alguma funcionalidade tenha sido contemplada (GUDWIN, 2010).

A figura abaixo apresenta o diagrama de caso de uso da aplicacdo composta do ator
usuario ¢ as funcionalidades do sistema, onde o usuario consegue se cadastrar, cadastrar um
pet, visualizar os detalhes do pet podendo contatar o dono ou solicitar a adogao, entre outras

funcionalidades exibidas abaixo (ver Figura 27).

Figura 27 - Diagrama de caso de uso
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6.8.1.3 Diagrama de

Um diagrama entidade relacionamento (ER) ¢ um tipo de fluxograma que ilustra como

“entidades”, pessoas, objetos ou conceitos, se relacionam entre si dentro de um sistema

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Entidade Relacionamento

(NOGUEIRA, 1988).

Como forma de estruturar o banco de dados, foi criado um diagrama de entidade
relacionamento com as entidades que irdo compor o sistema e os dados que serdo armazenados.
A entidade User possui um relacionamento com a entidade Address, Contact e Pet pois um
usudrio possui um endereco, informagdes de contato e uma lista de pets associados a ele. A

figura abaixo apresenta o Diagrama de Entidade Relacionamento onde contém as entidades

User, Address, Contact, Pet, Solicitation e seus relacionamentos (ver Figura 28).




Figura 28 - Diagrama entidade relacionamento

User
id number
firstName string
| lastName string
/& avatar string )\
Address password string Caontact
id number contact id number id number
city string address id number email string
state string - whatsapp string
latitude number
longitude number
Solicitation Pet User_Pets
id number id number id number
date Date user_id number user_id number
user_adopter_id |number available boolean pet_id number
user_owner_id number }— avatar string city string
pet_id number name string state string
accept boolean age number latitude number
finished boolean sex string longitude number
weight number Y
species string
breed string
vaccinated boolean
dewormed boolean

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

6.8.1.4 Arquitetura da aplicacdo

A arquitetura da aplicagdo foi baseada na arquitetura REST. REST ¢ a sigla para
“Representational State Transfer”, e trata-se de um conjunto de restri¢des de arquitetura. As
restrigdes que determinam uma arquitetura REST sdo — cliente-servidor, interface uniforme,
stateless, cache e camadas (NOLETO, 2022).

API REST ¢ uma interface de programacdo de aplicacdes (API) que estd em
conformidade com o estilo de arquitetura REST (GUPTA, 2022). Segundo Barro (2022), uma

API REST funciona através da manipulagao de recursos e representagdes. Essas representacdes



sdo trocadas entre o cliente e o servidor através de uma interface padronizada e de um protocolo
de comunicag¢do especifico como o HTTP.

A comunicagdo utilizando uma API REST ocorre através dos métodos HTTP que
entregam ao solicitante a informagao representada em diversos formatos. O formato JSON
(Javascript Object Notation) ¢ o formato mais utilizado porque, apesar de seu nome, ¢é
independente de qualquer outra linguagem e pode ser lido por maquinas e humanos (REDHAT,
2020).

O estilo arquitetural REST, enfatiza a escalabilidade das interagdes entre componentes,
a generalizagdo das interfaces, o desenvolvimento independente de componentes e a utilizagao
de componentes intermedidrios para reduzir a laténcia das intera¢des, reforcar a seguranga ¢
encapsular sistemas legados (FIELDING, 2000).

A figura abaixo exemplifica o funcionamento de uma API REST utilizando os métodos
HTTP. O cliente envia uma solicitagdo para a API usando um método HTTP, a API se comunica

com o banco de dados e retorna a informagao no formato JSON para o cliente (ver Figura 29).

Figura 29 - Arquitetura REST

Client REST API Database

Fonte: Seobillity



6.8.1.5 Back-end

O back-end ¢ a parte da aplicagdo que ndo vemos, ¢ também referido como server-side.
O back-end executa as regras de negocio da aplicacdo, ele ¢ responsavel por validar e consistir
os dados vindos do front-end (AMARAL e NERIS, 2015). Para Roveda (2021), back-end ¢
toda a parte da programacao voltada ao funcionamento interno de um software. Em outras
palavras, back-end ¢ tudo aquilo que esté por tras da interface de uma aplicacdo: seus sistemas,

banco de dados, seguranca, envio e recebimento de informagdes e armazenamento.

