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RESUMO

O PetWalk € uma inovadora aplicacdo que conecta tutores de animais de estimacdo que desejam
proporcionar atividades ao ar livre para seus queridos pets com prestadores de servigos dispostos
a passed-los com cuidado e carinho. Esta plataforma oferece a conveni€ncia e seguranca
de contratar cuidadores para animais de estimacdo de maneira tdo simples e eficiente como
encomendar comida ou solicitar um servigo de transporte, resultando na criagao de empregos e

na melhoria da qualidade de vida tanto para os animais como para seus tutores.

Palavras-chave: PetWalk; aplicativo; tutores de pets; animais.



ABSTRACT

PetWalk is an innovative application that connects pet guardians who wish to provide outdoor
activities for their beloved pets with service providers willing to walk them with care and
affection. This platform offers the convenience and safety of hiring pet caregivers as easily and
efficiently as ordering food or requesting a transportation service, resulting in job creation and

an improved quality of life for both the animals and their guardians.

Keywords: PetWalk; application; pet guardians; Animals.
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1 INTRODUCAO

Com o rapido crescimento da populacdo que adota animais domésticos, € muito
comum que tutores tenham diversos objetivos, se envolvem em diferentes atividades e acabam
com caréncia de tempo para atividades cotidianas simples. Na dltima década, a tecnologia mudou
conforme a interacdo com o mundo, expandiu horizontes fisicos, criou possibilidades, conectou
pessoas, servicos e necessidades. O surgimento das plataformas agregadoras de servigos como
comida e transporte mudou severamente os hdbitos das pessoas em relacdo as suas prioridades na
gestdo do proprio tempo. Prioridades essas que também precisam alcangar nossos queridos pets,
que acabam em épocas de contingéncia das nossas vidas, como trabalho, doenc¢a ou cansaco,
privados da satisfacdo de suas reais necessidades de vida.

Uma pesquisa feita pelo IBGE aponta que quase 48 milhdes de domicilios no Brasil
tém caes ou gatos. 57% dos donos de cdes admitem pular caminhadas todas as semanas. Os
motivos mais comuns que eles oferecem sdo: 56% por clima insatisfatorio, 32% por pressdes de
trabalho, 31% por dificuldades em lidar com o cdo e 24% por responsabilidades familiares (IBGE,
2019). Analisando a pesquisa, pode-se constatar que a maior parcela dos animais domésticos
animais estd sofrendo com as consequéncias de uma vida sedentdria € mondtona.

Para os cachorros, a pratica de exercicio fisico através do passeio ou corrida € uma
necessidade de suma importancia para queima de calorias, para prevenir obesidade canina,
ansiedade, depressdo e stress, além de, socializar, fazer as necessidades fisioldgicas, aflorar o
instinto do cdo, gastar a energia, entre outras vantagens que promovem a qualidade de vida dos
animais, tornando-os mais felizes e saudaveis (LOPES, 2019). Atualmente no Brasil existem
profissionais que oferecem esse servico de passeio, porém a tecnologia usada como facilitadora
para uma grande parcela sdo meios de comunicagdo como o Whatsapp, grupos do Facebook
ou através de indica¢des em clinicas veterindrias, ou petshops. Dessa forma, a divulgacao e os
processos sdo feitos de forma manual e muitas vezes sem nenhuma garantia para ambas as partes,
resultando num processo custoso e inseguro.

Este trabalho apresenta a proposta do desenvolvimento de uma aplicagdo chamada
PetWalk, onde a problemética em foco é a importancia do passeio para os pets e a caréncia
da oferta de passeadores confidveis, especializados e de qualidade. A aplicagdo PetWalk tem
por objetivo facilitar o encontro de profissionais com o publico alvo, garantindo servigos com
segurancga e praticidade, gerando renda e agregando satide e qualidade de vida aos animais de

estimacao.
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O presente trabalho apresenta uma pesquisa sobre solucdes tecnoldgicas desenvolvi-
das para auxiliar a prestacdo de servicos pet através com aplicagdes que apresentam recursos
como chat, geolocalizacio, atendimento personificado, gerenciamento de agenda entre outras
funcionalidades. Na etapa de desenvolvimento, propde-se um aplicativo voltado para dispositivos
moveis especializado no contrato do servico de passeios com animais domésticos através do uso
das tecnologias inclusas nos celulares modernos, alguns recursos-chave para o aplicativo como o
uso da camera para captacdo de imagens durante o passeio e o0 monitoramento da localizac@o
do animal via geolocaliza¢do. Assim, o dono do pet pode se sentir seguro ao acompanhar o
passeador durante todo o percurso do passeio. Ao fim do passeio, o aplicativo vai permitir
contabilizar o nimero de vezes que o animal fez suas necessidades fisioldgicas, tempo total do
passeio e tamanho do percurso percorrido. A aplicacdo também deve permitir o cadastro dos
animais, a geracao de um histérico de passeio, instru¢cdes para treinamento dos passeadores e

aceitar pagamentos online.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma aplicacao voltada a entrega do servigo de passeio com animais

domésticos.

1.1.2  Objetivos especificos

* Implantar fluxo de reserva de passeio;
* Implementar chat e geolocalizacio;

¢ Validar a usabilidade da interface.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sdo apresentados os principais conceitos para o desenvolvimento
deste trabalho disponiveis na literatura. Na Secdo 2.1 sdo tratados os conceitos relacionados
a processos de desenvolvimento de um software, bem como o método Kanban e testes de
usabilidade. Na Sec¢do 2.2 sdo tratados os conceitos de Sistema WEB e uma arquitetura de
desenvolvimento desse tipo de sistemas. Na se¢do 2.3 € apresentado a tecnologias usadas no
banco de dados, tais como noSQL e Firebase. Por dltimo, na Se¢do 3.4 sdo tratados os conceitos

das APIs do Google que serdo importantes para o desenvolvimento do aplicativo.

2.1 Processo de Desenvolvimento de Software

Pressman e Maxim (2016) definem processo de software como:

Processo é um conjunto de atividades, acdes e tarefas realizadas na criag@o de
algum artefato. Uma atividade se esforca para atingir um objetivo amplo (por
exemplo, comunicar-se com os envolvidos) sendo utilizada independentemente
do campo de aplicagdo, do tamanho do projeto, da complexidade dos esfor¢os
ou do grau de rigor com que a engenharia de software serd aplicada. Uma
acdo (por exemplo, projeto de arquitetura) envolve um conjunto de tarefas
resultantes em um artefato de software fundamental (por exemplo, um modelo
arquitetural). Dessa forma, a tarefa se concentra em um objetivo pequeno,
porém bem definido (por exemplo, realizar um teste de unidades), e produz um
resultado tangivel. (PRESSMAN; MAXIM, 2016).

De acordo com Sommerville (2019), embora existam diferentes processos de de-
senvolvimento de software, todos eles devem incluir de alguma forma as quatro atividades
fundamentais da engenharia de software:

* Especificacao: A funcionalidade do software e as restricdes sobre sua operagdo devem ser

definidas.

* Desenvolvimento: O software deve ser produzido para atender a especificacao.

* Validacao: O software deve ser validado para garantir que atenda ao que o cliente deseja.

* Evolucao: O software deve evoluir para atender as mudancas nas necessidades dos clientes.
Dentre os processos de desenvolvimento de software mais conhecidos pode-se citar: modelo
cascata, modelo RAD, Modelo em V, Modelo Incremental, Modelo Evolutivo, Modelo Espiral,
entre outros.

Para a atividade de especificacdo, a Engenharia de Software dispde de uma disciplina

denominada Engenharia de Requisitos. De acordo com Pressman e Maxim (2016), essa disciplina

estabelece uma base sé6lida para o projeto e constru¢ao de um software. Sem ela, o software
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resultante tem grande probabilidade de nio atender as necessidades do cliente. E nesse processo
que ocorre a comunicagdo entre o cliente e o analista da equipe de desenvolvimento.

O presente trabalho usard as seguintes técnicas da engenharia de requisitos para
a etapa de especificacdo do projeto: Documento de Requisitos, Prototipacdo de Sistema e
Modelagem de Banco de dados.

O documento de requisitos de software € uma declaracao oficial do que os desen-
volvedores do sistema devem implementar. Ele pode incluir os requisitos de usudrio para um
sistema e uma especificacdo detalhada dos requisitos de sistema. O nivel de detalhe que deve ser
incluido em um documento de requisitos depende do tipo de sistema que estd sendo desenvolvido
e do processo de desenvolvimento utilizado (SOMMERVILLE, 2019).

De acordo com Vazquez e Simdes (2016), a prototipacao € uma técnica que busca
simular para o usudrio o funcionamento dos seus requisitos antes que o produto final esteja
pronto. E utilizado para, entre outras coisas, melhorar a experiéncia do usudrio, avaliar opcdes
de design e montar uma base para o desenvolvimento final do produto. A prototipagdo pode
ser classificada como sendo de baixa fidelidade, onde os prot6tipos sdo desenhados na forma
de esbogo e sem muitos detalhes, ndo havendo a preocupacgdo prioritria com as caracteristicas
estéticas, e de alta fidelidade, onde é apresentado um protétipo de alta fidelidade e com um
nivel alto de detalhes do ponto de vista da aparéncia, sendo o usudrio capaz de enxergar de modo
mais realista possivel como serd o produto final.

