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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento e avaliacdo de uma aplicacdo para dispositivos moveis,
que tem a funcéo de auxiliar o usuario a encontrar pontos de coleta, onde se pode fazer a doagdo de
alimentos para animais de rua. A documentagdo da aplicacdo foi desenvolvida utilizando o
MVVM como arquitetura, casos de uso, diagramas de classe, sequéncia e planejamento de
testes. As tecnologias utilizadas para o desenvolvimentos da aplicagdo foram: IDE Android
Studio, linguagem de programacao Java, e o banco de dados utilizado foi FireBase, do qual
faz comunicacdo com a aplicacdo via internet. Ap6s o desenvolvimento da aplica¢do, foram
aplicados dois meios de avaliacdo na aplicacdo, sendo o primeiro a utilizacdo de um questionario
disponibilizado nas redes sociais, e 0 segundo, utilizacdo de uma avaliacdo qualitativa, onde se
fizeram perguntas a um dono de uma ONG sobre a aplicacdo e a validacdo sobre a aplicacao.
Apds isso utilizando técnica de validacdo da usabilidade da aplicacdo, com a captura das
informacdes das trés de avaliacdo, foi coletado esses dados e mostrado que aplicacdo seria de

grande impactopara a necessidade. Sendo ela disponibilizada para evoluc@es futuras.

Palavras-chave: Android (Programa de Computador). Usabilidade. Software-

Desenvolvimento. Engenharia de Requisitos. Arquitetura de Software.



ABSTRACT

This work presents the development and evaluation of an application for mobile devices, which
has the function of helping the user to find collection points, where it is possible to donate food
for street animals. The application documentation was developed using MVVVM as architecture,
use cases, class diagrams, sequence and test planning. The technologies used to develop the
application were: IDE Android Studio, Java programming language, and the database used was
FireBase, which communicates with the application via the internet. After the development of
the application, two means of evaluation were applied to the application, the first being the use
of a questionnaire made available on social networks, and the second, the use of a qualitative
evaluation, which asked questions to an ONG owner about the application and the validation
on the application. After that using the application’s usability validation technique, with the
capture of the information from the three evaluation, this data was collected and shown which

application would be of great impact to the need. It is made available for future developments.

Keywords: Android (Computer Program). Usability. Software-Development. Requirements

Engineering. Software Architeture.
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1 INTRODUCAO

O abandono de animais esta cada vez mais presente na sociedade, basta andar nas
ruas e ver a quantidade de cachorros e gatos que circulam pela cidade. Muitos desses animais
foram abandonados e outros acabaram fugindo (ANDA, 2014).

Segundo a pesquisa realizada pela Organizacdo Mundial da Saude (OMS), estima-
seque no Brasil existam mais de 30 milhdes de animais abandonados, entre 10 milhdes de gatos
e 20 milhdes de caes. Nas grandes cidades do pais, para cada cinco habitantes ha um cachorro.
Destes, 10% estdo abandonados (ANDA, 2014).

Algumas acdes de prote¢do aos animais de rua séo feitas por ativistas independentes
ou ONGs protetoras. (CUNHA, 2019).

Sabendo disso, tem por finalidade incentivar o amparo a inimeros animais abando-
nados e com a aplicacdo, possa encorajar outras pessoas a ajudar de alguma forma. Além disso,
esse trabalho é densenvolver uma solucdo por meio de tecnologias emergentes, como forma de
reduzir o nimero de animais de rua passando necessidades.

Segundo (KALAKOTA; ROBINSON, 2002), as aplicacdes mdveis mudaram a
maneira de se viver, divertir e fazer negdcios. Os smartphones, tablets e outros dispositivos
estdo vindo para aumentar o desenvolvimento de aplicacGes, devido a consideravel evolugéo
tecnoldgica. Trazendo sempre novas aplicacdes que conquistam 0S USUArios.

Com a grande demanda de aparelhos digitais ativos, mostrado no ano de 2019.
Viu que teve uma soma de 420 milhdes. E o que revela a 30% Pesquisa Anual de Administracio e
Uso de Tecnologia da Informacdo nas Empresas, realizada pela Fundacgdo Getulio Vargas de Séo
Paulo (FGV-SP), (ESTADAO, 2019).

Assim esse trabalho desenvolveu uma aplicagdo que possa auxiliar os doadores, a
localizar os pontos de doacgdes e distribuir os alimentos como ragdes e dgua potavél. Com a
ideia de auxiliar os doadores a encontrar os pontos de doagdes, mostrando os pontos e locais
que fazem o amparo como ONG e abrigos, onde 0s responsaveéis possam receber as doagdes.

A partir do entendimento do contexto, as principais necessidades desses atores
foram transformadas em requisitos, onde as principais necessidades foram tranformadas em
requisitos do sistema, que irdo determinar a solucdo e como a aplicacéo ira funcionar. Sendo
disponibilizadas as informacdes para caso quem queira produzir uma aplicacdo semelhante ou

melhorar a qualidade da mesma.
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A documentacéo foi dividas em varios segmentos, seguindo a ideia da engenharia de software.

Com a concluséo da documentacdo foi realizado a implementacéo da aplicagéo,
sendo transformado todo o layout e as funcionalidades coletadas em um aplicativo. Apés a
finalizacdo do aplicativo, serdo utilizados dos tipos de questionarios como forma de validacéo.
O primeiro consiste em um questionario, sendo quantitativo, baseadono autor (COSTA et al.,
2013), o mesmo foi dividido em 3 etapas e cada uma focada em um cenario diferente, onde vai
ser distribuido na redes sociais. O segundo em um questionario qualitativo, sendo ele
baseando nas boas praticas e a captacdo dos bons aspectos do desenvolvimento de acordo com
0 questionario qualitativo do autor (MANZATO; SANTQOS, 2012). Ao qual vai ser repassado
para um representante de ONG que acolhe os animais de ruas sendo uma de validacdo
concreta.

O trabalho proposto consiste na seguinte estrutura: Capitulo 2: apresentacdo do
objetivo geral e os objetivos especificos do trabalho, onde sera passadas as metas que o trabalho
quer alcancar; Capitulo 3: serdo apresentados os conceitos base, dos quais serdo discutidos um por
um; Capitulo 4: serdo apresentados os principais trabalhos relacionados e suas respectivas
contribuicdes, findando assim, na discursdo das propostas dos trabalhos e como eles se
assemelham e se diferenciam da proposta apresentada; Capitulo 5: apresenta a descricdo do
procedimento metodoldgico e como sera realizado no trabalho, contendo todos os passos e o
cronograma da execucdo; Capitulo 6: Sera mostrado como foi feito 0 modo da estrutura da
aplicacdo e seu resultados; Capitulo 7: Sera mostrado como foi feito os testes da aplicdo e a
captura dos resultados; Capitulo 8: Serd mostrado a aplicacdo e como resultou depois de sua
finalizacdo inicial; Capitulo 9: Serdo apresentados os métodos base de avaliagdo; O Capitulo
10 apresentagdo dos resultados; Por fim, o Capitulo 11 traz a concluséo do trabalho e trabalhos

futuros.
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2 OBJETIVOS

Neste capitulo serdo apresentados o objetivo geral e 0s objetivos especificos do trabalho, onde sera
passadas as metas que o trabalho quer alcancar.

2.1 Objetivo Geral

= Desenvolver uma aplicacao para dispositivos moveis que incentive a doacdo de racdo para
animais abandonados por meio do registro e divulgacao da geolocalizacdo dos pontos de

doacdo e seus respectivos estoques.

2.2 Objetivos Especificos

= Levantar os requisitos de um sistema que registre e divulga a localizacdo das ONGs;
= Analisar e Desenvolver uma solucgéo de software para esse problema;
= Validar a aplicacdo com representantes das ONGs protetoras (ou dos responsaveis pelos

locais de doacdo);
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, serdo apresentados os principais conceitos relacionados ao trabalho e

a contribuicdo de cada conceito para o desenvolvimento desta pesquisa.

3.1 Engenharia de Software

A engenharia de software é uma area de estudo que surgiu devido a necessidade de
profissionalizar a construcdo de sistemas computacionais. Esta necessidade é consequéncia da
crescente adesdo a alternativas tecnoldgicas e automatizacdo de servigos pela sociedade atual.
Portanto, a existéncia de uma metodologia de construgéo de sistemas mostrou-se cada vez mais
necessaria (SOMMERVILLE, 2011).

Esta area abrange atividades, praticas e processos para o desenvolvimento de software
e aplicativos. Ela define conceitos basicos a serem seguidos na construcao de um software
como: requisitos, arquitetura, implementacao, teste e manutencdo (SOMMERVILLE, 2011).
Os requisitos sdo dados coletados do cliente, que dizem respeito as exigéncias do mesmo. Eles
correspondem a forma de como o cliente quer seu produto, a fase de arquitetura envolve a
analise dos riscos, dos componentes e tecnologias a serem utilizadas, dentre outros aspectos
(SOMMERVILLE, 2011).

Na implementacdo, é realizada a codificacdo do sistema baseado na arquitetura
definida com o objetivo de atender aos requisitos levantados. Nos testes, é conduzida uma
verificacdo se ha erros no codigo, podendo haver também uma validacdo de coeréncia com 0s
requisitos. Finalmente, a manutencéo compreende a busca de melhoria e otimizacao do produto
final como também correcdes de erros (PRESSMAN, 2005).

Um sistema que € construido de acordo com as boas praticas da engenharia de
software tem maior probabilidade de atender as necessidades do cliente e de ser mais aperfeicoado
do que os sistemas que ndo passam pelas etapas propostas por esta area (SOMMERVILLE,
2011).