6.8.1.6 Node.js

Node.js ¢ um ambiente de tempo de execugdo JavaScript baseado no interpretador V8
do Google Chrome, e que permite a execucao de codigo JavaScript fora de um navegador web.
Puluceno (2012), afirma que o Node possibilita a criagdo de aplicagdes escalonaveis e de alta
concorréncia, pelo fato de possuir uma arquitetura orientada a eventos onde as operacdes de
entrada e saida ndo bloqueiam o sistema enquanto aguardam por uma resposta. Para a

implementa¢do do back-end, foi utilizado o framework descrito acima.

6.8.1.7 Clean Architecture

Clean Architecture “Arquitetura Limpa”, ¢ um padrdo arquitetural de desenvolvimento
de software criado em 2012 por Robert C. Martin. Esse padrdo propde a separacao das
responsabilidades dividindo o codigo em camadas, de modo que cada camada seja independente
de qualquer outra.

De acordo com Martin (2012), um sistema construido utilizando a arquitetura limpa
produz sistemas que sao:

o Independente de Frameworks: A arquitetura nao depende da existéncia da alguma
biblioteca de software carregada de recursos. Isso permite que vocé€ use tais
estruturas como ferramentas, em vez de ter que amontoar seu sistema em suas
restri¢des limitadas.

o Testavel: As regras de negdcio podem ser testadas sem interface do usuario, banco
de dados, servidor web ou qualquer outro elemento externo.

o Independente da UI: A UI (User Interface) pode mudar facilmente, sem alterar o
resto do sistema. Uma UI da Web pode ser substituida por uma UI de console, por

exemplo, sem alterar as regras de negocios.



Independente de banco de dados: Vocé pode trocar Oracle ou SQL Server por
Mongo, BigTable, CouchDB ou qualquer outra coisa. Suas regras de negdcio ndo
estao vinculadas ao bando de dados.

Independente de qualquer agéncia externa: Na verdade, suas regras de negocios

simplesmente ndo sabem nada sobre o mundo exterior.

Segundo Martin (2012), a arquitetura limpa pode ser dividida nas seguintes camadas,

sdo elas:

Entidades (Entities): As entidades encapsulam as regras de negocio de toda a
empresa. Uma entidade pode ser um objeto com métodos ou pode ser um conjunto
de fungoes e estruturas de dados.

Casos de Uso (Use Cases): O Software nesta camada contém regras de negocios
especificas do aplicativo. Ele encapsula e implementa todos os casos de uso do
sistema. Esses casos de uso orquestram o fluxo de dados de e para as entidades e
direcionam essas entidades para usar suas regras de negocios em toda a empresa
para atingir os objetivos do caso de uso.

Adaptadores de Interface (Interface Adapters): O software nesta camada ¢ um
conjunto de adaptadores que convertem os dados do formato mais conveniente para
os casos de uso e entidades, para o formato mais conveniente para alguma agéncia
externa, como o Banco de Dados ou a Web.

Estruturas e Drivers (Frameworks e Drivers): A camada mais externa
geralmente ¢ composta de estruturas e ferramentas como o banco de dados, a

estrutura da web, etc.

A figura abaixo ilustra as camadas da arquitetura limpa (ver Figura 30).



Figura 30 - Clean Architecture
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Fonte: Martin (2012)

6.8.1.8 Utilizagao do Clean Architecture no back-end

A primeira camada do clean architecture ¢ a Entidade, para exemplificar a utilizagdo da
metodologia no back-end, tomei como exemplo a entidade User, onde ela ¢ uma classe que
contém toda a regra de negdcio referente a um usuario, um usudrio possui um nome, endereco,

informagdes de contato etc. A figura abaixo ilustra a entidade usuério no back-end (ver Figura

31).



Figura 31- Clean Architecture - Entidade

ort { IUserDTO } from "../models/UserDTO";

User {
firstName: string;
lastName: string;
avatar: string;
email: string;
whatsapp: string;
password: string;
city: string;
state: siring;
latitude: number;
longitude: number;

(user: IUserDT0) {
firstMame = user.firstMame;
astMame = user.lastMame;

avatar = v -avatar;

email = wser.email;

whatsapp = user.whatsapp;

assword = user.password;

city = user.city;

state = user.state;

atitude = user.latitude;
s.longitude = wser.longitude;

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A segunda camada ¢ a camada de Aplicagao das regras de negdcio, para ilustrar, tomei
como exemplo o caso de uso referente a criagdo do usuario, onde a classe CreateUserUseCase
possui 0 método execute que recebe os dados do usudrio a ser criado e verifica se o usuario ja
existe, caso exista, ¢ langada uma exce¢do, caso contrario, o usudrio € registrado. A figura

abaixo ilustra o caso de uso para criacdo de usuario (ver Figura 32).