A Modelagem de Banco de dados € a etapa aonde, a partir dos requisitos do sistema,
sdo definidos as entidades a serem criadas no banco de dados e seus relacionamentos entre si.
O artefato gerado nessa modelagem pode ser um Modelo Entidade-Relacionamento (MER) ou

Diagrama Entidade-Relacionamento (DER).
2.1.1 Kanban

Kanban é uma palavra de origem japonesa que significa cartdo visual. Baseia-se em
uma ideia muito simples: o numero total de atividades em andamento deve ser limitado, e as
atividades s6 devem ser langadas quando puderem ser lancadas, ou seja, quando uma atividade
em andamento for liberada, ou caso os limites impostas esteja disponivel. Ele usa um mecanismo
visual para acompanhar o fluxo de atividades. Utilizamos o quadro kanban como metodologia
de gerenciamento das atividades do time.

Kanban Systems for Software Development € uma filosofia de gestao que pode ser
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aplicada a qualquer tipo de processo para aprimori-lo gradativamente. Kanban nao tem regras.
Vocé pode alterar o Kanban livremente, mas ele possui propriedades que podem melhorar
efetivamente sistemas complexos, gerar processos € coordenar, mesmo entre varias equipes.
Esses atributos sao:

¢ Visualizar o fluxo de trabalho.

Limitar o trabalho em andamento.

Mede e gerencia o trafego.

Define politicas.

Usa de modelos para melhorar.

Pontes e Arthaud (2018) também mencionou que essas medidas simples sdo pode-
rosas para que a equipe de trabalho possa explorar melhor seu potencial e limitagdes, fornecer
indicadores claros de problemas e leva a empresa para as mudangas certas de dire¢do, de forma
incremental, destinam-se principalmente a ter um impacto emocional minimo na organizacao.

Segundo Vale (2022), com a introdugdo dos métodos 4geis, a técnica passou a ser
utilizada no desenvolvimento de software. Quadros brancos com cartdes e notas adesivas sao
usados para indicar a situacao do trabalho em andamento. Por exemplo, quando uma equipe
move uma carta para a area de atividades completas, significa que ela estd pronta para a proxima
etapa. Isso permite a criacdo de fluxos em iteracdes e evita que os requisitos sejam enviados para
a equipe em massa.

As vantagens do Kanban sdo: permite o controle visual das atividades existentes em
andamento ou em fila para iniciar, permite identificar varios problemas no processo de desenvol-
vimento, promove equipes multifuncionais, incentiva a melhoria continua (Kaizen) e a reducao
de todos os tipos de desperdicio (Lean), reduz a burocracia nos métodos de desenvolvimento e

por fim, incentiva que as atividades sejam feitas no momento certo (Just In Time).

2.1.2 Teste de Usabilidade

No Teste de Usabilidade, o sistema interativo € avaliado a partir da experi€ncia de
usudrio ao utilizd-lo. A avaliagdo € feita observando a utilizagdo do sistema pelo usudrio e
adquirindo métricas mensurdveis, observadas durante a utilizacio do sistema pelo usudrio, que
sao feitas a partir dos objetivos da avaliacdo. Essas métricas podem ser a quantidade de cliques
que o usudrio deu para terminar uma atividade, o tempo que ele levou ou a quantidade de vezes

que ele pediu por ajuda. Este teste € feito em um ambiente controlado para que se tenha como
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adquirir as medigdes. Para conduzir um Teste de Usabilidade primeiramente é necessdrio ter em
mente qual o objetivo em fazer este teste e apds vem os procedimentos: preparar o teste, coletar
os dados, interpretar os dados, consolidar e relatar os resultados (BARBOSA; SILVA, 2010).

Durante a preparagdo, define-se o perfil dos participantes que fardo o teste, o termo de
consentimento, as atividades que os participantes devem realizar, os materiais e locais necessarios
para a realizacdo do teste para a obtencdo de dados, e deve ser realizado um teste piloto. Testes
piloto sdo testes que testam testes, ou seja, verificam se o plano de teste estdo planejados
corretamente.

Na coleta de dados ¢é feita a execucdo do Teste de Usabilidade, em um ambiente
controlado, segundo o planejamento. Os participantes devem ser observados e ter suas agdes
registradas pelos condutores do estudo, podendo ter auxilio de meios de gravagdo de video ou
dudio para andlise posterior.

Na interpretacao e consolidacao os dados do teste sdao reunidos e analisados. Utilizam-
se gréficos e calculos estatisticos para apresentar os dados quantitativos e tirar conclusdes sobre
eles

No relato devem ser apresentados todos detalhes desde o objetivo do porqué esta

fazendo o teste até os resultados e as interpretacdes deles.

2.2 Sistema WEB

A WERB foi concebida em 1989, buscando criar um meio de troca de dados utilizando
a infraestrutura da internet e se caracteriza como uma vasta colecao mundial de documentos,
geralmente chamados paginas WEB e tendo como principal caracteristica o hipertexto, que
significa que cada pagina pode conter links para outras paginas em qualquer lugar do mundo e os
usudrios podem seguir esses links através de um simples clique (TANENBAUM; WETHERALL,
2011).

A partir da sua criacdo, a WEB se popularizou € passou em poucos anos a estar
presente no cotidiano das pessoas, fazendo com que na maioria das atividades desenvolvidas por
um individuo, a WEB se encontre atuante (VIDOTTI et al., 2019). Se comunicar com outras
pessoas, assistir filmes, escutar musicas, ler livros, participar de reunides de trabalho, tudo isso
sdao exemplos de atividades que hoje em dia podem ser desenvolvidas por um individuo através
do uso de sistemas WEB.

Segundo Noleto (2020), um sistema WEB € um tipo de aplicacdo que pode ser
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executado diretamente no navegador de internet do usudrio, como, por exemplo, Google Chrome,
Morzila Firefox, Microsoft EDGE, Safari, entre outros, nao havendo a necessidade de uma
instalagcdo daquela aplicacdo no computador do usudrio. Esses navegadores sdo responsiveis
por buscarem a pagina solicitada, interpretar seu conteudo e exibir a pagina, formatada de modo
apropriado na tela do dispositivo do usuario (TANENBAUM; WETHERALL, 2011).

A principal diferencga conceitual de um sistema WEB para um site, € que naquele, ha
uma possibilidade de um usudrio ter uma itera¢do com o sistema, enquanto um site tende a ter
uma informacao estatica, sendo apenas um conjunto de paginas que normalmente informam o
usudrio sobre algo (NOLETO, 2020).

As principais tecnologias necessarias para a constru¢dao de um sistema WEB sdo:

» HTML: HyperText Markup Language (HTML) (Linguagem de marcacao de hipertexto),
foi introduzida com a WEB que permite que sejam produzidas paginas que incluem texto,
gréficos, videos, links para outras pidginas na WEB e muito mais. Essa linguagem, por ser
de marcagdo, permite descrever como os documentos (paginas) devem ser formatados. O
navegador entdo € responsavel por interpretar os comandos de marcacao e aplicd-los ao con-
teudo, renderizado o conteido de uma forma amigével ao usudrio final. (TANENBAUM;
WETHERALL, 2011).

* CSS: Cascading Style Sheets (CSS) (Folhas de estilo em cascata) sdo estilos que definem a
aparéncia dos elementos HTML. Foi criada para dar suporte a HTML, separando, de modo
adequado, o estilo do contetdo da péagina. Os estilos podem ser armazenados em folhas
de estilos dentro do préprio arquivo HTML ou em folhas de estilos externas: arquivos
CSS. O nome Cascading foi utilizado porque um estilo definido € aplicado para todos os
elementos dentro de um documento(CASAS, 2008).

» Javascript: linguagem de programacao interpretada que € responsdvel por adicionar
interatividade as paginas HTML e que sdo muito utilizados, por exemplo, para a validacio
de formularios no cliente, antes de serem enviados ao servidor (CASAS, 2008). Com a
criacdo do Node.js, agora € possivel a execucgdo de javascript fora de uma pagina WEB,
sendo possivel o desenvolvimento de um sistema WEB de ponta a ponta - do cliente ao
banco de dados - apenas utilizando essa tecnologia.

* Banco de dados: responsdvel por agrupar dados sobre um mesmo assunto, armazenando
assim diversos dados como documentos, enderecos, servigos, clientes, entre outros. Desta

forma, um banco de dados serve para que estes dados sejam armazenados e consumidos
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posteriormente. Para seu gerenciamento, é necessdrio a utilizagdo de um Sistema de
Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD), sao eles os softwares responsaveis por
armazenar, listar, pesquisar, remover e qualquer outra manipulacio feita em um banco
de dados. Existem dois tipos de SGBD: Os relacionais e os ndo relacionais (NoSQL). Os
relacionais modelam os dados no formato de tabelas, que podem se relacionar entre si, e
os nao relacionais modelam utilizando diversos modelos de dados, incluindo documentos,
gréficos, chave-valor e colunares. (ANDRADE, 2021)

Em um sistema WEB, € necessario um servidor para efetuar a comunicacio entre as

requisi¢cdes e as respostas a essas requisicoes, possibilitando que o usudrio solicite um recurso,

por um navegador, que retorne para ele documentos em formato PDF, imagens e graficos ou

péaginas em HTML ap6s o servidor encontrar e responder o recurso requisitado (BORGES,

2013).

Essa comunicagao € realizada através de um protocolo chamado de Hyper Text Transfer

Protocol (HTTP) e as paginas HTML retornadas podem ser estdticas, quando apresentam o

mesmo documento toda vez que for exibida, ou dinamicas, quando a pigina € gerada sob

demanda por um programa ou se contém um programa (TANENBAUM; WETHERALL, 2011).

A Figura 1 ilustra esse fluxo geral de funcionamento da WEB.

Figura 1 — Fluxo Geral de funcionamento da WEB
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Visando um maior alcance e praticidade no primeiro acesso de tutores e servidores
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pet, foi escolhido o uso de sistemas WEB, pois o mesmo, consegue suprir todas as necessidades

do projeto.