Todos esses procedimentos, estudos, a utilizacdo de ferramentas, processos e meto-
dologias ilustrados na Figura 1 tém como objetivo atingir um nivel consideravel de qualidade de
software. Sendo assim, pode-se afirmar que a engenharia de software esta altamente ligada ao
desenvolvimento de software com alta qualidade. A figura 1 mostra como sdo feitos a camadas

da engenharia.
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Figura 1 — Camadas da engenharia de software

Fonte: Adaptado de (PRESSMAN, 2005)

Ao passar do tempo, ninguém imaginava que o software tornaria um elemento
muito importante para 0 mundo e teria a capacidade de manipular a informagdo. Como muitos
elementos computacionais tiveram mudancas até hoje e continuam tendo. Com este crescimento
computacional, levam a criagdo de sistemas perfeitos e problemas para quem desenvolvem
softwares complexos. As preocupacdes dos engenheiros de software para desenvolverem o0s
softwares sem defeitos e entregarem estes produtos no tempo marcado, assim leva a aplicacédo
da disciplina de engenharia de software. Com o crescimento desse segmento muitas empresas
possuem mais especialistas em Tl em que cada um tem sua responsabilidade no desenvolvimento
de software e € diferente de antigamente que era um Unico profissional de software que trabalhava
sozinho numa sala (PRESSMAN, 2005).

Portanto, como a estrutura da sociedade hoje é dependente de sistemas
computacionais, a engenharia de software é essencial nesse contexto. Esta area é responsavel
por cumprir estudos sobre como conhecer formas de construir, arquitetar e manter tais
sistemas, tornando essencial no mundo moderno. Este trabalho é um estudo que esta inserido

na engenharia de software e se utilizara de conceitos da engenharia de requisitos.

3.2 Engenharia de Requisitos

Com o entendimento, sobre a engenharia de software e visto que um software bem
produzido é aquele que atende as necessidades do cliente, € necessario construir o sistema tendo
um embasamento em fatos e informacdes reais. Sendo assim, a engenharia de requisitos é uma
area da engenharia de software que pretende atingir esses objetivos. Esta area trata-se de um

campo de estudo na engenharia de software de grande valia para o desenvolvimento de software
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(KOTONYA; SOMMERVILLE, 1998).

A engenharia de requisitos inclui atividades e etapas com o intuito de garantir
que os requisitos reflitam as reais necessidades do solicitante. De acordo com (KOTONYA;
SOMMERVILLE, 1998), o processo de engenharia de requisitos € composto por cinco etapas

que sdo apresentadas na Figura 2.

Figura 2 — Etapas da engenharia de requisitos

Fonte: Adaptado de (KOTONYA; SOMMERVILLE, 1998)

A elicitacdo consiste em identificar e coletar as informacdes e o0 escopo do projeto
que serdo refinados e classificados na etapa de andlise e negociacdo. Na especificacdo, € realizada
uma descricdo das funcionalidades e restri¢des do sistema a partir do resultado da fase de analise
(KOTONYA; SOMMERVILLE, 1998).

Na etapa de validacdo, os requisitos serdo verificados, observando se estdo de
acordo com as necessidades dos stakeholders. Finalmente, a fase de gerenciamento aborda
questdes relacionadas a evolucdo e rastreamento dos requisitos. Por ser um processo
dindmico e eficiente,a engenharia de requisitos é adotada amplamente no desenvolvimento de
software, suprindo desde o estudo de viabilidade até a elaboracdo do documento de requisitos.
As préticas adotadas nesta fase do processo de desenvolvimento de software sdo
indispensaveis e de beneficios imensuraveis para projetos e empresas (KOTONYA;
SOMMERVILLE, 1998). O Trabalho sera dividido (requisitos, diagrama de caso de uso,
diagrama de classe e diagrama de sequencia). A partir dos requisitos coletados foi escolhida a
arquitetura MVVVM, sendo ela bastante utilizada para desenvolvimento mével, com ela feito

outros segmentos da arquitetura.

3.3 Arquitetura MVVM

Com o entendimento sobre as requisi¢des de uma aplicagdo e sua qualidade, tem uma
necessidade de criagdo uma arquitetura, onde a partir dela terd uma ideia de como a aplicagdo
ird funcionar. O Model-View-ViewModel (MVVM) visa estabelecer uma clara separacéo de

responsabilidades, mantendo uma espécie de facade entre 0 Modelo de objetos (entenda classes
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de negocio, servigos externos e até mesmo acesso a banco de dados ) e a View que € a interface,
com a qual o usuario interage (GOSHMANN, 2018). A arquitetura MVVM, é muito utilizada

em desenvolvimento de aplicagdo movel. Modelo da arquitetura e mostrado na Figura 3.

Figura 3 — Modelo de arquitetura MVVM

90

MVVM

MODEL VIEW VIEWMODEL

Fonte: (GOSHMANN, 2018)

Sendo assim, esse modelo de arquitetura serd utilizado na aplicacdo do trabalho
proposto, sendo que o fato de ter bastante desenvolvimento com esse tipo de arquitetura faz com
que tenha um melhor embasamento sobre a arquitetura e como construi-la, a partir dos requisitos
encontrados. Assim facilitando em como a aplicacdo vai se comportar e como desenvolveé-la,
causando melhor impacto no desenvolvimento, assim fazendo com que ndo tenham tantos

erros no momento da construcdo da aplicacao.

3.4 Android

O Android é uma plataforma para tecnologia mével completa, muito usada
atualmente, envolvendo um pacote com programas para celulares, ja com um sistema
operacional, middleware, aplicativos e interface do usuario (PEREIRA; SILVA, 2009). A historia
do Android teve inicio em outubro de 2003, na cidade de Palo Alto na Califérnia, quando
guatro amigos, Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears e Chris White decidiram fundar a
Android Inc (MEYER,2018). A empresa desenvolvia sistemas operacionais para celulares, mas
todos os projetos eram secretos. Cerca de dois anos depois, em agosto de 2005, a Google

anunciou a compra da Android
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Inc. e este foram um dos primeiros passos da empresa em direcdo ao mercado de softwares
para dispositivos moveis, onde ja lidera hd algum tempo.

A aplicacdo utiliza o android nativo, pois séo elementos simples do proprio android e
que ndo necessita de artefatos externos, como uma abordagem hibrida. Com a aplicacéo voltada
para 0 android nativo, basta apenas criar suas telas caracteristicas da aplicacdo, como mensagens
e detalhes, mapa e instrucfes. Outro fator que justifica a abordagem android € pelo fato de que
sera utilizada a linguagem java para construcao da aplicacéo, sendo a linguagem muito compativel
com o android.

O Java é uma linguagem de programacéo orientada a objetos, desenvolvida na década
de 1990 pela empresa Sun Microsystems. Os programas escritos em Java sdo compilados para
bytecode, que é um cddigo interpretado por uma méaquina virtual. A maquina virtual mais
popular para executar os programas em Java é a JVM (Java Virtual Machine), cujo interpretador
esta instalado nas principais plataformas de execucdo do mercado, incluindo os principais
navegadores Web (ORACLE, 2017).

com a integracgdo do java na plataforma android, sera utilizado para o desenvol-

vimento da aplicacéo.

3.5 API

Na pratica, uma API € simplesmente a exposicdo de uma série de ferramentas,
métodos de programacdo e protocolos, com o objetivo de facilitar a programacdo de uma
aplicacdo (LANE, 2012). Application Programming Interface, as APIs, pode proporcionar a
exposicdo de apenas uma parte do seu sistema, de maneira que o backend fique protegido e vocé
possa fazer a liberacdo de apenas algumas funcionalidades de seu servigo, como por exemplo,
apenas consulta (MALAVASI, 2015).

As APIs facilitam muito a implementacdo de muitas aplicagdes, como neste trabalho
sera preciso a utilizacdo de mapas e rotas, a decisdo de utilizar APIs é indispensavel. As APIs
ajudam também a deixar o aplicativo padronizado, ou seja, equivalente com os atuais do mercado,
pois muitos aplicativos atuais utilizam alguma API para a construcdo e/ou funcionamento. A
API utilizada sera Google Maps, para a visualiza¢do, edicdo e manipulamento de mapas e
pontos. O firebase, outra APl da Google também serd utilizada para manipulagdo de dados da

aplicacdo, onde serdo adicionados novos usuérios, locais de doagdes, entregas e histdricos de

doacGes.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, serdo apresentados alguns trabalhos que serviram de embasamento
para construcdo deste trabalho.

(FAHIM et al.,, 2016), mostra uma aplicacdo que auxilia no processo de
localizagdo de doadores de sangue. Pelo fato de ter certa demora em pontos de doacdo de
sangue e encontrar doadores compativeis. Sendo assim, o motivo do trabalho foidesenvolver
uma aplicacdo android para estabelecer uma conexéo entre o solicitante e o doadora qualquer
momento de lugar. O objetivo deste aplicativo é fornecer as informacdes sobre o sangue
solicitado e o numero de doadores disponiveis. A aplicacdo tem a funcdo de ajudar o
solicitante a enviar mensagem através de uma rede voluntaria de doadores de sangue, por meio
da aplicacéo.

(DAMACENO et al., 2018), fala de uma aplicacdo, que possa auxiliar na busca
de locais perto de onde o0 usuario se encontra e catalogar o preco do local. Pelofato dessa falta
de informac6es em aplicacGes, foi desenvolvido um sistema capaz de encontrar restaurantes,
Food trucks e entre outros, conforme a necessidade e desejo dos clientes, além detrazer uma
maior visibilidade dos comércios, com notificacdes sobre ofertas do dia.