Figura 32 - Clean Architecture - Caso de Uso

"..f../errors/AppError”;
om "..f../models/UserDTO";
IUserRepository } from

../ ../repositories/IUserRepository”;

this.userRepository.create(user);

CreateUserUseCase };

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A terceira camada ¢ a camada de Adaptadores de interface, para ilustrar, tomei como
exemplo o controller responsavel pela chamada ao caso de uso de criagdo do usuario, onde a
classe CreateUserController possui um método handle que recebe os dados do usudrio a ser
criado e executa o caso de uso responsavel pela criagdo do usudrio, em seguida responde com

o status 201. A figura abaixo ilustra o controller de criagdo de usudrio (ver Figura 33).



Figura 33 - Clean Architecture - Adaptadores de interface

import { Request, Response } from “express”;

import { CreatelUserUseCase } from “./CreatelserUseCase”;

class CreateUserController {
private createlserlUseCase: CreatelserUseCase) {}

Request, response: Response) 1
= request.body;
request.file?.filename;

ait this.createlUserUseCase.execute({
.. .user,

avatar,

return response.status(281).send();

CreateUserController };

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A tltima camada ¢ a camada de Estruturas e drivers, para ilustrar, tomei como exemplo
a classe UserRepository que possui toda a responsabilidade da comunicagdo com o banco de
dados. Quando o caso de uso de criagdo de usudrio ¢ executado, o0 método create da classse
UserRepository € executado, ocorrendo a inser¢do do usuario no banco de dados. A figura

abaixo ilustra o repositorio do usuario (ver Figura 34).



Figura 34- Clean Architecture - Estruturas e Drivers

ss UserRepository im nts IUserRepository {
findById(id: numbe Promise<IUserDTO | null> {
id }).select(™*");

string): Promise<IUserDT0
cnex< IUserDTO>( "user”) .where({

create(user: IUserDT0): Promise<void> {
;i < IUserDTO>("user™).insert(user);

(user: IUserDTO): Promise<void> {
<IUserDTO>{ "user™) _update(user) .where{{ id: user.id });

t { UserRepository };

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

6.8.1.9 Front-end

Para Wales (2020), front-end ¢ a parte com a qual os usuérios interagem. Tudo o que se
v€ quando se esta navegando pela internet ou acessando uma aplicagdo, de fontes e cores a
menus suspensos, ¢ tudo uma combinagdo de HTML, CSS e JavaScript. Segundo Gallinelli
(2021), as principais linguagens front-end sdio HTML, CSS e JavaScript. E com essas
linguagens que as paginas web e aplicagdes ganham vida e permitem uma melhor experiéncia
de usuario. E através do front-end que o usuério interage com a aplicagio e insere entradas que

o back-end ir4 processar (ALMEIDA, 2018).

6.8.2.1 React Native



Para o desenvolvimento do app foi utilizado o framework React Native. O React Native
¢ um framework de desenvolvimento de aplicativos méveis criado em 2015 pela equipe do
Facebook e que possibilita a criagao de aplicativos para Android e iOS utilizando a linguagem
JavaScript. O RN ¢ baseado no React, uma biblioteca JavaScript para a construc¢ao de interface
de usuario.

Diferente do React que manipula a DOM com Virtual DOM, o React Native realiza uma
comunicagdo através de uma bridge com chamadas assincronas para a plataforma movel,
chamando as APIs de ferramentas nativas (BODUCH, 2017). Disponibilizando assim, um
conjunto de componentes nativos como View, Text, Image, o acesso a cadmera do dispositivo,
GPS, entre outros, sem depender da utilizacdo de WebViews (MASIELLO; FRIEDMANN,
2017).