2.3 NoSQL e Firebase

2.31 NoSQL

O termo Not Only Standard Query Language (NoSQL) surgiu em 2009 em uma
conferéncia promovida por Johan Oskarsson para discutir bancos de dados ndo relacionais,
distribuidos e de cddigo aberto. O termo foi usado posteriormente para descrever solucdes de
armazenamento de dados nio relacionais (SADALAGE; FOWLER, 2019). O NoSQL foi criado
devido ao aumento do volume e variedade de dados (CUER, 2015).

Segundo Fernandes et al. (2014) a sociedade cada vez mais conectada passa a enviar
e receber dados pela Internet, como videos, fotos, mensagens de texto, dados do Sistema de
Posicionamento Global (GPS), redes sociais, etc., que fazem parte do grande banco de dados
ndo estruturado.

O NoSQL pode ser dividido em quatro categorias principais: base de dados chave —
valor, base de dados de documentos, base de dados orientadas a colunas e base de dados orientada
a graficos. Onde o primeiro possui uma chave com um valor atribuido a ela, a segunda € usar o
método de armazenamento do modo colecdo, utilizando documentos padronizados em formatos
como Javascript Object Notation (JSON), o terceiro se caracteriza por armazenar € processar um
grande volume de dados distribuidos, ja o ultimo utiliza um modelo com trés componentes, nos,
relacionamentos e as propriedades, onde cada n6 se conecta com diversas arestas, sendo muito
utilizado para realizar consultas complexas (MUNIZ, 2018).

Alguns dos recursos do NoSQL incluem: escalabilidade horizontal, sem esquema,
suporte a replicacao nativa e API simples para acesso a dados. A auséncia de esquema fornece a
conveniéncia de escalabilidade e maior disponibilidade, mas ndo garante a integridade dos dados.
As solugdes NoSQL nao se preocupam com como os dados sdo armazenados, mas sim recuperam
os dados de forma eficiente para alta disponibilidade e escalabilidade, por isso APIs simples sao
desenvolvidas para facilitar o acesso rdpido e eficiente aos dados por qualquer aplicativo (CUER,

2015).
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2.3.2 Firebase

O Firebase é uma plataforma digital para facilitar o desenvolvimento de aplicativos
web e mobile, um servico fornecido pelo Firebase chamado Banking as a Service (BaasS). O
Firebase foi fundado por James Tamplin e Andrew Lee em 2011 e adquirido pelo Google
Coodesh em 2014 (2021).

O Baas € definido por (BATSCHINSKI, 2021) como: "Um servigo de computacio
em nuvem que serve como middleware. O mesmo fornece aos desenvolvedores uma forma
para conectar suas aplicacdes mobile e web a servicos na nuvem a partir de APIs e SDKs
(BATSCHINSKI, 2021)."

Segundo ANDRADE (2020) , 0 BaaS$ € um tipo de servigo que prové a infraestrutura
e 0 back-end de uma aplicacdo de forma simplificada, assim nao € preciso o desenvolvimento
dessa solu¢do manualmente. Algumas das funcionalidades mais comuns oferecidas pelo BaaS$
sdo: autentificacdo, armazenamento, notificagdes, escalabilidade e outros. Com isso, os desen-
volvedores podem focar apenas na construcao do front-end.

O Firebase possui diversos recursos. Dentre estes, destacamos o realtime database
e o cloud storage que sao utilizado nesse trabalho. O realtime database é um banco de dados
NoSQL flexivel e escalondvel, com sincronia com os aplicativos clientes em tempo real, além
de oferecer suporte off-line. J4 o cloud storage é um servigo de armazenagem, fotos e videos,
simples e econdmico criado para a escala do Google. Com ele é possivel que o usudrio final
possa fazer download e upload com a seguranga do Google Firebase.

Para o desenvolvimento back-end da aplicac@o serd empregada um servigo de server-
less, na qual, foi optado a ferramenta Firebase por simplificar tempo e recurso, visando ter seu
principal foco no front-end abstraindo o back-end através de tecnologias BaaS$ com real time

database.

24 Google API

As APIs do Google sao um conjunto de interfaces de programacao de aplicativos
(APIs) desenvolvidas pelo Google que permitem a comunicagdo com os servicos do Google e
a integragdo com outros servigos. As APIs fornecem recursos como analise, aprendizado de
maquina como servigo ou acesso aos dados do usudrio (quando recebem permissao para ler os

dados). Exemplos desses servigos incluem pesquisa, Gmail, tradutor ou Google Maps. Aplicati-
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vos de terceiros podem usar essas APIs para alavancar ou estender a funcionalidade de servigos
existentes a fim de agregar valor ao aplicativo, mas em outros casos elas sdo completamente
necessdrias para eles, portanto, sem essas APIs, o aplicativo ndo existiria (LECHETA, 2013).
As APIs utilizadas no desenvolvimento da ferramenta desenvolvida foram Google
Maps e Google Geolocation.
A API do Google Maps permite que os usudrios utilizem mapas e informacgdes de
mapeamento personalizado em suas aplicacdes, possibilitando aos mesmos explorarem o mundo

através dos mapas fornecidos pela Google.

2.4.1 Google Maps

A API do Google Maps permite que os usudrios usem mapas e informagdes de mapas
personalizados em seus aplicativos, permitindo que eles explorem o mundo por meio de mapas
fornecidos pelo Google.

Os usudrios podem escolher o tipo de visualizagdo do mapa (Satélite, Terreno e
Hibrido), personalizd-lo adicionando marcadores no mapa para indicar pontos de interesse
especiais e realizar efeitos de camera como rotagdo, zoom e inclinagdo com base na drea que
podem ser exibidos em mapa tridimensional. O Google Maps € gratuito e pode ser usado no
aplicativo em qualquer plataforma, entretanto € necessario obter uma chave de autenticacdo para
usar o servico (MAPS, 2016).

As Google Maps APIs sdo categorizadas por plataforma: WEB, Android e iOS. Essas
APIs de plataformas nativas sdo complementadas pelo conjunto de servicos WEB HTTP da
Google (MAPS, 2016). Uma vez que o desenvolvimento da aplicacio deste estudo de caso €
baseado em tecnologia de plataforma WEB, € utilizada a API JavaScript do Google Maps, que
pertence a categoria de API de rede. Nesse aspecto da API, como em todo o resto, todo o mapa é
personalizdvel. Os estilos personalizados de mapa sao definidos no formato JSON, portanto, a
definicdo do mesmo mapa € compativel com a WEB, Android e iOS.

Usando o formato JSON ¢€ possivel apresentar o mapa da maneira que quiser, com
a capacidade de aplicar estilos dinamicamente ao seu aplicativo em tempo de execucdo. Além
da documentacdo, o Google também fornece o Style Assistant, uma plataforma de visualizacao
que gera defini¢des JSON de componentes de visualizacdo de mapas (rétulos, cores, tipos de
estradas e suas densidades, etc.).

Esse trabalho usard dos mapas fornecidos pela Google para mostrar a localizagdo do
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passeador em tempo real durante o passeio.

2.4.2 Google Geolocation

O Google Geolocation é um servigo que fornece aos usudrios as informacdes ne-
cessdrias para obter a localizac@o de seu dispositivo. Ele fornece uma lista de provedores de
localizag@o disponiveis e registra como essas informacdes de localizacdo sdo recebidas, definindo
a localizagdo por latitude e longitude. O provedor de localizagdo também € responsavel por
otimizar o uso da bateria do dispositivo.

A Google Geolocation API retorna uma localiza¢do e um raio de precisao com base
em informacdes de torres de celular e pontos de acesso Wifi que o cliente movel pode detectar
(GEOLOCATION, 2016).

A comunicagdo € realizada por HTTPS usando POST. Tanto a solicitagdo quanto a
resposta tém formatagdo JSON. Usaremos essas informagdes para localizar o passeador durante

0 passeio.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo sdo apresentados alguns trabalhos relacionados encontrados na litera-
tura. Foram selecionados trés trabalhos cujos objetivos se assemelham ao objetivo do PetWalk,
com aplicagdes que oferecem servigos voltados a animais domésticos. Por fim, € apresentada
uma sec¢ao de comparagdo com as diferencas entre os trabalhos apresentados e a solug@o proposta.

Como os trabalhos utilizam diferentes termos para representar os fornecedores e 0s
consumidores dos servigos de pet, os termos tutores e clientes se referem aos donos de pet que
atuam como consumidores do sistema e os termos passeador e prestador de servico se referem as

pessoas que oferecem seus servicos através dos sistemas.

3.1 HAPPY PET: Plataforma de contratacao de Pet Sitters

O trabalho apresentado por Morais e Pinheiro (2021) se passa em um contexto de
pandemia na Faculdade de Tecnologia Baixada Santista Rubens Lara no curso de Tecnologia em
Sistemas para Internet. O autor, aproveitando-se de um mercado pet em constante crescimento,
propde uma aplicagdo que possibilite que profissionais do ramo de pet possam divulgar seus
servicos, suas capacitagdes e gerenciar seus atendimentos. O trabalho apresenta o desenvolvi-
mento de um aplicativo com um chat para que os tutores possam conversar diretamente com 0s
profissionais de sua preferéncia.

A aplicacdo foi desenvolvido para que os profissionais oferecam servicos de: banho,
tosa, corte de unha, hospedagem, passeio, adestramento e veterinario. Os tutores podem filtrar
suas preferéncias de busca tais como: cidade, animal, porte, tendo como resultado a lista de
profissionais que oferecem aquele servico, ranqueado iniciando com o mais bem avaliado. Ao
selecionar um prestador de servigo, o tutor poderd ver suas avaliacdes e a forma de trabalho que
estard na descricao do profissional. Caso se interesse, o tutor poderd entrar em contato com o
profissional via WhatsApp para trocarem informacdes de forma mais detalhada sobre o servigo e
agendamento.