(WILL, 2017), cita necessidade de uma aplicacdo, onde possa auxiliar nas
escolhas de locais de alimentag&o, com o crescimento do mesmo, fez com que dificultasse nas
escolhas. Por conta disso e as possibilidades que as tecnologias oferecem como os aplicativos
moveis, foi desenvolvido um aplicativo mobile para busca de restaurantes. O aplicativo conta
com um sistema web para a realizacdo dos cadastros e a busca por restaurantes € realizada com o
uso de um dispositivo Android.

O estudo de (FAHIM et al., 2016) que se relaciona com esse trabalho, tem a
finalizada de auxiliar o usuario e pessoas que necessitam de ajuda, no caso do trabalho de
(FAHIM et al.,2016), auxilia pessoas e o trabalho proposto relacionado aos animais de rua. O
estudo de (DAMACENO et al.,2018), também se aplicam na parte da busca onde mostra como se
aplica melhor o google maps e também no uso de sua documentacéo, utilizando a UML. O estudo
de (WILL, 2017) se refere naquilo que deve ser aplicada a documentacdo, como sera feita a
modelagem da documentacdo e nos testes da aplicagdo. Porém, a documentacdo nao esta
robusta e disponivel para, caso queiram, possam replicar ou melhorar a ideia. Como a forma
de avaliar ndo esta tdo semelhante, mesmo constando também com a interacdo com usuario.
Sera feito um questionario com membro de uma ONG e questionario disponivel para quem

queira ajudar de alguma forma ou que ache
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a ideia valida. A Figura 4 mostra as diferencas entre o trabalho proposto com os trabalhos

relacionados, onde cada ponto € analisado tanto a semelhanca, quanto a diferenca.

Figura 4 — Diferencas dos trabalhos relacionados com o trabalho proposto e como eles tém suas

diferencas.
Critérios Utilizacio Pontos no Documenta | foco do método de Tema
da Mapa ¢do trabalho avaliagdo
uzahilidad
e
[FAHIM 2t al., Verificagdo S5im Mo existe Auxiliar interagac Localizagdo
201E) Como o urmi pessoas a com usuario de doadores
usuario vai detalhamentos | emcontrarem de sangue
COonseguir , doadores
inberagir com compativeis
a aplicagao
(DAMACEND Verificagdo Sim Mio existe Auxiliar interagao Localizagdo
et al., 2018) como o ur pessoas a com usudric | de
usuario vai detalhamento | encontrarem restaurantes
CONseguir restaurantes mais
interagir com mais proximaos
a aplicagao proximos
[WILL, 2047} Verificagao Sim Mio existe Auxiliar interagao Localizagbes
COMmo o um pess0as a oM UsUario de locais de
usuario vai detalhamento | encontrarem alimentagio
COnseguir restaurantes
interagir com mais
a aplicagao acessiveis
Trabalho Verificagdo Sim Detalhaments | Auxiliar Questionaric | localizagao
Proposto COMo o , Com pessoas a qualitativa e de pontos de
UsUArio vai divulgagdo localizar quantitativo & | doagdes de
conseguir dos pontos para interagao do | ragio
interagir com procedimento | doar USUArio
a aplicagao £ para uso alimentos
futuro. para animais
de rua

Fonte: Autor.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para o desenvolvimento do aplicativo apresentado neste trabalho, foi utilizado um
processo, onde se divide em 5 partes: estruturacdo do ambiente, documentacdo da aplicacéo,
construcdo da aplicacdo, aplicacdo em uso e validacdo. Abaixo a Figura 5 mostra o fluxograma

de como foi feita a metodoldgia do trabalho proposto.

Figura 5 — Fluxograma da metodolégia do trabalho proposto

.
Estruturacio do
ambiente

h 4

Documentagdo
da aplicacdo

¥

Construcdo da

aplicacio
p A

i« 4

Aplicagdo em uso

h 4

Validagdo

Fonte: Autor.

5.1 Estruturacdo do Ambiente

Foram utilizadas algumas ferramentas e ambientes para 0 desenvolvimento da
aplicagdo. Como o Android Studio, que é o ambiente de desenvolvimento integrado (IDE)
oferecido pela Google. A ferramenta tem como base o INtelliJ IDEA e ele oferece um ambiente
completo para lidar com as mais variadas aplicagoes.

Outro ambiente é o Android SDK, que possui diversas bibliotecas e ferramentas para
criar, testar e debugar os aplicativos criados para a plataforma Android.

A IDE utilizada para integrar algumas dessas ferramentas sera o0 Android Studio. A
aplicagdo utilizard o android, pelo fato de oferecer bibliotecas e ambientes completos para o
desenvolvimento, tendo em vista a facilidade de varios de pesquisa.

A aplicagdo desenvolvida neste trabalho usa a APl do Google Maps para o tratamento
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e conversdes em relacdo a coordenadas e enderecos, ajudando a fornecer informacdes adicionais
para os locais permitindo a interagdo do usuario com o mapa. Serd utilizado para fazer a
localizag&o dos pontos de coletas.

O Firebase é um BaaS (Backend as a Service) para aplicacbes Web e Mobile do
Google, foi langado em 2004 e com o passar dos anos cresceu muito, se tornando uma ferramenta
que hoje, para alguns projetos, € a melhor opcao, devido a quantidade de servicos oferecidos
porele, além da facilidade de implementacdo. O firebase serd o banco de dados da aplicacao,

onde tera a comunicacdo com a aplicacao via internet.

5.2 Documentacédo da aplicacdo
Nesse subcapitulo, sera apresentado como foi feito a documentacao da aplicacéo.
5.2.1 Requisitos da Aplicacdo

Foram desenvolvidos os requisitos para a aplicagdo com intuito de trazer a
qualidade e o entendimento do mesmo. A partir das necessidades observadas através do
problema encontrado foi realizado um estudo que se refere as formas que se encaixariam para
o desenvolvimento do trabalho, onde foi baseado nas técnicas da Engenharia de Software.
Onde vai se utilizar de técnicas de capturade requisitos, para construcao da aplicacao.

A tabela de requisitos, onde foram atribuidas as funcdes que a aplicacdo deve ter,
estadetalhada no Apéndice A.

A forma de documentacdo feita para captar os requisitos consiste em um documento
composto por uma introducéo, que da uma visdo de como sera a documentacéo. Descri¢do geral do
sistema mostra a abrangéncia do sistema, escopo negativo e restri¢cdes que o sistema pode ter.
Requisitos funcionais consistem nas funcionalidades do sistema e como ele ird se comportar
para o usuério, sendo divida cada fungdo com descricdo e prioridade para o sistema. Requisitos
ndo funcionais sdo os atributos de qualidades que o sistema tera, sendo também dividos, contendo
descricdo e prioridade para o sistema.

O digrama de caso de uso foi desenvolvido para descrever as funcionalidades da

aplicacdo e como o ator e ligado as funcgbes. A partir do diagrama de caso de uso foi feito
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especificacdo dos casos de uso, onde tem descricdo do caso de uso, os autores envolvidos,
precondicdo para executar a funcionalidade, fluxo base onde acontece o percurso normal do uso
da funcéo, fluxo alternativo um caminho diferente que e normalmente feito escolhas que o usuario
poderd fazer na execucdo de uma funcionalidade, escolhas que alterardo o comportamento da
funcionalidade e o fluxo de excecéo sdo regras de negocio que na funcdo precisa ser feita.
Mostrado no Apéndice B.

O diagrama de classe mostra as entidades e como elas se relacionam no Apéndice C.

O diagrama de sequéncia mostra como a aplicacdo ir4 se comportar seguindo um
processo, dos quais os atores do mesmo s&o 0s usuarios que querem fazer a doacdo e irdo executar
uma funcdo e se referem as etapas que precisam ser passadas para terminar 0 processo e 0

retorno, mostrado no Apéndice D..

5.2.2 Arquitetura

A arquitetura da aplicacao vai ser baseada no MVVM (Model-View-ViewModel),
descreve a aplicacdo e como o sistema vai se comportando de acordo com 0 uso.

A MVVM foi selecionada por ser a arquitetura aconselhada para o desenvolvi-
mento de aplicaces android, que é baseado activity e entidades, mostrado no Capitulo 6.
5.2.3 Testes

A partir do planejamento de teste tem a analisar de como a aplicacdo esta
funcionando, se vai ser mostrado o comportamento esperado da aplicacdo. Caso ndo, as
repostas de falhas sdo emitidas, para sinalizar correcGes que devem ser feitas na aplicacdo. A
planilha de teste é divida em 5 partes: capa, cenario de caso de teste, caso de teste, execucao

de testes, reportagens de bugs, mostrado no Capitulo 7.
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5.3 Construcao da aplicagdo

Nesta secdo serd mostrado como ficaram os layouts da aplicacdo ap6s o desenvolvi-
mento e como cada um ird funcionar, de acordo com sua funcionalidade na aplicacéo. A escolha
do layout da aplicacdo tem a funcdo de deixar aplicagdo mais chamativa e interativa com 0s

usuarios, mostrado no Capitulo 8.