Com o React Native, os desenvolvedores tem a possibilidade de criar componentes
customizados que podem ser reutilizados em qualquer tela da aplicagdo. A figura abaixo
apresenta um trecho de um cédigo do aplicativo Adotai escrito no React Native. O cddigo
apresentado abaixo ¢ o componente Box, que recebe um contéudo qualquer como um texto ou

uma imagem e exibe esse contéudo dentro do box (ver Figura 35).

Figura 35- Trecho de codigo - Componente box

BoxStyled } from °./styles’;
BoxStyledProps } from "./types’;

t default function Box({ children }: BoxStyledProps) [

~aturn '.

<Boxstyled>{children}</Box5tyled>

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

6.8.2.2 Expo

Para a execucdo do aplicativo em ambiente de desenvolvimento foi utilizado o Expo. O
Expo ¢ uma ferramenta que permite desenvolver, testar e implantar aplicativos Android, i0S e
Web com React Native. Essa ferramenta fornece acesso aos recursos do dispositivo como
contatos, camera, GPS etc, sendo possivel acessa-los apenas instalando seus respectivos pacotes

(EXPO, 2023).



Um recurso interessante do Expo ¢ a possibilidade de executar o aplicativo em tempo
real no dispositivo fisico do desenvolvedor, isso se da através do aplicativo Expo Go disponivel
na Play Store e Apple Store. Com o Expo Go, € possivel escanear o codigo OR Code gerado na
executacao do projeto React Native, e desse modo, poder acompanhar visualmente no

dispositivo fisico cada alteragdo realizada no cédigo fonte.

6.8.2.3 Utilizagcdao do Atomic Design no front-end

A metodologia do Atomic Design foi utilizada no aplicativo como forma de separar e
organizar os componentes por hierarquia, onde foi criado no projeto a pasta components,
contendo todos os componentes e telas da aplicagdo. As pastas foram criadas com a mesma
nomenclatura da metodologia, sendo elas os: 4tomos, moléculas, organismos, paginas e
templates.

A pasta atoms contém os componentes de atomos da aplicagdo como o avatar, button,

box, text, textinput etc (ver Figura 36).

Figura 36 - Organizagio das pastas - Atomos

~ @t components
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)



A pasta molecules contém os componentes de moléculas da aplicagdo como card, navbar e

solicitation (ver Figura 37).

Figura 37 - Organizagdo das pastas - Moléculas

~ [ components

» @ atoms

~ [ molecules
card
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solicitation
index.ts

» @ organisms

> @ pages

& templates

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A pasta organisms contém os componentes de organismos da aplicagdo como grid, header-

home e pet-image (ver Figura 38).

Figura 38- Organizagdo das pastas - Organismos

~ [ components
> I atoms
» B molecules
~ [ organisms
> A grd
> @ header-home

» M pet-image

index.ts
» @ pages
& templates

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A pasta pages contém as telas da aplicagdo como a tela de cadastro de usuario, tela de login,

tela de cadastro de pets, tela de busca de pet etc (ver Figura 39).



Figura 39 - Organizacdo das pastas - Paginas
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A pasta templates contém telas que sdo reutilizadas por toda a aplicag@o, onde na figura
abaixo temos a tela de sucesso que ¢ exibida quando usudrio conclui alguma operagdo com

éxito (ver Figura 40).

Figura 40 - Organizagdo das pastas - Templates

~ [ components
» M atoms
» @ molecules
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» @ success

index.ts

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

6.8.2.4 Apresentacao das telas



As figuras abaixo apresentam a tela de splash e login. A primeira tela (splash) ¢ exibida
para o usuario quando o aplicativo esta carregando. J& a segunda tela (login) é responsavel pela
autenticacdo do usuario, onde € possivel o usudrio informar os dados e realizar o login na
aplicagdo caso tenha cadastro, caso ndo tenha, poderd navegar para a tela de cadastro (ver Figura

41).,

Figura 41- Aplicativo - Tela de splash e login

21.02@ o |
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Ainda néo tem cadastro?

1 0 < | [ <

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

As figuras abaixo apresentam as telas de cadastro. Na primeira tela o usudrio podera
informar seu nome e sobrenome e avangar para a proxima etapa do cadastro. Ja na segunda tela,
o usuario podera informar dados de contato como whatsapp, e-mail ¢ uma senha, ¢ assim,
podera avancar para a ultima etapa. Na tltima tela, o usudrio podera adicionar sua foto de perfil,

estado e cidade e concluir o cadastro (ver Figura 42).