Por fim, o trabalho apresentou um protétipo que ofereceu as seguintes funcionali-
dades: filtrar, visualizar, adicionar e excluir servi¢o, adicionar, visualizar e excluir pet e editar
perfil. Foram realizados testes de usabilidade com 6 participantes. Todos os participantes afirma-
ram conseguir encontrar o que queriam e que se sentiram no controle durante a navegacao no

aplicativo.
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3.2 Passeios Disruptivos: Um Passo para o Futuro

No trabalho de Arruda e Facchini (2021) € apresentada a ideia de uma aplicacao
chamada Dogger voltada ao passeio com animais domésticos. Nele, é abordada a necessidade da
sociedade para esse tipo de servi¢o, a necessidade de uma tecnologia disruptiva para o servigo e
0 que a mesma pode proporcionar.

Para validar a relevancia da solugdo proposta, € relatado e apresentado o atual papel
do cachorro como animal doméstico nos locais em que ele reside. No trabalho, € usado de
contextos histéricos para explicar a atual tendéncia em que cachorros e gatos estdo cada vez mais
ocupando um espaco de relevancia como um membro da familia.

Com essa contextualizacdo, € introduzido o tema da saide desses animais, sendo
ressaltada a importancia do passeio no cotidiano dos mesmo para uma agregacao na qualidade
de vida, usando-se de citacdes que expdem as necessidades fisicas e psicoldgicas em torno do
cotidiano canino.

Arruda e Facchini (2021) fez uma pesquisa para validar a relevancia da aplicacao
usando de andlises quantitativas. Na mesma, ele consta o niimero de passeios didrios dos tutores
com 0s seus pet, se os tutores estdo satisfeitos com as quantidades de passeios diarios do seu
pet, qual o porte desses animais, se o pet s6 faz suas necessidades fora de casa, entre outras
perguntas-chave para a valida¢do de uma oportunidade de aplicac@o da tecnologia para auxiliar
€sses passeios.

Arruda e Facchini (2021) defende a importancia do passeio diario. Entdo € introdu-
zida a ideia do uso de uma tecnologia disruptiva para mudar um cendrio da prestacdo de servigcos
de passeios para pets. Assim, o aplicativo Dogger vem para solucionar esse problema ao oferecer
a oportunidade de o responsavel pelo cachorro solicitar passeios pelo aplicativo, independente-
mente de onde estiver, quer seja no seu trabalho ou em viagem. E para isso, necessita apenas
haver alguém que entregue o seu cachorro para o passeador.

O modelo do aplicativo Dogger se semelha ao operacional com o da Uber. O servico
de geolocalizagdo agrega a seguranca e a garantia que o passeio estd sendo feito conforme
o combinado, mostrando a localiza¢dao de todo percurso do passeio com o pet. A forma de
pagamento € via aplicativo utilizando cartdo de crédito ou comprando créditos no aplicativo
via boleto bancario. O trabalho ndo realiza a implementacdo de prototipo, apenas a idealizacdo

dessas funcionalidades.
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3.3 Pet Walk

O projeto de Castillo et al. (2021), busca mostrar um aplicativo de celular de sucesso
que oferece o servigo de caminhada e treinamento canino. O publico alvo destacado sdo os
estudantes universitarios que estudam e trabalham e os idosos que trabalham e nao t€ém tempo
para passear com seus animais de estimacdo. Como diferencial, eles buscam se destacar de seus
concorrentes com um atendimento de qualidade, utilizando um sistema de geolocalizacao que
permite saber onde estdo seus cdes em tempo real como diferencial tecnolégico.

Para isso, foram realizadas pesquisas e experimentos que permitiram conhecer as
necessidades do usudrio que poderiam contratar o servigo. Foi realizada uma anélise financeira
para mostrar que o projeto também € rentdvel e tem grande potencial de crescimento no futuro.

O trabalho foca na elaboracdo de uma documentacio que demonstre a viabilidade da
aplicacdo. Sua finalizacdo, sdo apresentadas as seguintes conclusdes e recomendagdes:

* Usudrios sdo mais atraidos por um aplicativo se ele oferece maior seguranca em termos de
servicos e dados pessoais.

 Existem espacos publicitarios melhores que outros para esse tipo de negdcio. Redes sociais
apresentaram melhor retorno em vendas do que e-mail ou publicidade do Google.

* Um sistema gamificado pode ser implementado dentro do aplicativo que para aumentar
retencdo de clientes por meio de beneficios para ele, gerando assim mais fidelidade e mais
recomendacoes.

O trabalho ndo realiza a implementacdo de protétipo, apenas a idealizacdo dessas

funcionalidades.
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Este capitulo apresenta uma andlise comparativa entre os trabalhos apresentados

neste capitulo e a solu¢@o proposta neste trabalho. A Quadro 1 apresenta o resumo dessa andlise.

Quadro 1 — Comparacao entre trabalhos

Desenvolve Idealiza Funcionalidade Funcionalidade
Autor Trabalho uma funcionalidades da geolocalizacio
L . do chat
aplicacao de passeio em tempo real
(MORALIS; PINHEIRO, 2021) Happy pet React Native Nio idealiza Naio oferece Naio oferece
(ARRUDA; FACCHINI, 2021) Dogger Naio desenvolve | Geolocalizagdo e chat Via Whatsapp Via Whatsapp
(CASTILLO et al., 2021) Petwalk Nao desenvolve Geolocalizagdo Nao implementa Naio oferece
Autor Presente trabalho React Geolocalizac@o e chat | Funcionalidade interna | Funcionalidade interna

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os trabalhos apresentados tem em comum a ideia de um aplicativo de reserva de
servicos voltados ao publico pet. Cada um desses trabalhos, apesar de resolverem problemas
parecidos, usam diferentes abordagens, solucdes com diferentes funcionalidades, sendo algumas
delas semelhantes aos do presente trabalho. Dessa forma foram definidos alguns critérios de
comparagao entre esses trabalhos e o presente trabalho:

* Desenvolve uma aplicac¢ao: utilizado para verificar se o trabalho apresenta uma aplica¢do
como resultado.

* Idealiza a funcionalidade de geolocalizacao em tempo real: utilizado para identificar se
o trabalho apresenta a ideia de geolocalizagdo durante a prestacdo do servico de passeio.

* Implementa a geolocalizacdo em tempo real: utilizado para verificar se o trabalho
entrega a implementacdo de um servigo de geolocalizagao.

* Implementa um chat interno: Utilizado para verificar se o trabalho entrega a implemen-
tacdo de um chat interno a aplicagdo.

* Valida a ideia de uma aplicacio pet: utilizado para verificar se o trabalho faz uma
validagdo de ideia proposta.

O trabalho de Morais e Pinheiro (2021) e o presente trabalho desenvolvem uma
aplicacdo. Com excecdo do trabalho de Arruda e Facchini (2021) e Castillo et al. (2021) cujo
trabalho apresenta a ideia de uma aplicacdo e sua validacao.

Com exceg¢do do trabalho do Morais e Pinheiro (2021), os demais trabalhos, assim
como o presente trabalho, apresentam a idealiza¢do da funcionalidade de geolocalizacao para
garantir maior seguranca aos tutores de pet.

Diferentemente dos trabalhos de Morais e Pinheiro (2021), Arruda e Facchini (2021)

e Castillo et al. (2021), este trabalho apresenta a implementacdo da funcionalidade de geolocali-
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zacdo em tempo real para promover maior conforto e seguranca durante a prestacio do servigo
de passeio.

Por fim, é importante destacar que o presente trabalho visa apresentar uma aplicagdo
voltada a prestacdo de servicos de passeios, € para isso busca implementar funcionalidades
que possam trazer seguranga e reter os usudrios na plataforma proposta. Apesar de ndo ser
a unica que idealizou um chat interno, € o unico que implementa a funcionalidade que € de
suma importancia para tornar a aplicagdo independente, facilitar a permanéncia do usudrio na
plataforma e proporcionar escalabilidade de futuras funcionalidades que agregam na qualidade

do servico
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4 METODOLOGIA

Neste capitulo sdo apresentadas as etapas necessdrias para a execu¢ao do trabalho,
além de um planejamento de condu¢do dessas tarefas, para que a solucdo presente nesse trabalho

possa ser modelada, desenvolvida e validada. A figura 2 apresenta a sequéncia das etapas.

Figura 2 — Passos metodoldgicos

Realizar uma pesquisa para
entender quais as funcionalidades
desejadas pelo publico alvo

Checar as possiveis funcionalidades
que possam ser implementas na
solucdo a ser desenvolvida

Definicdo dos requisitos a serem
implementados

Modelar o sistema a fim de atender
os requisitos definidos

Implementacao dos requisitos
definidos

Validacdo do sistema

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.1 Realizar uma pesquisa para entender quais as funcionalidades desejadas pelo publico

alvo

Sabendo que o servigo de passeio existe sendo oferecido por aplicacdes, a primeira
grande tarefa serd a de pesquisar quais solucdes outras plataformas utilizam para a prestacao do
servico em questio, de modo que seja analisado pontos como:

* Quais estratégias adotadas para garantir a seguranca do tutor durante o servico.

* Quais as principais funcionalidades requeridas nesse meio.

* Como funciona o fluxo para realizar a reserva de um passeio.
Além disso, vamos realizar uma pesquisa em petshops e parques da regido a fim de encontrar
tutores, passeadores e profissionais da drea e realizar entrevistas e passar formuldrios para

entender quais as reais nescidades do publico em questao.