5.4 Aplicagdo em uso

Foi utilizada a plataforma do Google Drive para upload do aplicativo, apesar de
utilizar o plano gratuito da mesma, a plataforma ndo deixa a desejar em relacdo a hospeda-
gem de um arquivo leve como um aplicativo deste trabalho. O aplicativo esta disponivel on-
line no link <https://drive.google.com/drive/folders/14ir6MLMB5NBQUoKbnUs1KKKVXATu9-
JW?usp=sharing>, para qualquer pessoa fazer o download de forma gratuita, para que possam
utiliza-la e avalia-la de acordo com os métodos de avaliagdo. N&o foi usada a plataforma play store,
pelo fato de necessitar de uma chave, sendo ela preciso ser paga. Apesar de que com a
aplicacdo teria uma visualizacdo melhor utilizando a plataforma play store, se optou pelo o0 uso

do GoogleDrive, por ser uma pesquisa cientifica.

5.5 Validagdo

O método utilizado para validar a aplicagdo serd baseado no estudo de caso,
utilizandos algumas tecnicas da mesma. Sendo as principais questdes & serem respondidas
sdo "como"ou "por qué?"(YIN, 1994), serdo divididas em dois tipos de questionarios. O
primeiro questionario, onde foi baseado no autor (COSTA et al., 2013), sendo dividos em
3 etapas e cada uma é focada em um cenario diferente, onde o primeiro cenario, tem 3 per-
guntas focada no entendimento da situacdo encontrada em determinado local que necessita
de doacgbes, o foco foi feito na cidade de Quixada. Segundo cenario, tem 3 perguntas, foca
na ideia de que os meios como por exemplo: ONG, abrigos, se suprem as necessidades dos
animais. Terceiro cenario, tem 4 perguntas, foca na ideia de que se uma aplicacdo pode ajudar

e se é uma ideia viavel. O questionario foi disponibilizado em grupos
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de ajuda a animais nas redes sociais como: Facebook, Whatsapp, sendo uma forma de ter
um maior alcance possivel e a interagdo com usuério, para que 0 mesmo retorne um feedback
de como estd o funciona- mento da aplicacdo e se tem aquilo que é esperado. O questionario
esta disponivel online por um periodo de 2 meses em grupos variados e focados em auxiliar os
animais.

O segundo questionario foi feito com um responsavel por uma ONG, que faz o
amparo aos animais de ruas da cidade de Senador Pompeu, onde pode ter uma resposta mais
qualitativa de quem esta no meio e convive na situacéo abordada. Os levantamentos utilizados

no questionario qualitativo foram baseados no autor (MANZATO; SANTQOS, 2012).

5.6 Resultados

Os resultados do trabalho serdo apresentados no Capitulo 10, onde € ilustrados o
questionario no apéndice E. No capitulo 10, tera outros resultados onde mostram as repostas
dadas de cada pergunta, feita a partir de um questionario disponibilizado em grupos, sendo
alguns focados em ajuda a animais nas redes sociais como: Facebook, Whatsapp. Os

resultados do usuario interagindo com aplicacdo serdo apresentados, dividos em dois tipos.
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6 ESTRUTURADA APLICAQAO
Nesse capitulo sera mostrado a estrutura da aplicagéo e seus resultados.

6.1 Arquitetura

No comeco da construcdo da arquitetura da aplicacdo, a mesma seria dividida em 4
segmentos, sendo eles: estrutura da aplicacdo, visdo modular de decomposicao, visdo modular
de camada e o diagrama de implantacdo. Apos uma analise, se achou melhor retirar a visao
modular de decomposicdo, pelo fator de ndo acrescentar tanto para o entendimento da
aplicacdo e sua construcdo. Com isso a arquitetura foi finalizada com 3 segmentos.

A arquitetura se baseia nas as ligacdes de cada funcdo e seus comportamentos. A

Figura 6 mostra como vai ser a estrutura da aplicacao.

Figura 6 — Estruturacdo da aplicacédo
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Fonte: Autor.

A visdo modular de camada foi moldada com o intuito de mostrar como a aplicacéo
vai interagir. A estrutura vai comecar pela Activity, onde pede informacdo da ViewModel,
passando para o Model e assim por diante. O processo da contrugdo dessa visao modular foi um
processo mais rapido, desde ja foi definido a como a estrutura da aplicacdo vai se comportar.

A visdo modular de camada, faz com que analise a prioridade de como o sistema
demonstra como o sistema ira se comportar, onde e qual camada é mais chamada no sistema,

de forma que a camada mais
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alta se comunica com a camada abaixo e assim por diante, fazendo com que uma camada seja
dependente apenas da camada imediatamente abaixo. A Figura 7 mostra como vai ser a

interacéo da aplicacdo.

Figura 7 — Visdo modular de camada
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Fonte: Autor.

Com a visdo de alocacdo do diagrama de implantacdo, sdo demonstradas as
necessidades minimas que os dispositivos tem que ter para poder executar o sistema e como

aplicagdo esta dividida. A Figura 8 mostra como sera a implantacéo e especificagdes.



Figura 8 — Diagrama de implantagéo
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Para o desenvolvimento dos teste foi pensado a utilizacdo de uma planilha de teste,

onde a mesma tem a funcéo de testar se aplicacdo vai executar suas fungdes de acordo com o

esperado.

A planilha de planejamento mostra informagdes da aplicacéo, e histdrico de altera-

cOes da planilha. A figura 9 mostra a capa do planejamento de teste.

Figura 9 — Capa do planejamento de teste

Nome do Projeto

Donate Food

Documento Base:

Ex: Documento da Requisitos

Varsdo do Docum

ento Base:

Varsdo 1.0

Versdo da Planilha

Responsavel:

Sigueira Neto

Historico de Alteragdes

Data Alterages Responsaveis
6/15/2019 | Versao inicial do documento com casos de teste do Donate Food Sigueira Neto

17/06/2019 | Adicionando Cenarios de casos de usos Sigueira Neto

18/06/2019 | Adicionando Cenarios de casos de usos Sigueira Neto

18/09/2019 | Escolhendo valores de Entrada Siqueaira Neto

18/09/2019 | Escolhendo valores de Entrada Sigueira Neto

20/09/2019 | casos de teste Siqueira Neto

21/09/2019 |reportagens de bugs & execugdo Siquaira Neto

Fonte: Autor.

Cenario de teste, ao qual € criado situacdes que a aplicacdo pode fazer ou acontecer,

decorrer das suas funcionalidades. A Figura 10 mostra como foi separado 0s cenarios de teste,

que podem ocorrer no uso da aplicacao.

Figura 10 — Cenério de teste

Cazods Uso -3-55:'i_:§0 do Czz0de Uso

ucool Adicionar Usudrio
ucoo2 Listar Historico
UCoo3 Listzr Depasitos

Fonte: Autor.

Abrevizcio Cenario  Cemario Tipo de fluxo Frequéncia de Uso
1.1 Adicianar Usuario Curso nomal Atz
111 Adicionzr informaciias invalidzs Curso de exscacio Altz
112 Cadastrar Curso Alternative Atz
113 \oltar menu principal Cursa Alternativa Altz
2.1 Listar Historico Curso nomal Atz
211 Editar Hitorico Cursa Alternativa Altz
212 Voltar menu principal Cursa Alternative Atz
213 Excluir Histarico Cursa Alternative Altz
3.1 Listzr Depositos Curso norma Atz
3,11 Exibir infarmagdes do Deposito Cursa Alternative Altz
312 Adicionar Entragz Cursa Alternative Atz

Criticidade
Alta
Atz
Alta
Medio
Alta
Atz
Medio
Atz
Alta
Baino

Alta

mpartinciz do Teste
Atz
Alta
Atz
Alta
Atz
Alta
Atz
Atz
Atz
Atz

Atz

Caso de teste, do qual a partir do cenario de teste, sdo executados 0s passos que

devem ser feitos para que tenha a resposta deseja. Sdo alocados os casos de usos da aplicagéo e
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com isso sdo criados 0s cenarios, aos quais sdo definidos seus fluxos, sua frequéncia de uso.

Quanto uma funcdo serd executada vérias vezes, classifica-se como "Alta" e sua criticidade na
aplicacdo, correspondente ao nivel de importancia daquela funcdo na aplicagdo. A Figura 11
mostra como foi feito os caso de teste.

Figura 11 — Caso de teste

Casos de” Descriclio Cenario  Passas Entradas Pre-Condigfes  Pos-Condiges  Resultado Esperado
CTO01  Adicionar Usuario 11 1) Bzlzciorara ["“testanda", "test Entrando na aplic Usuario adicionac
opgdo cadastrar 2)
Freencha o campo
nome "Testando”,
email
"testandoi@testan
do.com”, cpf
12345678910,
senha "Testand o’ Mzg “Usuario adicionado
CT002  Listar Historico 2.1 1) Selzcionar Tz logado nz zplic Existir algo adicio Exibir lista de doagdo
menu 2
Selecionar opgio
Histarico

CT003  Listar Depositos 3.1 1) Szlzcionara Tz logado na aplic Depositos mais pi Exibir os Deposito proximas
opgdo permitie
localizagdo

CTO04  Adicionzr Doagdo 3.1 1) Selecionarum (120, "RACAO") |Tz logado nz aplic Entraga cadastrac Exibir o historico com a dozco adicionada
deposito 2]
Preencher o
campa quantidade
20, tipo "RACAD

Fonte: Autor.

Execucdo de testes, dos quais serdo utilizados o caso de teste, nessa fase serdo
executados os casos de teste que caso ocorra falha serd demonstrado e levantado o bug. O que
se espera que o sistema faca em um ambito normal e é programado o resultado encontrado ao
qual sistema vai mostrar quando é feito a execu¢do de alguma funcéo,vendo se a saida € a
esperada. Caso sim, o resultado do teste foi aprovado. Caso nao, o resultado do teste foi falho.

A Figura 12 mostra como foi executado o0s testes.