Figura 42- Aplicativo- Telas de cadastro
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

As figuras abaixo apresentam a tela de home, adogdo e cadastro de pet. A primeira tela
¢ a home, essa ¢ a tela para onde o usudrio ¢ redirecionado quando faz o login na aplicag¢do. A
segunda tela, ¢ onde o usudrio ird selecionar o estado e a cidade onde deseja buscar um pet para
adocdo. A terceira tela é onde o usuario ira cadastrar um pet, informando a sua espécie, situagao,

nome, raga, sexo, idade e peso (ver Figura 43).



Figura 43- Aplicativo - Tela de home, adocdo e cadastro de pet
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

As figuras abaixo apresentam a tela de edi¢do do usudrio, mapa e detalhes do pet. A
primeira imagem ¢ a tela onde o usuario podera atualizar seus dados como nome, sobrenome,
e-mail, whatsapp, estado e cidade. A segunda tela € a tela de mapa, essa tela € onde sdo listados
os animais disponiveis para ado¢do, o usuario seleciona a espécie que deseja buscar e o
aplicativo exibe todos os animais daquela espécie com base no estado e cidade selecionado
anteriormente. J4 a terceira imagem ¢ a tela de detalhes do pet, o usudrio acessa ela quando
seleciona algum pet no mapa, onde nessa tela, ele pode solicitar ado¢ao ou entrar em contato

com o dono do pet (ver Figura 44).



Figura 44 - Aplicativo - Tela de edi¢ao do usudario, mapa e detalhes do pet
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

As figuras abaixo apresentam as telas meus pets e solicitagdes. A primeira tela é onde
lista os animais cadastrados pelo usuario. A segunda tela é onde lista as solicitagdes de adogao
enviadas por outros usuarios. Ainda nessa tela o usudrio dono do pet pode aceitar ou rejeitar a
solicitacdo, caso aceite, o pet passa a ser de responsabilidade do usuario que solicitou, caso

contrario, o pet continua com o seu respectivo tutor (ver Figura 45).



Figura 45- Aplicativo - Tela de meus pets e solicitagdes
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

As figuras abaixo apresentam as telas de sucesso. A primeira tela ¢ exibida quando o
usuario realiza o seu cadastro com sucesso na plataforma. A segunda tela ¢ apresentada apos o
usuario atualizar os seus dados. J4 a terceira tela ¢ exibida quando o usudrio cadastra um pet na

plataforma (ver Figura 46).



Figura 46 - Aplicativo - Telas de sucesso
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

6.9 Teste de usabilidade

Nesta etapa, foi realizado um teste de usabilidade do aplicativo desenvolvido.
Participaram do teste de forma presencial 8 alunos membros do projeto PAE (Projeto de Apoio
ao Ensino para a comunidade académica e russana), PROGETE (Programa de Ensino e Troca
de Experiéncias) e uma professora do curso de Engenharia de Software, todos da Universidade
Federal do Ceara — Campus Russas.

Inicialmente, houve uma apresentacao e explicacdo de como seria realizado o teste, em
seguida, foi selecionado um participante por vez e entregue 3 cenarios para que fossem lidos e
executados. Cada participante do teste precisou executar todos os cenarios, onde cada um dos
cenarios possuia uma descri¢ao e uma tarefa a ser realizada.

No cendrio 1, um usudrio estava procurando por aplicativos responsdveis pela
doagdo/ado¢ao de animais e conheceu o Adotai. No cenario 2, um usuario estava se sentindo
muito sozinho(a) ultimamente, e desejava adotar um caozinho disponivel na cidade dele(a). No
cenario 3, um usudrio estava caminhando pela rua e encontrou um gatinho abandonado, e

decidiu cadastra-lo no aplicativo Adotai.



Os participantes foram nomeados de P1 a P9, onde no quadro abaixo sdo descritas as

atividades que foram realizadas, sendo pontuadas por 1 as tarefas realizadas sem ajuda externa,

2 as tarefas realizadas com ajuda externa e 3 as tarefas realizadas sem ajuda, mas com

dificuldades (ver Quadro 16).