4.2 Checar as possiveis funcionalidades que possam ser implementas na soluciao a ser

desenvolvida

Uma vez que as solucdes utilizadas em outros aplicativos tiverem sido levantadas, a
proxima etapa € realizar uma anélise dessas solugdes visando identificar possiveis funcionalidades
que possam ser aplicaveis no contexto da PetWalk. Essas funcionalidades serdo listadas para

serem validadas nas etapas seguintes.

4.3 Definicao dos requisitos a serem implementados

Nessa etapa € realizada a junc¢ado das funcionalidades uteis e aplicdveis que foram
identificadas na etapa anterior, com aquelas que serdo identificadas com as partes interessadas
envolvidas no processo de levantamento de requisitos. Os participantes no processo de defini¢cdo
de requisitos s@o o time de producdo da PetWalk, professores, orientadores, tutores de pet e

passeadores.

4.4 Modelar o sistema a fim de atender os requisitos definidos

Com o conjunto de funcionalidades definidas, o proximo passo é desenhar uma
arquitetura de sistema que atenda essas funcionalidades através da realiza¢do de uma prototipagado

do sistema, criagao de diagramas UML, escrita de um documento de requisitos e realizacao da
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modelagem de banco de dados.

4.5 Implementacio dos requisitos definidos

Uma vez que a modelagem estiver pronta, a proxima etapa € a de implementacao
do sistema com base nesses artefatos gerados na etapa anterior. Conforme fundamentado no

Capitulo 3, € implementado um sistema WEB.

4.6 Validacao do sistema

ApOs a primeira etapa de prototipagem, teremos um produto minimamente funcional
apto a ser avaliado. Esse produto, conhecido por Produto Minimo Viavel ou (MVP), permitiré a
validagdo das partes interessadas envolvidas no processo (tutores de pet e passeadores), para se

identificar se a solu¢do desenvolvida € apropriada e orientar as etapas futuras do projeto.
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5 DESENVOLVIMENTO

5.1 Pesquisa

Neste topico é apresentada a metodologia utilizada durante a fundamentagdo do
projeto. Para isso foram realizadas duas pesquisas. Uma por formuldrios para entender melhoras

o publico na regido e um estudo da arte com duas aplicacdes de servigos pet.

5.1.1 Formuldrios

Para criacdo dos formuldrios foi necessdrio tragar seus objetivos. Que para o presente
trabalho foi: entender como os tutores e prestadores de servicos pet atendem as necessidades
dos animais atualmente, as necessidades desse publico e se existe demanda para esse tipo de
servico. Tendo em maos os objetivos, foi feito um formuldrio que serviu de apoio para validar as
percepcoes recolhidas. Para fazer parte do grupo apto a participar da pesquisa, foi exigido os
seguintes pré-requisitos: ser tutor de pet ou atuar no mercado pet.

Foi utilizado a ferramento Google Forms como um centralizador das cento e cin-
quenta respostas obtidas. Inicialmente, foi realizado um trabalho em petshops, clinicas veteri-
ndrias e parques, onde passamos o formuldrio e entrevistamos pessoas do mundo pet presen-
cialmente para entender como os mesmos reagem as perguntas a fim de identificar prontos de

melhoria no formuldrio e ter percepcdes de melhorias nas perguntas.

5.1.1.1 Pesquisa

Nesse topico sdo listados as sete perguntas e um breve andlise das respostas obtidas
através do uso do formulario.

Na Figura 3 € apresentada a primeira pergunta do formuldrio. O objetivo dessa
perguntar é entender por onde os tutores buscam por servigos pet atualmente. E foi constatado
que 69,8% dos tutores estdo a merce de indicacdes em petshops e clinicas veterinarias. Além
disso, o grifico aponta que 53,7% dos tutores usam de rede social para encontrar prestadores de
Servicos pet.

Na Figura 4 € apresentada a segunda pergunta do formulario, criada visando entender
quais sO servigOes pet mais relevantes para os tutores. Foi constatado que a maior preocupagao

do tutor € a vacinacdo, estando em 88,6% das respostas obtidas. No entanto, vale destacar que
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passeio apareceu com 55,7%. Lazer, banho e higiene apareceram com 69,8%.

Na Figura 5 € apresentada a terceira pergunta do formuldrio. Nela buscamos entender
se os tutores conseguem identificar as consequéncias da negligéncia das necessidades dos seus
animais de estimac¢do. Foi constatado que o comportamento de hiperatividade aparece em 41,3%
das respostas. E esse comportamento é um dos principais sintomas da negligéncia dos passeios
diarios.

Na Figura 6 € apresentada a quarta pergunta do formulério. Nela buscamos entender
a quem os tutores costumam recorrer quando precisiao de suporte nos cuidados dos seus animais
de estimacgao. Confirmando que 71,2% dos tutores recorrem a parentes pedindo ajuda quando
vao viajar. Caso nao tenham esse suporte, os tutores levam o animal e quando ndo podem viajar
com seu bichinho, os mesmos acabam desistindo da viagem. Das respostas, 54,3% dos tutores
ou levam o animal, ou ndo viajam.

Na Figura 7 € apresentada a quinta pergunta do formuldrio. Nela buscamos entender
quais as principais demandas de servigos para pets. Foi constatado que o servido de veterindria
se destacou com 76% das respostas. No entanto, os servicos de passeio, veterindria, baba pet,
adestramento, hotelaria pet, saldo pet também tém demandas relevantes.

Na Figura 8 € apresentada a sexta pergunta do formuldrio. Esta pergunta foi criada
com o intuito de entender se atualmente os tutores t€m acesso a servigos pet. Nela podemos
constatar que a maioria das respostas foi direcionada a servigos comuns em clinicas e petshops.
Desta forma, podemos afirmar que os servigos pet propostos pela petwalk ainda é um servigo
emergente na regido da pesquisa.

Na Figura 9 € apresentada a sétima pergunta do formuldrio. Seu objetivo foi compre-
ender quais funcionalidades de seguranca podem ser agregadas em nosso aplicativo. E com suas

respostas pudemos perceber que chamada de video e geolocalizagdo trazem conforto ao tutor.

Figura 3 — pergunta 1

Por quais meios vocé obtém informacgoes sobre pets? (pode
marcar mais de um)

149 respostas

Blogs especializados 63 (42,3%)

Com veterinario 104 (69,8%0)
Com servidores do mu... 14 (9,4%)
Grupos ou foruns de d... 20 (13,49%%)
Instagram ou tiktok 80 (53,7%)
0 50 100 150

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 4 — pergunta 2

Das opcoes abaixo, quais vocé considera prioridade no cuidado do
seu pet? (pode marcar mais de um)

149 respostas

Alimentagao natural (co...
Banho e higiene

Passeio diario

Lazer (brincadeiras, corri...
Alimentacao industrializada
Tempo de qualidade (hor...
Vacinagao

Adestramento

54 (36,206)
103 (69,1%)
83 (55,7%)

104 (69,8%)

132 (88,6%)

0 50 100 150

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 5 — pergunta 3

Vocé consegue identificar algum desses comportamentos no seu
Doguinho? (pode marcar mais de um)

150 respostas

Ansiedade (late e chora...
Tristeza (apatia e distanc...
antissosiabilidade (costu...
hiperatividade (costuma...
Faz suas necessidades fi...
nenhum acima

0 20 40 60 80

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 6 — pergunta 4

Quando vocé viaja, como vocé costuma deixar seu pet? (pode
marcar mais de um)

149 respostas

Ma casa de parentes ou...
Pede a parentes ou amig...
Contrata um servigo de p...

Leva a um pet home, ou...
Leva o pet junto para a vi...

MNao viaja

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 7 — pergunta 5

Que servigos vocé contrataria para aumentar seu conforto e a
qualidade de vida dos seus bichinhos? (pode marcar mais de um)

150 respostas

Pet walker (passeio para...
Pet sitter (baba de pet)

Adestramento

Pet home (hotel para pet)
Produtos para pets

Taxi pet

Veterinario

Sal@o para pets (pet shops)

passeios sem coleira

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 8 — pergunta 6

Quais desses servigos vocé tem acesso facil? (pode marcar mais
de um)

149 respostas

Pet walker (passeio para...
Pet sitter (baba de pet)
Adestramento

Pet home (hotel para pet)
Produtos para pets

Taxi pet

Weterinério

Salao para pets (pet shops)

109 (73,2%)

Fonte: Elaborado pelo autor.
Figura 9 — pergunta 7

0 que deixa vocé mais seguro ou confortavel ao receber um
servigo para seu peludinho?

150 respostas

Chamada de video em te...
Chat em tempo real
Localizacdo em tempo real
SAC (suporte ao cliente)
Cerificacao do passeador
ter uma instituicdo fisica...

0 25 50 75
Fonte: Elaborado pelo autor.

150

150

93 (62%)
100
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5.1.1.2 Estudo da arte

Utilizamos como base duas plataformas encontradas que possuem ideias semelhantes
a nossa, a Pet Anjo e Dog Hero.

A plataforma Pet Anjo serve para contratacao de passeadores e de outros servigos
como baba, hospedagem, creche, adestramento, banho e tosa, veterindrio entre outros. E a
Dog Hero € outra plataforma de contratacao de passeadores e de outros servicos, como baba,
hospedagem, creche e veterindrio.

Foi feito uma anédlise das principais funcionalidades, tas como o fluxo de reserva,
cadastro pet, e pagina de perfil, entre outros recursos oferecidos em aplicacdes de servigos pet.
A partir da andlise nas aplicacdes semelhantes, foi feito uma anélise minuciosa para entender

quais funcionalidades sdo fundamentais para criagdo de um produto vidvel minimo.

5.2 Analise do sistema

Neste topico sdo apresentadas todas as etapas e processos realizados durante o

desenvolvimento do projeto.

5.2.1 Anadlise dos requisitos

Nesse topico sdo listados os requisitos referentes ao usudrio do tipo Tutor e Passeador.