Figura 12 — Execucéo de testes



Suite de tests

Dtz da exscucdo
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Versd3o
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Cazo de Teste

CTo01
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Fonte: Autor.
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=]
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Resultzdo Esperado

https://drive.google.c
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Resultado Encontrado Resumo do Teste

Reportagens de bugs fazem toda uma andlise da funcdo da aplicacdo em

determinado ambiente e andlise, se a partir dele, a aplicacdo se comporta de maneira

esperada. Caso ndo, ela devera ser corrigida. Em seguida, mostra como foi executada. A

Figura 13 mostra como foram feitas as reportagens de bugs.

Figura 13 —

Issuz  Casode Teste
CROO1  CTOOL

CRO02  Listar Historico

Listzr Depositos

CROO3
Adicionar Doaglo

CROO4

Fonte: Autor.

Reportagens de bugs

Passos Entradz
1) Selecionzra
opgao cadastrar
2) Preencha o
€2mpa nome
"Testando”,
email
"testando@testa
ndo.com"”, cpf
12345678910,
senha
"Testando”

1) Selecionar
menu 2}
Selecionar
opgao Histarico

["testanda", "test Msg "Usuario zdicion hitps:[/drive google.co

Exibir lista de doagdo hitps://drive google.co

1) Selecionzr a
opgio parmitic
localizagia

1) Selecionar um [(20, "RACAOD") | Exibir o historica com hitps: //drive.google.co
deposita 2)
Preencher o
campo
guantidade 20,
tipo "RACAD"

Exibir o5 Deposito pre https:[/drive zoogle.co

Resultado Esperado  Resu'tado Encontrade Data daexecugdo Vers3o dosistemz  Ambients Versdo

6212019 aplicacio B para cim Smartphones

§/21/2019 aplicacdo & para cim Smartphones

6/21/2019 aplicacio 8 para cim Smartphones

6212019 aplicacdo & para cim Smartphones

Sistema O Responsa Tipe
9 Android Siqueirs } "bug" ou criticsl  aberto

Criticidad) Status

9 Android  Siqueirz b "bug" ou critical  aberto

9 Android  Siqueira } "bug" ou criical  aberto

9 Android Sigueira f "bug" ou cridcel  aberto
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8 APLICACAO

O Layout de tela inicial tem a funcdo de ser simples e de facil compreenséo para o
usuario, simplificando as doacGes em poucos "cliques”. Existirdo duas opcles: 1 - cadastro,
parausudarios ainda ndo cadastrados; 2 - login: que fara o redirecionamento para tela de login.

A figura 14 mostra com vai estar a tela inicial da aplicacéo.

Figura 14 — Tel

ainicial

CADASTRAR

Fonte: Autor.

O Layout da tela de cadastro mostra os campos que precisam ser preenchidos, caso
ndo preencham o sistema avisard. Apos o preenchimento, existe a op¢éo de cadastrar ou voltar
para tela inicial, cancelando a operagéo e apagando os dados preenchidos em tela. A Figura

15 mostra como vai ser a tela de cadastro da aplicagéo.

Figura 15 — Tela de cadastro

11:06 B @ A Van

Cadastro de Usuario

CADASTRAR

VOLTAR TELA PRINCIPAL

() a

Fonte: Autor.

O Layout da tela de login mostra 0os campos que precisdo ser preenchidos, caso

ndo preencham o sistema avisa. Ap6s 0 preencimento, existe a op¢do de logar, aonde vai para
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tela principal da aplicacdo ou voltar para tela inicial. A Figura 16 mostra como vai ser a tela de

login daaplicacgéo.

Figura 16 — Tel

11:06 B @ A

ade login

VOLTAR TELA PRINCIPAL

Fonte: Autor.

O Layout da tela inicial apds o login, a aplicacdo pede para ativar a localizagdo, onde
mostra 0 Usuario no exato momento e os pontos de doacdo mais proximos. Quando o usuario
chega perto do ponto de doagéo ele deve clicar em cima do marcador, clicando no marcador vai ser
direcionado a tela de entrega. ApGs da ser feito a doacdo, vai ser direcionado ao hitérico das suas
doagdes, onde ¢ mostrado o nome do local que estd o ponto de coleta de doacdo. Na tela
principal poderd tambem entrar no menu ondeda para ver, o histérico de doaces e da logout. A

Figura 17 mostra como seré a tela principal daaplicacao.

Figura 17 — Tela Principal

16:29 P A S
= Mapa
CE060

e 2
Acesso Quigyla
Novo) w
° e

CE265 @

g

Google

Fonte: Autor.
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O Layout da tela de entrega mostra dois tipos de doagdes que podem ser feitas,
onde tem &gua ou ragdo, o usuario seleciona alguma e a quantidade e doa. Apos doar, a
aplicacdo vai para tela de historico de doacgdes. A Figura 18 mostra como seré a tela de entrega
da aplicacéo.

Figura 18 — Tela de entrega

11:07 B @ A Cdn

Entrega de suprimentos

Quantidade Ko/ MI

ENTREGAR

Fonte: Autor.

O Layout da tela de histérico mostram todas as doac6es que o usuario fez. Onde o
mesmo pode voltar para tela principal. A Figura 19 mostra como sera a tela de histdrico da

aplicagéo.

Figura 19 — Tela de historico

11:07 B @ & Cdn

Meu histoérico

Tipo escolhido: RACAO
Quantidade: 10.0
Localizagdo: Duarte

Tipo escolhido: AGUA
Quantidade: 1.0
Localizagdo: UFC

Tipo escolhido: RACAO
Quantidade: 5.0
Localizagao: Ginasio Coberto

Tipo escolhido: AGUA
Quantidade: 5.0
Localizagao: Igreja do Alto

Tipo escolhido: RACAO
Quantidade: 3000.0

MENU PRINCIPAL

Fonte:Autor.
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9 AVALIACAO

Esta secdo mostra como foi realizada a avaliagdo do aplicativo Donate Food, con-

tendo informacdes sobre a elaboracdo dos questionarios e da interacdo com o usuario.

9.1 Elaboracéo dos Questionarios

Foi elaborado um questionario que contém 10 perguntas, sendo elas divididas em

3 etapas: a primeira etapa consiste em saber, se a localidade contém muitos animais nas ruas,
a segunda etapa consiste em saber, se uma aplicacdo pode ajudar a resolver esse problema de
alguma forma e a 3 etapa consiste em saber, se a aplicagcdo proposta ajudou de alguma forma a
melhorar a situacdo encontrada. O questionario foi disponibilizado em redes sociais, onde o
intuito é abranger todo tipo de usuario, que daria informacdo de como esta a situacdo dos
animais de ruim e se necessita de uma solucéo e a solugédo proposta atende as necessidades ou
algumas. Abaixo constituem as perguntas.

= Vocé acha que existe muita circulacdo de animais de rua pelos centros de Quixada?

= Vocé acha que os animais de rua tém locais para comer em Quixada?

= Vocé acha que existem meios que auxiliem esses locais que fornecem esses alimentos?

= Vocé acha que esses meios suprem as necessidades desses animais?

= Quais solucbes podem ser feitas para resolver esse problema?

= Vocé acha que uma aplicacéo poderia ajudar nesse problema?

= Vocé acha uma ideia vidvel?

= Apos instalado, vocé acha que aplicacdo pode mudar ou mudou positivamente o problema?

= Apos instalado, a aplicacdo supriu todos os problemas? Em quais pontos podem ser

melhorados ou adicionados?
9.1.1 Questionario

Foi elaborado um questionario semelhante com o disponibilizado nas redes
sociais, mas focado mais no &mbito de outra cidade. Foram feitas 10 perguntas, a um
responsavel poruma ONG que acolhe os animais de ruas chamada Animus. Onde o
mesmo retrata como esta a situacdo dos animais de ruas na cidade onde esta a ONG.

O Questionario com as respostas se encontra no Apéndice E.
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9.2 Interacgdo dos usuarios com a aplicacao

Ap0s a construcdo da aplicacdo foi realizado uma interagdo entre usuarios com a
aplicacdo, os mesmos aceitaram analisar e avaliar a aplicacdo, logo deve ser a primeira vez que
0S usuarios tenham acesso ao aplicativo. Cada tarefa foi cronometrada e recebeu um
pontuacdo que vai de 1 até 4, com base na capacidade do usuario de concluir a tarefa com
sucesso, depois € somado os pontos de cada tarefa e tirado uma media. O metodo foi baseado
no (KARAT et al.,1992). Foram sugeridas algumas tarefas simples e outras consideradas mais
complexas, com o intuito de analisar se até mesmo as tarefas mais complexas estdo intuitivas e
na caracteristica usavel. A seguir, as tarefas sugeridas.

= Realizar o cadastro, assim que entrar na aplicacdo preenchendo todos os campos.
= Realizar o login, preenchendo todos os campos. Ativando a permissao de localizacao.
= Selecionar o histérico de doagdes no menu.
= Selecionar o ponto de doag&o préximo.
= Selecionar o ponto de doacdo perto e escolher o tipo de doacéo.
= Digitar a quantidade.
= Selecionar historico e voltar para tela principal.
= Selecionar ponto de doacdo e voltara para tela principal.
= Digitar a quantidade, cancelar, selecionar outro ponto e realizar a doagéo.
Proximo Capitulo serdo mostrados os resultados encontrados no

trabalho.
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10 RESULTADOS

Apds todas as amostras de questionario serem concluidas, foi obtida uma
quantidade de 30 pessoas que responderam. A analise foi feita a partir das necessidades e de
como a proposta ajudaria a solucionar. A primeira pergunta foi: ”Vocé acha que existe muitos
animais de rua?”, onde o intuito é obter informacdes sobre a existéncia de animais na rua. O
gréafico da questdo 1, mostra o resultado em porcentagem para esta questdo. A Figura 20

representa o grafico pizza das respostas a questdo 1.