Quadro 16 - Tarefas do teste de usabilidade

Tarefas Participantes Médias
Pl | P2 | P3| P4 |P5|P6|P7 | P8|P9| 1=SEM | 2=COM 3 =SEM AJUDA
AJUDA AJUDA COM
DIFICULDADES
1. Realizar o 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100% 0% 0%
cadastro de
usuario.
2. Realizar a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100% 0% 0%
busca de um
caozinho e o
adotar.
3. Realizar o 1 1 1 1 3 1 3 3 1 66,66% 0% 33,33%
cadastro do
gatinho no
aplicativo.
MEDIA 88.,88% 0% 11%

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Com base na analise das tarefas realizadas no teste, foi possivel observar que 88,88%

dos participantes realizaram as tarefas sem ajuda, enquanto que 0% responderam com ajuda, e

11% responderam sem ajuda mas com dificuldades.

Apos a realizagdo das tarefas, foi enviado um formulério elaborado no Google Forms

aos participantes, solicitando que respondessem o questionario SUS — System Usability Scale.

O formulério possui 10 questdes objetivas com as seguintes afirmacdes:

1.

Ll

A S A

Eu acho que gostaria de usar esse aplicativo com frequéncia;

Eu acho o aplicativo facil de usar;

Eu acho o aplicativo dificil de usar;

Eu acho que precisaria da ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para
usar o aplicativo;

Eu consigo cadastrar um usuério no aplicativo;

Eu consigo cadastrar um pet no aplicativo;

Eu consigo encontrar os pets disponiveis para adoc¢ao no aplicativo;

Eu achei o aplicativo atrapalhado de usar;

Eu me senti confiante ao usar o aplicativo;

10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o aplicativo;



Para as alternativas das questdes, foi utilizado a escala Likert, que é uma escala de
resposta muito utilizada em questionarios para medir o grau de concordancia ou ndo com uma
afirmacgao. No questiondario aplicado, foi utilizado a escala Likert de 05 pontos com as seguintes
alternativas:

e Discordo totalmente
e Discordo

e Indiferente

e Concordo

e Concordo totalmente

Segundo Thomas (2022), para calcular a pontuagdo das respostas referente as
afirmativas que foram avaliadas pelos participantes, deve ser realizado o seguinte calculo:

e Para as questoes impares (1,3,5,7 € 9), deve-se subtrair 1 da resposta do
participante.
e Para as questdes pares (2,4,6,8 ¢ 10), deve-se subtrair o valor da resposta do
participante de 5.
e Por fim, realize o somatorio dos valores do resultado de cada questao e
multiplique por 2,5.
O quadro abaixo apresenta as respostas dos participantes para cada afirmacao e a

média obtida (ver Quadro 17).

Quadro 17 - Questionario - Teste de usabilidade

Numero | Afirmagoes P1 | P2 P3 | P4 | P5 P6 | P7 | P8 P9 | AVG

1 Eu acho que gostaria de usar esse aplicativo | 3 4 3 4 3 5 3 1 5 34
com frequéncia.

2 Eu acho o aplicativo fécil de usar. 4 5 4 4 5 1 4 4 5 4

3 Eu acho o aplicativo dificil de usar. 2 2 4 1 2 2 2 1 1 1,8

4 Eu acho que precisaria da ajuda de uma 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1,3

pessoa com conhecimentos técnicos para
usar o aplicativo

5 Eu consigo cadastrar um usuario no 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4,7
aplicativo.

6 Eu consigo cadastrar um pet no aplicativo. 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4,7

7 Eu consigo encontrar os pets disponiveis 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4,7

para adogao no aplicativo.

8 Eu achei o aplicativo atrapalhado de usar. 1 4 1 1 1 4 2 2 2 2

9 Eu me senti confiante ao usar o aplicativo. 4 4 4 5 4 5 4 3 4 4,1




10 Eu precisei aprender varias coisas novas 1 1 4 1 1 1 1 1 2 1,4
antes de conseguir usar o aplicativo.
MEDIA SUS 65 | 62,5 | 65 | 70 | 62,5 | 65 | 65 | 52,5 | 65 | 63,6

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

O questionario SUS ¢ um método que pode ser aplicado ao final de um teste de

usabilidade com o intuito de averiguar o nivel de usabilidade de um sistema. O método foi

criado em 1986 por John Brooke, e pode ser utilizado para avaliar produtos, servigos, hardware,

software, websites, aplicagdes e qualquer outro tipo de interface.