Os requisitos foram ordenados por ordem de implementacao.

5.2.1.1 Requisitos referentes ao usudrio do tipo Tutor

[RF01] Cadastrar tutor: O sistema deverd permitir que o tutor realize cadastro infor-
mando seus dados pessoais tais como: nome, cidade, endereco, e-mail, senha, telefone,

entre outros.

[RF02] Login tutor: O sistema deverd permitir que o tutor realize login informando seus

dados pessoais tais como: e-mail e senha ou com sua conta Google.

[RF03] Filtrar por regidao: O sistema deverd permitir que o tutor filtre a lista de passeado-

res de uma regido.

[RF04] Visualizar passeador: O sistema deverd permitir que o tutor visualize todos os

passeadores resultantes do filtro.
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[RF05] Selecionar passeadores: O sistema deverd permitir que o tutor selecione determi-
nado perfil de passeador de seu interesse.

[RF06] Visualizar perfil de passeador selecionado: O sistema deverd permitir que o
tutor visualize suas informagdes do passeado.

[RF07] Realizar uma reserva de passeio: O sistema devera permitir que o tutor informe
todos os dados necessarios para marcar uma reserva com o passeador.

[RF08] Avaliar passeador: O sistema deverd permitir que o tutor avalie o perfil do
passeador de 0 a 5 estrelas e escrever um comentdrio se desejar.

[RF09] Acompanhar servico através da geolocalizacdo: O sistema devera permitir que
o0 tutor conseguir acompanhar o passeio através da geolocalizacdo durante o passeio.
[RF10] Adicionar pet: O sistema deverd permitir que o tutor adicione seus pets.

[RF11] Exibir perfil do pet: O sistema deverd permitir que o tutor veja os dados dos pets.

[RF12] Excluir pet: O sistema devera permitir que o tutor exclua seus pets.

5.2.1.2 Requisitos referentes ao usudrio do tipo Passeador

[RF01] Cadastrar passeador: O sistema deverd permitir que o passeador realize cadastro
informando seus dados pessoais tais como: nome, cidade, endereco, e-mail, senha, telefone,
entre outros.

[RF02] Login passeador: O sistema devera permitir que o passeador realize login infor-
mando seus dados pessoais tais como: e-mail e senha ou com sua conta Google.

[RF03] Visualizar servico: O sistema deverd permitir que o passeador visualize todos os
seus servicos requisitados a ele.

[RF04] Responder requisicoes de servicos: O sistema deverd permitir que o passeador
possa aceitar ou negar servicos solicitados a ele.

[RFO0S] Iniciar um servi¢o: O sistema deve permitir que o passeador possa iniciar um
Servico.

[RF06] Compartilhar sua localizacio durante um servico: O sistema deve permitir que
o passeador compartilhe sua localizag¢do durante o servigo.

[RF07] Editar perfil: O sistema devera permitir que o passeador modifique seus dados
pessoais tais como: descri¢do, fotos, informacgdes pessoais entre outros.

[RF08] Historico de passeio: O sistema devera permitir que o passeador consiga ter

acesso a um histdrico de passeio realizados em sua conta.



35

5.3 Banco de dados

Neste topico serdo apresentados os relacionamentos das tabelas do banco de dados
do aplicativo. A Figura 10 apresenta o diagrama UML do aplicativo PetWalk, o digrama permite
visualizar como as informagdes serdo armazenadas no sistema.

As principais tabelas sao Pet, os PetFather (Tutor), PetFriend (Passeador), Tour(Caminho

a ser percorrido), Chat e Messsage (guardam as trocas de dados entre passeador e tutor).

Figura 10 — UML do banco de dados

Pet PetFather PetFriend
- id: string - id: string - name: string
- name: string @] - pets: Pet]] - description: string
- age: float - addres: Addres][] - image: string
- gender: string - tours: tour(] - addres: Addres
- race: string - name: string - activeTour: tour
- specie: string - tours: Tour([] - tours: Tour([]
- weight: string 7 7
| |
LI IJ
i |
| |
| |
! |
| |
Tour
-1d: Long

- idPetFriend: string
<@ - idPetrather: string
Chat - chat: Char

- pets: Pet[]
- menssages: Menssage[] [ P

- createdAt: date
- hasMenssage: boolean - InProgress: boolean

- address: string

- booking: string

- duration: string
Message - note: string

- santBy: string - selectedPets: Pet[]

- createdAt: Date - status: string
- typeTour: string

- menssages: string

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.4 Camada de negocios

Neste topico serdo apresentados os codigos desenvolvidos para trabalhar com a AP/
do Firebase Realtime Database no aplicativo. Os codigos Javascript das abstragdes das principais
funcionalidades sdo apresentados aqui para mostrar como a interacdo entre as tecnologias
funciona.

* A Figura 11 apresenta a rota para consultar no banco as informag¢des do usudrio do tipo
tutor baseado no id.

* A Figura 12 apresenta a rota para consultar no banco as informag¢des do usuario do tipo
passeador baseado no id.

* A Figura 13 apresenta a rota utilizada para fazer o cadastro de endereco enviando via

JSON os dados necessarios para armazenar o endereco no banco.
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A Figura 14 apresentada a rota utilizada para fazer o cadastro de um pet enviando via

JSON os dados necessdrios para armazenar o pet no banco.

A Figura 15 apresenta a rota utilizada para criar um servico enviando um JSON com as

informacdes necessdrias de um servigo.

A Figura 16 apresenta a rota utilizada para consultar dentro do banco os servi¢os daquele

usudrio do tipo tutor, baseado no seu id.

A Figura 17 apresenta a rota utilizada para consultar dentro do banco, todas mensagens de

um chat baseado no id do servico.

Por fim, a figura 18 apresenta a rota utilizada para enviar uma mensagem para o chat de

um passeio.

Figura 11 — Rota de pegar o usuério do tipo tutor baseado no id.

function getPetFather(id: string
const db = getDatabase
get(ref(db petFather/%{id
then((snapshot) ==
if (snapshot.exists
setUser(snapshot.val
else
console.log("No data available

catch((error) ==
console.error(error

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 12 — Rota de pegar o usudrio do tipo passeador baseado no id.

ffunction getPetFriend(id: string
const db = getDatabase
get(ref(db petFriend/E{id
then((snapshot) ==
if (snapshot.exists
let petFriend = snapshot.val
setPetFriend(petFriend
else
console.log("No data available

catch((error) =>
console.error(error

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 13 — Rota para salvar um endereco.

Tfunction registerAddress(address: Address, callback: ()=={}) {
const db = getDatabase();
set(
ref(db, "petFather/" + getldUser(data) + "/addresss/" + id)
address
).then(() == {
callback();

)i

—

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 14 — Rota para salvar um pet.

export function registerPet(pet: PetProps, idPetFather: string) {
const db = getDatabase();
set(ref(db, "petFather/" + idPetFather + "/pets/" + pet.id),

pet
).then(() == {

handleBack();

1y
1):

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 15 — Rota para criar uma reserva.

export function handleReservation(reservation: ReservationProps) {
const id = uwuidwvd();
const db = getDatabase();

const { idPetFather, idPetFriend, data } = reservation;
set(ref(db, "tourss" + id), {
idPetFather,
idPetFriend,
data,
}).then(() == {
push(ref(db, "petFather/" + idPetFather + "/tours"), {id});
push(ref(db, "petFriend/" + idPetFriend + "/tours"), {id});

Router.push("/tours/" + id);

=

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 16 — Rota para consultar o histérico de reserva

function getHistoric(id: string) {
if ('id) return;
let dataTours: ReservationProps[] = []
const db = getDatabase();
get(ref(db, "petFather/%{id}/tours’))
.then( (snapshot) => {
it (snapshot.exists()) {
dataTours(snapshot.val())
} else {
console.log("No data available");
¥
1)
.catch((error) => {
console.error(error);

1);

-

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 17 — Rota para consultar mensagens de um chat a partir do id de passeio

function getMessages() {
const db = getDatabase();

onValue(ref(db, "chats/" + idTour + "/messages"), (snapshot) == {
if (snapshot.exists()) {
setMessages |
Object . keys(snapshot.val()).map( (key) == {

return snapshot.val()[key] as Message;

—

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 18 — Rota para enviar uma mensagem

function getMessages() {
const db = getDatabase(),;

onValue(ref(db, "chats/" + idTour + "/messages"), (snapshot) => {
if (snapshot.exists()) {
setMessages|
Object.keys(snapshot.val()).map((key) == {

return snapshot.val()[key] as Message;

e

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.5 Camada de apresentaciao

Neste topico serdo apresentadas as principais telas com suas funcionalidades para o
funcionamento do aplicativo. Para o seu desenvolvimento, foi utilizado um misto de referéncias
advindas de aplica¢des atuantes no mercado. E para isso foi realizado uma pesquisa para entender
os fluxos e funcionalidades em aplicativos de servigos pet.

A Figura 19 apresenta a tela inicial do tutor. Ela apresenta brevemente os pets que
ele ja possui cadastrados em seu perfil, op¢ao de cadastrar novos pets, um cupom de indicagdo
para indicar o aplicativo, uma lista de passeadores para serem selecionados € um menu inferior
podendo levar as op¢coes Home, Buscar, Historico e Perfil. Home sempre leva o usudrio de
volta para tela inicial, Buscar permite ao usudrio procurar por um passeador, Histérico mostra

todos os passeios ja realizados e Perfil permite ao usudrio visualizar e modificar o préprio perfil.

Figura 19 — Home

Q Old Lucas Robson Peroba Matias
UFC.

\? Seja bem-vindo de volta!
SEUS PETS
Node

VOCE SABIA?