Figura 20 — Pergunta 1

30 respostas

@ Discordo completamente
@ Discordo
@ Concordo
@ Concordo completamente

Fonte: Autor.

De acordo com o grafico 73,3% concordam completamente com a questdo abordada,
16,7% concordam.

A segunda pergunta foi: ”Vocé acha que os animais de rua passam muita fome?”,
onde o intuito foi obter a informagdo dos animais que vivem nas ruas, se 0S mesmos passam
fome. O grafico da questdo 2, mostra o resultado em porcentagem para esta questdo. A Figura

21 representa o grafico pizza das respostas a questdo 2.

Figura 21 — Pergunta 2

30 respostas

@ Discordo completamente
@ Discordo
@ Concordo
@ Concordo completamente

Fonte: Autor.
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De acordo com gréafico 66,7% concordam completamente com a questdo abordada e
23,3% concordam.

A terceira pergunta foi: ”Vocé acha que existem meios que ajudem os animais de
rua?”, onde o intuito foi obter informagdes sobre a existéncia de meios que ajudem animais de
rua. O grafico da questdo 3, mostra o resultado em porcentagem para esta questdo. A Figura
22 representa o grafico pizza das respostas a questdo 3.

Figura 22 — Pergunta 3

30 respostas

@ Discordo completamente
@ Discordo
@ Concordo
@ Concordo completamente

Fonte: Autor.

De acordo com grafico 30% concordam completamente, 16,7% concordam, 16,7%
discordam e 36,7% discordam completamente.

A quarta pergunta foi: ”Vocé acha que esses meios suprem as necessidades desses
animais?”, onde o intuito foi obter informagdes sobre existéncia de meios que suprem as
necessidades dos animais de rua. O grafico da questdo 4, mostra o resultado em porcentagem para

esta questdo. A Figura 23 representa o grafico pizza das respostas a questdo 4.

Figura 23 — Pergunta 4

30 respostas

@ Discordo completamente
@ Discordo
@ Concordo
@ Concordo completamente

Fonte: Autor.
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De acordo com o grafico 16,7% concordam completamente, 13,3% concordam,
26,7% discordam e 43% discordam completamente.

A quinta pergunta foi: ”Quais solugdes podem ser feito para resolver esse problema?”,
onde o intuito foi obter informacdes, sobre solucdes que pudessem ser feitas para ajudar os
animais de rua. O resultado da questdo 5, mostra sugestdes que foram feitas para esta questéo.

A Figura 24 representa o grafico pizza das respostas a questéao 5.

Figura 24 — Pergunta 5

1 resposta

Acao do governo

Fonte: Autor.

De acordo com os resultados, foi obtida uma resposta sobre a questdo abordada.

A sexta pergunta foi: ”Vocé acha que uma aplica¢do poderia ajudar nesse problema?”,
onde o intuito foi obter informacdes, se uma aplicacdo poderia resolver ou diminuir o problema.
O grafico da questdo 6, mostra o resultado em porcentagem para esta questdo. A Figura 25
representa o gréafico pizza das respostas a questao 6.

Figura 25 — Pergunta 6

30 respostas

@ Discordo Completamente
@ Discordo
» Concordo
@ Concordo Completamente

~—

Fonte: Autor.

De acordo com o gréafico 26,7% concordam completamente, 56,7% concordam, 10%

discordam.
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A sétima pergunta foi: ”Vocé acha uma ideia viavel?”, onde o intuito foi obter
informacdes em saber se a ideia da criagéo de uma aplicagéo que ajudasse a resolver o problema
dos animais de rua era vidvel. O gréfico da questéo 7, mostra o resultado em porcentagem para
esta questdo. A Figura 26 representa o gréafico pizza das respostas a questéo 7.

Figura 26 — Pergunta 7

30 respostas

@ Discordo completamente
@ Discordo
@ Concordo
@ Concordo completamente

Fonte: Autor.

De acordo com o gréafico 36,7% concordam completamente, 50% concordam e 10%
discordam.

A oitava pergunta foi: ”Depois de instalado, vocé acha que aplicacdo pode mudar ou
mudou positivamente o problema?”, onde o intuito foi obter informacdes, se a aplicacdo auxiliou
de alguma forma, a resolver o problema. O grafico da questdo 8, mostra o resultado em
porcentagem para esta questdo. A Figura 27 representa o grafico pizza das respostas a questdo

8.

Figura 27 — Pergunta 8

29 respostas

@ Discordo completamente
@ Discordo
@ Concordo
@ Concordo completamente

Fonte: Autor.

De acordo com o grafico 37,9% concordam completamente e 44,8% concordam.
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A nona pergunta foi: ”Apo6s instalado, a aplicacdo supriu todos 0s problemas?”,
ondeo intuito foi obter informacgdes, se a aplicacdo consegue resolver todos os problemas. O
grafico da questdo 9, mostra o resultado em porcentagem para esta questdo. A Figura 28

representa o gréafico pizza das respostas a questéo 9.

Figura 28 — Pergunta 9

30 respostas

@ Discordo completamente
@ Discordo

Concordo
@ Concordo completamente

=

Fonte: Autor.

De acordo com o grafico 30% concordam completamente, 43% concordam e 20%
discordam.

A décima pergunta foi: ”Em quais pontos podem ser melhorados ou adicionados?”,
onde o intuito foi obter informacdes, se a aplicacdo precisa ser melhorada ou adicionadas
novasfuncdes na mesma. O resultado da questdo 10 mostra sugestdes que foram feitas para

esta questdo. A Figura 29 representa o grafico pizza das respostas a questdo 10.

Figura 29 — Pergunta 10

2 respostas

Avisar quando tiver pontos

Ter mais locais, como ongs

Fonte: Autor.

De acordo com os resultados, foi obtido duas respostas sobre a questdo abordada.

Ap0s a interacdo dos usuérios com a aplicagdo, foi vistoa a somatdria da pontuacao
dosusuarios, decorrentes de cada tarefa que foi proposta para 0 mesmo. Onde se tinham as
tarefas propostas, o tempo baseado em segundos e a pontuacéao de cada tarefa, que varia de 1 até 4.

A figura 20 mostra os resultados dessa atividade.
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Figura 30 — Resultados das tarefas

Tarefas Tempo(s) Pontuagdo( 1- 4)
1 13 3
2 10 3.9
9 5] 4
4 5 3.7
5 13 3.2
6 5 4
7 7 4
8 7 3.7
9 13 3.4

Media 9.3 3.6

Fonte: Autor, baseado em (BAILLIE; MORTON, 2010)

Foi também analisado pelos usuérios quanto seria facil a compreensdo e a
facilidade no uso da aplicacdo. Assim, foi catalogado em 5 niveis, Muito Facil, Facil, Regular,
Dificil e Muito Dificil. Com isso foi pedido para os usuarios avaliassem a aplicacao.

Figura 31 — Resultados da analise dos usuarios
3

Muito Fécil Facil Regular Dificil Muito Dificil

Fonte: Autor.

De acordo com o gréfico, 3 pessoas definiram a avaliacdo qualificada como Fécil, 2
definiram como Muito Fécil e 1 definiu como Regular. Logo, segundo os avaliadores, as tarefas
foram tranquilamente executadas na aplicacdo desenvolvida neste trabalho.

Como visto no apéndice E, foi elaborado um questionario com 10 perguntas e feitas
para um membro de uma ONG. Aos quais as perguntas foram focadas no ambito que o entrevistado

morava. A 1° pergunta foi: "Se teria muita circulacdode animais de ruas pelos centros da cidade".
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O entrevistado confirmou a pergunta e relatou que seria o fator mais importante que
levou a ONG a ser criada. A 2° pergunta feita sequindo a ideia da primeira pergunta foi: "Se
0s animais tém locais para se alimentar”. O entrevistado respondeu que alguns moradores deixam
alimentos para os animais e a propria ONG faz o amparo, mas fora isso, néo.

A 3° pergunta foi feita com intuito de saber: "Se existem meios que auxiliam esses
locais ou pessoas que fornecem os alimentos”. O entrevistado relatou que no momento, apenas
pessoas que fazem as doacgdes, mas necessita de mais ajuda.

A 4° 5°e 6° pergunta engloba a ideia de que: "As formas que fazem o auxilio aos
animais suprem a necessidade, caso ndo, como poderia ser resolvido”. A entrevistada fala que
necessita de um suporte melhor, para que os animais tenham mais conforto e uma vida melhor
e precisaria que promovesse a ideia de ajuda-los. Foi falado sobre a ideia de uma aplicacéo,
logo em seguida, o entrevistado achou interessante e ressaltou que toda ajuda é bem vinda. A
7°, 8% e 9° pergunta foca: "Em como a aplicacdo pode auxiliar ou se ja esta auxiliando™. O
entrevistado relatou que gostou de como a aplicacdo se da, mas achou que seria bom propagar
para outros lugarese ndo ficar em um lugar especifico.

A 10° pergunta foi feita no intuito de saber: "Se para o entrevistado o que poderia
ser feito na aplicacdo, no sentido de melhorar”. O mesmo falou o que havia dito em perguntas

anteriores, sobre a possibilidade de expandir para outras cidades.
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11 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Muitos usuarios de aplicagdes Android reclamam de suas interfaces, como quanto
aos estilos de fontes, auséncia de padrbes e informacdes. E algo rotineiro, relatados de
usuarios que trocam de aplicativos apenas por conta da interface, ou seja, o visual influencia
fortemente a escolha das pessoas, logo, a importancia de um aplicativo de boa aparéncia é
evidente.