Com base nas respostas dos participantes, o SUS foi calculado e obteve a pontuagao

média de 63.6 pontos. Para Barboza (2019), uma pontuagdo entre 60-70 indica que o nivel de

usabilidade da aplicagdo ¢ aceitavel.




7 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho buscou solugdes para contribuir nos principais problemas apresentados
com o abandono de animais nas ruas. Para isso, objetivou-se o desenvolvimento de um
aplicativo para doagdo/adog¢ao de animais utilizando a metodologia do Atomic Design para
criacdo dos componentes hierarquicos e reutilizaveis. A elaboracao do trabalho ocorreu a partir
de uma pesquisa bibliografica, benchmarking, documentacdo do requisitos, criacdo dos
componentes, criacdo das telas, aplicacdo de questionario, desenvolvimento e teste de
usabilidade.

A pesquisa bibliografica possibilitou a descoberta de trabalhos semelhantes na
literatura, onde a partir dessa etapa e atavés do benchmarking, foram identificados os principais
problemas e funcionalidades num aplicativo de adog¢do de animais. Essas funcionalidades foram
entdo registradas possibilitando a documentagdo dos requisitos contendo os seus requisitos
funcionais, ndo-funcionais e as regras de negdcio. Foi entdo a partir dessa documentagdo, que
foram criados com base na metodologia do Afomic Design os componentes e as telas da
aplicagdo, telas estas, que proporcionaram a elabora¢do de um questionario onde foi aplicado
ao publico-alvo como forma de avaliar os prototipos desenvolvidos.

Em relag@o aos resultados do questionario de validacdo do protdtipo, a proposta do
aplicativo obteve uma média de 88,8%, a facilidade de utilizagdo obteve uma média 94,4%
enquanto o design obteve uma média de 61,1%. A partir das telas elaboradas e validadas,
possibilitou-se o desenvolvimento do aplicativo utilizando o framework React Native. O teste
de usabilidade do aplicativo foi conduzido de forma presencial com 8 alunos membros do
projeto PAE (Projeto de Apoio ao Ensino para a comunidade académica e russana), PROGETE
(Programa de Ensino e Troca de Experiéncias) e uma professora da Universidade Federal do
Ceara — Campus Russas, e como resultado, obteve um nivel médio de usabilidade de 63,6
pontos. Nesse cenario, foi possivel constatar que o aplicativo atendeu bem as necessidades, mas
que ainda necessita de melhorias a serem realizadas no design e na usabilidade.

A principal contribuicdo desta pesquisa foi propor um aplicativo para adocdo de
animais, visando a redu¢do do ntimero de animais abandonados nas ruas, proliferacao de
doencas e acidentes de transito, além da utilizagdo de uma metodologia para a criagdo e
organiza¢do de componentes reutilizaveis tanto no protdtipo, como na arquitetura de pastas do
aplicativo. A utilizacao do Atomic Design no app propds um alto ganho de produtividade, pois
uma vez criado um componente, ele poderia ser facilmente reutilizado em qualquer lugar da

aplicagao.



Durante a realizagdo da pesquisa, foi possivel constatar que o aplicativo possui uma
série de vantagens, mas que necessita de melhorias para atender a todas as necessidades dos
usuarios. Como trabalho futuro, pretende-se realizar as melhorias identificadas no teste de
usabilidade, utilizar Design Pattern, e adicionar mais funcionalidades como a criagdo das telas
para recupera¢do de senha, a utilizacdo de notificacdes e a possibilidade de criar dentro da

plataforma anuncios de animais desaparecidos.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DO PROTOTIPO

75

Numero Pergunta Tipo de
pergunta
01 Qual seu nome? Aberta
02 Qual sua faixa etaria? Fechada
03 Em qual cidade vocé mora? Aberta
04 Esse aplicativo facilitard o processo de adogdo de animais? Fechada
05 O processo de cadastro de pets no aplicativo € facil de ser realizado? Fechada
06 A visualizag@o dos pets no mapa ¢ uma funcionalidade util? Fechada
07 As cores do aplicativo proporcionam uma sensagao agradavel? Fechada
08 Os textos do aplicativo descrevem bem o objetivo de cada tela, deixando claro Fechada
0 que sera realizado?
09 Os icones do aplicativo condizem com a informagdo apresentada? Fechada
10 Os botdes do aplicativo realizam as a¢des conforme estdo descritos? Fechada
11 Que outras funcionalidades vocé sugere para o aplicativo? Fique a vontade Aberta
para sugeri-las.
12 Vocé utilizaria esse app para auxiliar no processo de doagdo/adog¢ao? Fechada
13 Com base no aplicativo apresentado, qual seu nivel de satisfagdo para os Fechada

critérios abaixo:




APENDICE B - DIAGRAMA DE CASO DE USO

e

Usuario

Aplicativo Adotai

Cadastrar pet

-m <<extenda> .