INDIQUE E GANHE Ny

RS15 OFF

PASSEADORES MAIS PROXIMOS

Pet Walk Q
3 avaliagoes
1.83Km

@ Waléria Camara Q
3 avaliacoes
1.83 Km

fr Q D 2

Home Buscar Histérico Perfil

.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O link para indicag¢do foi inserido tanto para melhorar a composi¢do visual da tela
como para criar um espaco para divulgar informagdes e promogdes vinculadas ao aplicativo. Atu-

almente, o aplicativo estd mostrando na tela inicial todos os passeadores cadastrados no sistema.
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Posteriormente, serdo apresentados na tela inicial apenas os passeadores que se cadastraram para

aquela area especifica de atuacgao.

5.5.1 Perfil do passeador

As Figuras 20a e 20b apresentam a tela das informagdes do passeador selecionado.
Como apresentado nos trabalhos relacionados, a confiabilidade é um dos valores criticos para a
implementagdo de um servigo de cuidados de Pet. Com base nisso, a tela de apresentacdo de
perfil do passeador busca apresentar elementos criticos que gerem seguranga ao tutor, tais como
as camadas de validacdo da identidade do passeador, sendo atualmente feitas de forma manual, e

as avaliacOes dos tltimos passeios.

Figura 20 — perfilPetWalker

Waléria Camara

IucTiiuuauc

§§_\b_a__M_aj_s sobre como verificar identidades ajuda a manter

Bio: Oi, muito prazer! Tenho mais de 20 anos de convivéncia )
toda a comunidade do PetWalk mais segura.

com animais, sou completamente apaixonada por caes.
Tenha certeza que enquanto seu cachorrinho estiver comigo

terd toda a minha atengdo, carinho e dedica¢do. Vocé, tutor, Observagoes
também pode contar com minha pontualidade, ética e N ) L
comprometimento. 75 Aplica medicacdo Oral

a° Aceita animais idosos
Solicitar Primeiro Encontro

Avaliagées

(ﬁ{ Lucas Robson

Realizar Reserva

Identidade Verificada

/' Namero de telefone
/ Email

/ Endereco

7/ Identidade

Saiba Mais sobre como verificar identidades ajuda a manter
toda a comunidade do PetWalk mais segura.

Observagoes
35 Aplica medicacdo Oral

7 Aceita animais idosos

Avaliagoes

Muito atenciosa e de total confianca. Ama os bichinhos de
verdade! Faz videos das visitas para tranquilizar os papais e
mamaes. Deixa tudo organizado e limpinho, além de brincar
e interagir bastante com os pets. Super recomendo!!!

Ll
Fillipe Leornes

Extremamente atenciosa e habilidosa com os animais. A
melhor pessoa que encontrei até agora, indico de olhos
fechados!

Q Emily Mudoga

Ela cuidou muito bem do meu cachorrinho, ela faz um étimo
trabalho:)

(a) Elaborado pelo autor.

(b) Elaborado pelo autor.

As avaliacdes visualizadas sdo obtidas através das melhores avaliagOes realizadas
pelos tutores apds a finalizagdo dos passeios. Nao existe ainda nenhum critério ou ferramenta
para filtrar ou excluir avalia¢des ruins ou depreciativas, devendo tais remog¢des serem feitas, se

necessério, diretamente pela equipe de gestdo da ferramenta. As observacdes atualmente sao
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apenas de cunho ilustrativo e futuramente sao ser implementadas de maneira a ser determinadas

por um checklist marcado pelo passeador na hora do cadastro.

5.5.2 Reserva

A Figura 21a e 21b sdo apresentadas a tela inicial do fluxo de reserva. Nela o tutor
escolhe se vai querer apenas um servigo avulso ou semanal, em seguida a perguntado quem
vai participar do passeio, podendo escolher um pet ou mais de um. Caso o tutor ndo tenha
nenhum pet cadastrado, ele é obrigado a cadastrar um pet para passar dessa etapa da reserva.
Na escolha do tipo de passeio, ele pode escolher entre marcar um passeio avulso ou fazer uma
reserva semanal. O passeio avulso € util quando € o primeiro contato entre tutor e passeador, ou
quando o tutor quer testar ou conhecer a ferramenta. O passeio semanal deixa as informagdes

registradas e cria um evento recorrente.

Figura 21 — Inicio da reserva

) que tal escolher um plano de passei

seu pet

eseja passar alguma orientaga

Avulso Semanal

B

| \/I Encontramos o amigo perfeito para

passear com seu pet!

Com base nos dados do seu pet,
selecionamos o melhor companheiro para
atende-lo

uem val passear ? Voltar

(a) Autor, 2022 (b) Autor, 2022

A Figura 21 b apresenta o segundo passo da reserva, nela é perguntado se o tutor
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tem alguma observacdo sobre sua reserva. Nesse campo podem ser inseridas informacdes sobre
preferéncias ou problemas do pet, sugestdes de trajeto ou tratamento, entre outros.

A Figura 22 a apresenta o terceiro passo da reserva, nela é perguntado quanto tempo
de passeio, a data e a hora do mesmo. O preco € apresentado nessa hora e estd vinculado a
duracdo dos passeios. Atualmente, o preco estd implementado de forma fixa, apenas relacionado
a duracdo do passeio, ndo estando vinculado a regido, a demanda, ou ao passeador escolhido. No
futuro, semelhante ao que acontece em outros aplicativos de corrida, deve ser possivel estudar
melhor os modelos de negdcio e criar um pre¢o mais organico e realista que se adapte as diversas
varidveis que regulam o mercado.

Ainda trabalhando o valor de confiabilidade, nessa tela sdo apresentadas instrucoes
sugerindo ao tutor que aproveite os primeiros passeios para ir com o passeador, conhecé-lo, ver
como € o tratamento oferecido por ele ao seu pet. A Figura 22 b apresenta o quarto passo da

reserva, nela € perguntado onde o passeador deve ir buscar o pet.

Figura 22 — Processo de reserva

Rua caetano alvares, 123

sseio? Centro, Fortaleza/CE

30 Minutos. 60 Minutos.

dd/mm/aaaa —-:— ]
Voltar

Voltar

(a) Elaborado pelo autor. (b) Elaborado pelo autor.
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A Figura 23 a apresenta o quinto passo da reserva, nela é apresentado um resumo
das informacgdes coletadas durante o processo de reserva. Nela o tutor pode conferir os pets
selecionados para o passeio, a data e hora do passeio, o passeador selecionado, o endereco
de retirada do pet e um resumo do valor a ser pago pelo servico. Por fim um botao realizar
reserva. Esse botdo encaminha a requisicao do passeio ao passeador que ainda precisa confirmar
disponibilidade.

A Figura 23 b apresenta uma reserva com o estado "Aguardando a resposta do
passeador”. Nessa tela o tutor tem acesso as mesmas informacgdes da tela anterior e estd
aguardando a resposta do passeador. Além disso, ele tem acesso a um chat que pode ser acessado

através do icone de mensagem ao lado do perfil do passeador.

Figura 23 — Esperando confirmagdo

Resumo

'. .‘ Node
L2

1”_;4‘,LJJJQ‘_‘UL,,: seu Vi‘igd{u o.
-
Orientacdes: ® Aguardando resposta do passeador.

(] Passelos k] Passeios

30/11/2022 as 17:51 30/11/2022 as 17:51

+ Adicionar outro passeio

Passeador

— .. .‘ Node
Waléria Camara Q R 2
3 avaliagoes
1.83Km Orientagdes:

ndereco ¥V Endereco

Rua caetano alvares, 123 Rua caetano alvares, 123

Centro, Fortaleza/CE

Observagdo: Muro Alto

Centro, Fortaleza/CE

Observacgdo: Muro Alto

Pagamento ~ Passeador
1 Passeio de 30 min. (1 pet) RS 19,90 Waléria Camara
3 avaliacoes =]
Subtotal RS$ 19,90
Crédito aplicado -R$ 0,00
Total a pagar R$ 19,90
1 Passeio de 30 min. (1 pet) R$ 19,90
Crédito aplicado -R$ 0,00
Voltar Total a pagar R$ 19,90

(a) Elaborado pelo autor.

(b) Elaborado pelo autor.
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Na Figura 24 a é apresentada a tela da requisi¢do de uma reserva ao passeador. Nessa
tela o passeador tem acesso as mesmas informagdes do passeio solicitado com a opg¢ao de aceitar
ou negar o servigo. Se aceitar o servigo, ele terd a sua disposicao a tela apresentada na Figura
24 b, que lhe dard opg¢do para iniciar o passeio. Ap0s iniciado o passeio, na tela da Figura 24 ¢
¢é apresentada e nela fica disponivel o botao de finalizar passeio. O elemento visual de quatro
etapas ao topo da pdgina informa a etapa do passeio em que se estd. Em todas as telas, estd
disponivel o icone do chat ao lado da foto do tutor. Nas pesquisas realizadas durante a fase de
requisitos, foi visto que em alguns lugares € comum o passeador pegar a0 mesmo tempo, pets
de diferentes tutores e leva-los juntos para passear. Atualmente, apenas € possivel um vinculo
contratual de passeio por vez por janela de tempo, ndo possuindo a possibilidade ainda de fechar

passeio com vérios tutores da mesma drea para passear na mesma janela de tempo.