Para atingir o objetivo do trabalho descrito, foi preciso dividi-lo em algumas partes,
tais como o estudo de aplicagdes similares, anélise e buscas de aplicacGes existentes de mesma
fungdo, aos quais ndo foram encontradas. Sabendo disso, houve uma pesquisa sobre
aplicaces diferentes que fizessem funcdes parecidas, mas voltadas para outras areas.

O levantamento de requisitos serviu para buscar dados e filtrar em
funcionalidades, requisitos, projeto, elaboracdo da aplicacdo, fase de projeto, elaboragdo da
aplicacdo. Esses fatores fizeram a construcdo do projeto, ser uma das partes mais dificeis, pelo
fato que foi feito por um desenvolvedor, sem ajuda deuma equipe ou demais pessoas.

Assim, dificultando a validacdo, baseando-se apenas nos requisitos e arquitetura,
seguindo os passos, teste da aplicacdo, avaliacdo e os resultados, onde foi a parte mais dificil,
pelo fato de terem sido feitos por um desenvolvedor ainda inexperiente, com isso, causando
uma duavida, referente aos resultados, se estes foram captados com sucesso e corretos, fazendo
com que fossem baseadosem outros trabalhos e analisandos a partir dos mesmos, de acordo
com seus critérios.

Portanto, o aplicativo desenvolvido neste trabalho passou por algumas avaliagfes
resumidas em um questionario sobre a interacdo da aplicacdo com o usudrio; e ao final, a maior
porcentagem da avaliacdo geral de sua usabilidade foi referente a medicdo de "Boa™, com isso,
possivelmente pode gerar o uso mais frequente da aplicacéo, pelo fato de estar com uma boa
usabilidade e com funcionalidades agradaveis.

Com o questionario, viu-se a necessidade de alguma aplicacdo para auxiliar na
diminuicdo dos problemas para os animais de rua, enxergando nessa aplicacdo, uma proposta
valida.

O trabalho aqui descrito teve suas dificuldades no inicio pelo fato da duvida de
qual proposta seria viavel e valida para resolver o problema proposto, ap6s uma coleta de
informacdes, viu-se que a criacdo de uma aplicacdo poderia solucionar o problema. Com o

término da aplicacdo, obteve-se uma grande aceitacdo dos usuarios que testaram a aplicacao.



46

Para trabalhos futuros tendesse a utilizar essa aplicacdo, que poderia se tornar futuramente
voltada na parte de gameficacdo, onde poderiam ser atribuidos pontos a determinada pessoa, caso
consiga completar uma missao, exemplo,”doar”.

A aplicagdo esta em fase inicial e tem muitos quesitos onde podem ser melhoradas ou acres-

centadas, tendo em vista isto, foi disponibilizada em <https://github.com/NetoSiqueira/DonateFood>.
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APENDICE A - REQUISITOS DE APLICACAO

1. Introducao

Este documento especifica os requisitos do sistema Donare Food, fornecendo aos
desenvolvedores as informacgdes necessarias para o projeto modelagem e implementagio,
assim como para a realizacdo dos testes e homologacio do sistema.

1.1 Visdo geral do documento
Além desta secdo introdutdria, as secdes seguintes estdo organizadas como descrito abaixo.

1. Secdo 2 — Descricio geral do sistema: apresenta uma visio geral do sistema,
caracterizando qual é o seu escopo e descrevendo seus UsSUArios.

2. Se¢do 3 — Requisitos funcionais (casos de uso): especifica todos os requisitos do
sistema, descrevendo as prioridades, entradas e saidas de cada caso de uso a ser
implementado,

3. Seciio 4 — Requisitos nio-funcionais: especifica todos os requisitos ndo funcionais do
sistema, divididos em requisitos de usabilidade, confiabilidade, desempenho, seguranca,
distribui¢do, adequacio a padrdes e requisitos de hardware e software.

4, Seciio 5 — Referéncias: apresenta referéncias para outros documentos utilizados para a
confeccio deste documento.

1.2 Convengbes, termos e abreviagbes

A correta interpretacdo deste documento exige o conhecimento de algumas convencdes e
termos especificos, que sdo descritos a seguir.

1.2.1 Identificagdo dos requisitos

Por convencio, a referéncia a requisitos ¢ feita através do nome da subsecio onde eles estio
descritos, seguidos do identificador do requisito, de acordo com a especificacio a seguir:
[nome da subsegdo. identificador do requisito)

Por exemplo, o requisito funcional [Recuperacio de dados. RF016] deve estar descrito em
uma subse¢do chamada “Recuperacio de dados”, em um bloco identificado pelo nimero
[RFO16]. Ja o requisito ndo-funcional [Confiabilidade BNFO08] deve estar descrito na secio
de requisitos ndo-funcionais de Confiabilidade, em um bloco identificado por [RNFO0E].
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|2.  Descricdo geral do sistema

21 Abrangéncia e sistemas relacionados

O sistema Donate Food é uma aplicagdo que permite ao usuario localizar os pontos de
coleta de doagdo de alimentos para animais de rua mais proximos. O usudrio podera
selecionar o tipo de doagdo, que serd ou racdo ou agua

O Usuadrio podera ver sua lista de historico de doacdes, terda um menus onde vai poder
navegar nas funcionalidades.

O sistema exibira a lista de pontos de coleta, usando sistema de mapa do GoogleMaps.

2.2 [Escopo Negativo

Ndo vai ter como comprovar se vocé realmente doou. O sistema vai confiar que vocé fez a
doagdo pelo o'que usudrio digitou na quantidade.

2.3 Restricoes

Esse sistema s6 dara suporte ao usudrio que tenha sistema android em seu celular.

|3. Requisitos funcionais (casos de uso)

3.1 Cadastro e Perfil

| 3.1.1 [RF001] Cadastrar Usuério

Descri¢do: Este requisito permite o cadastro de usuario no sistema. Um usuario deve ter as
seguintes informagdes: nome*, email*, senha* CPF*.
* Representam campos obrigatorios

Prioridade: m Essencial o Importante 0 Desejavel
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3.1.2 [RF002] Adicionar uma guantidade e tipo

Descricio: Este requisito permite adicionar uma quantidade e tpo de doacio entre os valores:
quaniidade, tipo.

Prioridade: m Essencial O Imporante O Desejdvel

3.2 Acesso

| 3.2.1 [RF003] Login

Descricio: Este requisito permite ao usudrio logar no sistema.

Prioridade: m Essencial O Imporante O Desejdavel

3.2.2 [RF004] Logout

Descricio: Este requisito permite que o usudno realize o logout do sistema.

Prioridade: m Essencial O Imporante O Desejdavel

3.3 Informacoes de Atividades

| 3.3.1 [RFO005] Listar Historico |

Descrigho: Este requisito permite o usudrio visualize o historico de doagdes, ji realizada pelo
LBUATIO
Prioridade: 0 Essencial m Imporianie O Desejdvel

3.3.2 [RF006] Listar Pontos de Coleta

Descrigho: Este requisito gera um lista de pontos de coletas proximos ao usuario, utilizando o
maps do Crooglelaps

Prioridade: m Essencial O Imporante O Desejdavel



3.3.3 [RFO006] Exibir informagdes dos Pontos de Coleta

Descrigio: Este requisito permite ao usuario ver endereco do ponto de coleta selecionado
pelo o usudro

Prioridade: m Essencial m Importante 0 Desejavel

4. Requisitos nao-funcionais

| 4.1.1 [RNF001] Usabilidade

O sistema deve ser de facil acesso e auto-explicativo, para 0s usudrio que iram utilizar

Prioridade: m Essencial 0 Importante O Desejavel

4.1.2 [RNF002] Desempenho

Todas as operacdes do sistema devem ser executadas em tempo menor ou igual a 6 segundos.

Prioridade: m Essencial 0 Importante O Desejavel

4.1.3 [RNF002] Disponibilidade

O sistema de 7:00 as 18:00 tem que esta disponivel 99% do tempo.

Prioridade: m Essencial O Importante 0 Desejavel
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APENDICE B - DIAGRAMA DE CASO DE USO

Cadastrar Usuario

Fazer login/Logout

Frocurar Fonto

Marcar entrega

Listar Historico

Fonte: Autor.

Especificacao de Caso de Uso: Realizar Doacao

1. Nome do Caso de Uso

1.1 Breve Descrigao
O caso de uso de realizar doacdo tem a finalidade de realiza¢do a doacdo no certo

ponto de coleta.

1.2 Atores Envolvidos
Usuadrios.

2. Precondicoes
O usuario precisa estar logado na aplicagado.
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3. Fluxo de Eventos
3.1 Fluxo Basico

311 Usuario seleciona a opgdo permitir localizagdao[FA001];
3.1.2  Usuario visualiza sua posi¢do;

3.1.3  Usuario visualiza os pontos proximos a sua localizagdo;
3.1.4 Usuario seleciona um ponto

3.1.5 Usuario seleciona qual tipo(rag¢do ou dgua).

3.1.6 Usuario digita a quantidade de doagao.

3.1.7 Usuario seleciona a opg¢ao de doar[FA002].

3.1.8 Sistema mostra o historico do usudrio.

32 Fluxos Alternativos

3.2.1 Selecionar a op¢do nao permitir localiza¢ao

O usudrio seleciona a op¢do ndo permitir localizagdo e o sistema ndo mostra a localiza¢do atual
do usudrio.