Contatar dono
de pet

Aceitar
solicitagdo de
<< adogao

g

Solicitar adogéao
de pet
Llstar AS

Rejeitar
solicitagdo de
usuario adogéo




APENDICE C - DIAGRAMA ENTIDADE RELACIONAMENTO

A

Address

id number

city string

state string

latitude number

longitude number
Solicitation
id number
date Date
user_adopter_id |number
user_owner_id number
pet_id number
accept boolean
finished boolean

User

id number

firstName string

lastName string

avatar string >\

password string Coili:

contact_id number id number

address_id number email string
whatsapp string

A
Pet User_Pets

id number id number

user_id number user_id number

available boolean pet_id number

avatar string city string

name string state string

age number latitude number

sex string longitude number

weight number Y

species string

breed string

vaccinated boolean

dewormed boolean




APENDICE D - TELAS DO APP COM VALIDACAO

As figuras abaixo apresentam as telas do aplicativo com validagdes nas entradas de
usuario. Caso o usudrio ndo informe um campo obrigatorio ou o preencha com uma informacao
diferente do esperado, uma borda vermelha ¢ exibida no campo de texto ou sele¢do, seguido de

uma mensagem de ajuda (ver Figura 47 e 48).

Figura 47- Aplicativo - Tela de login e cadastro do usuario com validago

1617 @ [ Ao 1617 @ TN 1620 & -1 R 1628 @ TN .
Bem-vindo(a) ao < 02. Dados pessoais €
AdOtaI’! L ~ Informe seu whatsapp, e-mail -

01. Quem é vocé? — 03. Informagoes

Para comegar, precisamos que adicionais

voce preencha seus dados. t
P Informe seu nome e sobrenome. ULEEEED

(0] X 300(-300X
E-mail Nome { ]
[ ] [ ] Inferme seu nimero de whatsapp

E-mail
Informe um enderego de e-mail informe seu primeiro nome
. Estado
Senha Sobrenome { ]
Informe seu e-mail | Selecione - }
= ] [ ] Senha Selecione um estado

Informe uma senha informe seu sobrenome Cidade

Informe sua senha l - J
“ S
i & P
A e U SRR T “ Cadastrar

] O < ] O < 1 o] < i1} @] <

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)



Figura 48- Aplicativo - Telas de busca, cadastro de pet e edi¢ao de usuario

1625 @ ONEE 16:26 @ CNE e

< Adotai

o

\

Deseja adotar um

Selecione uma imagem do pet

H H Max
animalzinho? o
Dickinson
Espécie
Escolha o estado e a cidade onde
deseja buscar, ajudaremos voceé a Gato -
encontrar um pet. [
Situacgéo
O Vvacinado
R O Vermifugado
Informe seu primeiro nome
Selecione - Nome
Sobrenome
Selecione um estado [ Ex. Thor ]
Cidade
Informe o nome do pet
Informe seu sobrenome
Selecione A Raga
E-mail
Selecione uma cidade
Ex. Pastor Aleméo
Informe a raga do pet

Informe seu e-mail
Buscar pet
P Cadastrar Whatsapp

1l (@] < 11l o < il o <

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)



APENDICE E — QUESTIONARIO SUS

2 Eu acho o aplicativo facil de usar. 4 5 4 |4 5 1 4 4 5 4

4 Eu acho que precisaria da ajuda de uma 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1,3
pessoa com conhecimentos técnicos para
usar o aplicativo

6 Eu consigo cadastrar um pet no aplicativo. | 5 4 515 5 5 15 5 4 | 47

10 Eu precisei aprender varias coisas novas 1 1 4 1 1 1 1 1 2 1,4
antes de conseguir usar o aplicativo.