Figura 24 — Telas do passeador

N
Acompanhe seu pedido.
— e— |
® O passeio esta em andamento.
Passeios
30/11/2022 a5 17:51
o Localizagdo do passeador
Acompanhe seu pedido. B Aluc
Acompanhe seu pedido. © Aiud -E—— e
— O passeio foi aceito! Aguarde o inicio do
® Aguardando resposta do passeador. passeio.
Co T
B passeios Passeios
30/11/2022 as 17:51 30/11/2022 as 17:51
& pets & pets ‘& Pets
J. .‘ Node, [ A .‘ Node, J. .‘ Node
$ 3 ¥ peso: 13 £ e
Orientagdes: Orientagées: Orientagoes:
Q Enderego Q Endereco Q Endereco
Rua caetano alvares, 123 Rua caetano alvares, 123 Rua caetano alvares, 123
Centro, Fortaleza/CE Centro, Fortaleza/CE Centro, Fortaleza/CE
Observagéo: Muro Alto Observagdo: Muro Alto Observagdo: Muro Alto
2 Tutor 2 Tutor 2 Tutor
“ Lucas Robson Peroba Matias UFC =] ” Lucas Robson Peroba Matias UFC =] a Lucas Robson Peroba Matias UFC B
$ Pagamento $ Pagamento $ Pagamento
1 Passeio de 30 min. (1 pet) R$ 19,90 1 Passeio de 30 min. (1 pet) R$ 19,90 1 Passeio de 30 min. (1 pet) R$ 19,90
Subtotal R$ 19,90 Subtotal R$ 19,90 Subtotal R$ 19,90
Crédito aplicado -R$ 0,00 Crédito aplicado -R$ 0,00 Crédito aplicado -R$ 0,00
Total a pagar R$ 19,90 Total a pagar R$ 19,90 Total a pagar R$ 19,90
J

(a) Elaborado pelo autor. (b) Elaborado pelo autor. (c) Elaborado pelo autor.
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5.5.3 Chat

Na Figura 25 € apresentada a tela de chat. Nessa tela, o tutor e o passeador podem se
comunicar a partir da solicitacao inicial do servigo, mas também durante e depois do servico.
A funcionalidade de chat, foi implementado utilizando a tecnologia do Firebase real time
database. Ao enviar uma mensagem, a mensagem ¢ armazenada no banco de dados e carregada
automaticamente na tela do destinatdrio, mas apenas se este estiver acessando a tela do chat.
Nao foi implementada a funcionalidade de notificagdes para que o passeador ou tutor saiba que
existe uma nova mensagem. Também nado foram inseridos elementos visuais na tela que avisem
se a mensagem foi visualizada. Desde que ambos estejam acessando a pagina de chat, o chat em

tempo real funciona normalmente como esperado em aplicativos de mensagens instantaneas.

Figura 25 — Chat

@ PetWalk, seu pet mais feliz

0D OH 2M

PetWalk, meu pet mais feliz g

0D OH 1M

fType your message... e

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.5.4 Geolocalizagcdo

* Na Figura 24 ¢ € apresentada a tela da reserva de passeio em andamento, nela € apresentado
a geolocalizacdo. Na geolocalizacdo, é enviada uma requisi¢ao ao dispositivo do passeador
que deve autorizar o envio da sua localizacdo. Apds a primeira autorizacdo, a localizagdo é
atualizada a cada certo intervalo de tempo. A geolocalizacdo s6 estd disponivel durante o
momento do passeio. O passeador inicia o passeio apds pegar o animal e clicar em "iniciar
passeio!". Apos iniciar, o sistema de geolocalizagdo fica habilitado para consulta pelo
tutor. Nesse momento, na tela de reserva do tutor também € exibido a geolocalizagdo do

passeador.
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6 TESTES DE USABILIDADE

Neste topico serdo apresentados os resultados dos testes de usabilidade no sistema
realizado no dia 19/10/2022. Os participantes: 20 tutores foram orientados a realizar uma tarefa
pré-definida, sem determinacdo de tempo para finalizacao.

* (Cadastrar um pet

* Cadastrar um endereco

* Escolher determinado passeador

» Realizar uma reserva
O teste foi realizado em uma sala apropriada no campo UFC Quixad4, esse ambiente permite a
aplicagdo te testes com o minimo de interferéncias externas. A sala é dividida em duas partes,
em um lado o usudrio do teste tem acesso ao sistema e um aparelho celular que esta fazendo uma
transmissao de toda interacdo para um computador que fica na sala do operador de testes. Além
disso, o operador pode se comunicar com o usudrio através de um microfone ligado a caixas de
som na sala do usudrio. Durante o teste, os usudrios foram gravados e lhes foi pedido para narrar

seus pensamentos durante todo o processo.

6.1 Resultados do teste de usabilidade

Neste topico serdo apresentados o perfil dos participantes e algumas observagdes
ditas durante a interacdo. Fizemos um total de 20 testes, e apos uma andlise, foi selecionado as 7
mais relevantes, dessa forma eliminando testes com resultados repetidos. Por fim, conseguimos
entender os pontos positivos e negativos no sistema.

1? Interacao
Numero de interacoes semelhantes: 2
Observacoes: O propésito do sistema ficou claro, gostou do design, durante a realizacao do
pedido, € possivel recarregar a pagina, causando a perca de algumas informacdes ja fornecidas

anteriormente por mim

2? Interacao
Numero de interacoes semelhantes: 5
Observacoes: Achou o tema do projeto 6timo, o objetivo claro, por ser tutora, atende suas

necessidades. Analisou todas as telas do aplicativo, realizou todas as tarefas e ndo encontrou



48

dificuldades em utilizar a plataforma. Nao deu nenhuma sugestio de melhoria.

3 Interacao
Numero de interacoes semelhantes: 1
Observacoes: Gostei em geral do design, e deixou uma ressalva: apds selecionar um servico
avulso, ndo percebi qual seria o proximo passo. Sugeriu separar a primeira etapa da reserva em

duas partes.

4° Interacao
Numero de interacoes semelhantes: 8
Observacoes:Realizou todas as tarefas rapidamente sem dificuldades. Nao fez nenhuma obser-

vagao.

5% Interacao
Numero de interacoes semelhantes: 1
Observacoes: Realizou todas as tarefas rapidamente sem dificuldades. No entanto, pontuou que

no fluxo de reserva, se passar pelo cadastro pet, o sistema esquece a escolha do tipo de passeio.

6" Interacao
Numero de interacoes semelhantes: 2
Observacoes: Realizou todas as tarefas rapidamente sem dificuldades, no entanto, apontou que

os campos de data e peso poderia ser teclado numérico.

7% Interacao
Numero de interacoes semelhantes: 1
Observacoes: Gostei do design, ao finalizar o cadastro de um endereco. Nao entendi que teria

que selecionar o endereco cadastrado

6.2 Correcoes pos-testes

Neste topico serdo apresentadas as correcdes realizadas no aplicativo apds os testes

tendo como base os resultados obtidos na se¢ao 6.1, com o intuito de melhorar a qualidade de
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uso do sistema.

Na figura 26 b € apresenta a correcdo realizada na tela do "fluxo de reserva". Nela é
apresentado a primeira tela do fluxo apds criar um pet, a opcao avulso foi persistida em memoria.
Essa alteragdo foi feito para prevenir a perca dos dados ja preenchido pelo usudrio. Dessa forma
corrigindo 2 problemas, relatados nos testes. A volatilidade dos dados quando entra na tela de
cadastro pet ou quando recarregamos a pagina no fluxo de reserva.

Na figura 26 b é apresentado a correcdo na tela do "Fluxo de reserva na etapa de
selecdo do endereco". Agora o sistema vai lembrar qual o tltimo endereco selecionado e caso o
usudrio s6 tenha um endereco ou nunca tenha selecionado enderecos antes, o sistema seleciona o

primeiro endereco da lista.

Figura 26 — Correcdo Reserva e Endereco

Rua caetano alvares, 123
Centro, Fortaleza/CE
Semanal

o funciona m

Voltar

IT/I Encontramos o amigo perfeito para

(a) Autor, 2022 (b) Autor, 2022

Na figura 27 € apresenta a correcao realizada na tela "cadastro pet". Foi feito
alteracdes no campo peso e data de nascimento. Agora 0os campos sao apenas para nimeros €

caso o usudrio esteja acessando por um dispositivo mével, € apresentado um teclado numérico.



Figura 27 — Corre¢ao 02

\.

petwalks.com.br/p

S

Cachorro Gato
Género
Macho Fémea

Gata de nascimento >

Fonte: Elaborado pelo autor.
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7 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Concluimos que, o objetivo proposto de desenvolver um aplicativo para que tutores
de animais domésticos pudessem contratar servi¢os oferecidos por profissionais prestadores de
servigo pet foi alcangado.

As seguintes funcionalidades foram implementadas e testadas: realizar login de
tutore e passeador, cadastro de pets, visualizar um perfil, realizar a reserva de um servigo. Além
disso, o sistema contempla outras funcionalidades nao testadas com o chat, geolocalizacdo em
tempo real, sistema de avaliacao de servico.

Os testes de usabilidade realizados com 20 participantes sugerem que o aplicativo
PetWalk teve boa avaliagdo. No total, 90% porcento dos participantes conseguiram encontrar o
que queriam e que se sentiram no controle durante a navegacao no aplicativo. Também foram
recebidos comentarios positivos, afirmado que as telas sdo atrativas e funcionais.

Sobre a perda de dados durante a reserva, foi feito uma correcdo assertiva de modo a
prevenir esse problema. Além disso, foram resolvidos problemas de usabilidade como o campo
de peso e data de nascimento, solucionando entdo o problema em questao.

Para futuras implementacdes pretendemos aumentar a drea de alcance do aplicativo e
adicionar novas funcionalidades tais como: videochamada durante o passeio, implementacao de
um sistema de notificacdes, adaptacdo da solugc@o web para aplicativo mobile, melhorar o campo
de pesquisa, cadastro do tutor e passeador, gerenciamento de agenda, filtro de passeadores por
regido, possibilitar a edi¢do de perfil, possibilidade de atender a multiplos tutores na mesma

janela de tempo, gestdao melhorada de precos.
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