3.2.2 Selecionar a op¢ado de cancelar

O usudrio seleciona a op¢do cancelar, o sistema vai para pagina principal.

33 Fluxos de Excegao

4. Pés-condigoes

Usudrno visualiza seu historico.



1.1

31
3.1
F1:2
s o )
32
321

33

Especificagdao de Caso de Uso:Logout

1. Nome do Caso de Uso

Breve Descrigao

O caso de uso de logout tem a finalidade de fazer logout para que o usudrio possa
acessar outra conta.

Atores Envolvidos
Usuarios.

2. Precondicoes
O usuario precisa estar logado no sistema.

3. Fluxo de Eventos
Fluxo Basico

Usuario seleciona o menu;

Usuario seleciona a opgao logout[FA001]
O sistema volta para a pagina principal;
Fluxos Alternativos

Selecionar outra opgdo de logout

O usuario balanca o celular logado. O sistema volta para pdgina principal

Fluxos de Excegdo

4. Pés-condicoes
Usudrio estar na pagina principal.
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Especificacdo de Caso de Uso:Login

1. Nome do Caso de Uso

Breve Descricao
O caso de uso de realizar o login de um usudrio tem a finalidade de fazer o

usuario logar no sistema, para fazer o uso na aplicagdo

Atores Envolvidos
Usuarios.

2. Precondicoes
O usuario ter selecionado a aplicagado.
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3. Fluxo de Eventos
il Fluxo Basico
310 Usudrio seleciona a opgdo login;
3.1.2  Usudgrio seleciona no campo <email®= e digitaf FEOOI ] [FE002];
3.1.3  Usudrio seleciona no campo <senha*> e digitalFEOQ J[FEQ03];
3.1.4  Usudgrio seleciona a opgdo cadasirar{FAO01];
3.1.5 O sistema vai para o mapa com os ponios de coletas;
iz Fluxos Alternativos

321 Selecionar a opgdo de cancelar

O usudrio seleciona a opcdo de cancelar e o sistema volta para a pagina principal.

i3 Fluxos de Excecéo
331  Deixar um campo em branco

Cuando usuario deixa um campo em branco e selecionar a opcdo cadastrar, o sistema
manda uma mensagem “preencha todos os campos”

3.3.2 Email invalido

Quando usuario ndo preenche o campo <email= corretamente o sistema envia uma mensagem
“Invalida™

3.3.3 Senhainvalida

Quando usudrio ndo preenche o campo <senha> com 7 digitos o sistema envia uma mensagem
“Invalido™

4. Pos-condigbes
Tsudrno dentro do sistema.

57



3l
EN N
312
313
32

321

58

Especificacao de Caso de Uso: Listar Pontos de
Coleta

1. Wome do Caso de Uso
Breve Descrigao

() caso de uso de listar pontos de coleta tem a finalidade de listar os pontos de
coleta mais proximo do usuario, onde usudrio poderd saber a localizacio dos pontos
usando o maps do Google Maps .

Atores Envolvidos
Usudrios.

2. Precondigoes
O usuario precisa estar logado na aplicagio.

3. Fluxo de Eventos

Fluxo Basico

Usudrio seleciona a opgdo permitiv localizagdofFAMNI |,
Usudrio visualiza sua posigdo;

Usudrio visualiza os pontos proximos a sua localizagdo
Fluxos Alternativos

Selecionar a opedo ndo permitiv localizacdo

O usuario seleciona a opcdo ndo permitir localiza¢do e o sistema ndo mostra a

localizacdo atual do usudrio.

i3

Fluxos de Excecédo

4. Pos-condigbes
1sidrio visualiza a lista de pontos de coleta.



Especificacdao de Caso de Uso: Listar Histérico

1. Nome do Caso de Uso

Breve Descricdo

O caso de uso de listar historico tem a finalidade de lista tudo que o usuario doou,
local, quantidade e tipo. Assim usuario podera ver o quanto ele ja doou.

Atores Envolvidos
Usudrios.

2. Precondicbes
O usuario precisa estar logado na aplicacdo.

1. Fluxo de Eventos

il Fluxo Basico
ity Usudrio seleciona o menu;
3.1.2  Usudrio seleciona a opgdo historico;
3.1.3 O sistema mosira a lista de histdrico do usudrio logadofFFAD0 | ;
iz Fluxos Alternativos
3.2.1  Selecionar a opcdo menu principal
O usudrio seleciona a opgdo menu principal e o sistema volta para a pagina
principal.
33 Fluxos de Excecéao

4. Pos-condigoes
Usudno visualiza a lista de histonco.
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Especificacao de Caso de Uso: Exibir informagoes do

31
EN N
3.12
313
314
313
32

321

Pontos de Coleta

. Mome do Caso de Uso

Breve Descrigcdo

O caso de uso de exibir informacdes do pontos de coleta tem a finalidade de
exibir informacgdes dos pontos de coleta mais proximo do usudrio, onde usuario podera
saber a localizagio dos pontos usando o maps do Google Maps .

Atores Envolvidos
Usuarios.

I Precondigbes
O usudrio precisa estar logado na aplicag3o.

3. Fluxo de Eventos

Fluxo Basico

Usudrio seleciona a opgdo permitir localizagdof/FADI |,
Usudrio visualiza sua posicdo;

Ustdrio visualiza os pontos proximos a sua localizagdo,
Ustdrio seleciona um ponto

O sistema mosira informagdo do ponto de coleta

Fluxos Alternativos

Selecionar a opedo ndo permitiv localizagdo

O usuario seleciona a opcdo ndo permitiv localizagdo e o sistema nio mostra a

localizacdo atual do usuario.

33

Fluxos de Excecdo

4  Pos-condigbes
Usudrio visualiza a informaglio do pontos de coleta.



Especificacdo de Caso de Uso: Adicionar o Usuario

1:1

31
311

3.12
3.13
3.14
3.5
3.16

3.1.7
32

3.2.1

33
33.1

1. Nome do Caso de Uso

Breve Descrigao

O caso de uso de adicionar um usuario tem a finalidade de fazer a adicdo de tudo
que o usuario na aplicagdo. para que ele possa acessar a aplicacéo.

Atores Envolvidos
Usuarios.

2. Precondigoes

O usuario ter selecionado a aplicacédo.

3. Fluxo de Eventos

Fluxo Basico

Usuario seleciona a opg¢do cadastrar;

Usuario seleciona no campo <nome*> e digita[FE001];
Usuario seleciona no campo <Cpf*> e digita[FEO0IJ[FE002];
Usuario seleciona no campo <email*> e digita[FE001];
Usuario seleciona no campo <senha*> e digita[FEO01][FE003];
Usuario seleciona a opgdo cadastrar[FA001];

O sistema volta para a pagina principal,;

Fluxos Alternativos

Selecionar a opgdo de cancelar

O usuario seleciona a opgdo de cancelar e o sistema volta para a pagina principal.

Fluxos de Excecao
Deixar um campo em branco

Quando usuario deixa um campo em branco e selecionar a op¢do cadastrar, o sistema

manda uma mensagem “'preencha todos os campos”

3.3.2 CPF invalido

Quando usuario ndo preenche o campo <CPF> com 11 digitos o sistema envia uma mensagem
“Invalido”
3.3.3 Senha invélida

Quando usuério ndo preenche o campo <senha> com 7 digitos o sistema envia uma mensagem
“Invalido”™

4. Poés-condigoes
Usudno cadastrado.
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APENDICE C -

=) Usudrio

+/dUsuario; Long
+nome: String
+cpf. String
+emall: String
+senha; String

DIAGRAMA DE CLASSE

- Deposito

+idPonto: Long
+nome: String

+AdicionarUsuano(Usuario usuario) void

Fonte: Autor.

+endereco: String
+telefone: String

+ListarPontos().list

=

Entrega

+/dPonto: Long
+/dUsuario: Long
+nomePonto String
+tipo: String
+quantidade: double

+HistoricoEntrega():List

+AdicionarEntregal(Entrega entrega). void
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APENDICE D -

Acessar app

Fonte: Autor.

DIAGRAMA DE SEQUENCIA

63

ACCRIAr 3PP

Fonte: Autor.
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APENDICE E — QUESTIONARIO

1- Vocé acha que existe muita circulagao de animais de rua pelos centros de

Senador Pompeu?
Sim, por isso foi um dos fatores que levou a criagao da ong.

2- Vocé acha que os animais de rua tem locais para comer em Senador Pompeu?
Fora alguns moradores darem comida e propria ong, que necessita de auxilio
para continuar fazendo o trabalho, néo.

3- Vocé acha que existem meios que auxiliem esses locais que fornecem esse
alimentos?
Atualmente s6 doacgdes que fazem a ong.

4- Vocé acha que esses meios suprem as necessidades desses animais?
N&o necessita de um suporte a mais.

5- Quais solugdes podem ser feitas para resolver esse problema?
Campanha ou algo que auxilie a propagac¢ao da ong.

6- Vocé acha que uma aplicagao poderia ajudar nesse problema?
Toda ajuda é bem vinda, entdo ja ajudaria bastante.

7- Vocé acha uma ideia viavel?
Sim, acho |

8- Apds instalado, vocé acha que aplicag@o pode mudar ou mudou positivamente o

problema?
Seria bom propagar para as outras cidades.

9- Apos instalado, a aplicag¢ao supriu todos os problemas?
O problema chave sim, ela conseguiu suprir.

10- Em quais pontos podem ser melhorados ou adicionados?
Que peguem em outras cidades.



