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RESUMO

Este projeto objetiva o desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos moveis
que servira como um espaco digital de anincios de animais perdidos ou para adogao, entre
outras agoes beneficentes, tendo como finalidade principal prover uma plataforma na qual
usuarios dispostos a ajudar possam encontrar animais desamparados, de modo funcional e
simplificado.

O aplicativo foi desenvolvido utilizando a arquitetura cliente-servidor e segue o
padrao MVC (Model-View-Controller). O front-end, criado com React Native, oferece uma
interface intuitiva e amigavel para os usudrios, facilitando a navega¢do e interagdo com as
funcionalidades do aplicativo. O back-end, implementado em Node.js, desempenha um papel
essencial na integracdo dos dados provenientes do cliente. Ele gerencia informagdes de
localiza¢do no mapa, perfis de animais cadastrados e outras funcionalidades criticas. Entre as
principais funcionalidades do aplicativo estdo: a exibicao da localizagdo dos animais no mapa,
permitindo aos usuarios encontrem facilmente os pets, a criagdo e visualizacdo de perfis
detalhados de animais, um espaco dedicado para que os usudrios denunciem casos de maus
tratos € uma sessdo de parceiros que ofertam produtos e servigos para pets, conectando

prestadores de servigo com tutores.

Palavras-chave: Aplicativos Mdveis, React Native, Typescript, Node.js, Express.js, Adocao

de cdes e gatos, Animais de rua, Pets.



ABSTRACT

This project aims to develop a mobile application that will serve as a digital space for
posting announcements about lost or adoptable animals, among other charitable actions. Its
main purpose is to provide a functional and straightforward platform where users willing to
help can find homeless animals.

The application was developed using the client-server architecture and follows the
MVC (Model-View-Controller) programming pattern. The front-end, created with React
Native, offers an intuitive and user-friendly interface, making it easy for users to navigate and
interact with the application's features. The back-end, implemented in Node.js, plays a crucial
role in integrating data from the client. It manages information about map locations, registered
animal profiles, and other critical functionalities.

Key features of the application include displaying the locations of animals on the map,
allowing users to easily find pets; creating and viewing detailed animal profiles; a dedicated
space for users to report cases of animal abuse; and a session of partners that offer products

and services for pets, connecting service providers with pet owners.

Keywords: Mobile Apps, React Native, Typescript, Node.js, Express.js, Dogs and cats’s

adoption, Street animals, Pets.



1. INTRODUCAO

Nessa secao serdo apresentados os objetivos e a justificativa do projeto.
1.1 Justificativa

Diante do crescente nimero de animais em situa¢ao de abandono ¢ vulnerabilidade no
Brasil, torna-se evidente a necessidade de um aplicativo que facilite a adogdo, o
financiamento e o reencontro de animais desaparecidos com suas familias. Além de promover
o bem-estar animal, um aplicativo com essas funcionalidades pode aproveitar o significativo
mercado pet brasileiro, que faturou R$ 40,8 bilhdes em 2020. Portanto, o desenvolvimento do
aplicativo "Pet Savior" visa atender a essa demanda, utilizando tecnologias modernas e

conceitos aprendidos durante o curso de Sistemas de Informagao.

1.2 Solu¢do Proposta

Diante dos cenarios descritos e dado o contexto histdrico e social, é inegavel que o
problema contemporaneo quanto a caes e gatos abandonados e vitimas de maus tratos ¢
relevante. A tecnologia vem em parte melhorando a vida de seres humanos e,
consequentemente, de seus animais de estimagdo, ha muito. Nas ultimas décadas, com a
popularizagdo da internet e smartphones, ¢ possivel fazer mais por causas como a
anteriormente exposta. Sendo assim, uma solucao proposta, mas que de forma alguma pode
ser considerada (a0 menos de inicio) ampla e definitiva, € o desenvolvimento de um aplicativo
funcional e bem estruturado, que atue como uma ferramenta facilitadora na melhora da

qualidade de vida de animais de estimagao negligenciados.

1.3 Objetivos
A secdo de objetivos deste projeto de conclusdo de curso define as metas a serem
alcangadas. Os objetivos gerais estabelecem a finalidade principal do projeto, enquanto os

objetivos especificos detalham as agdes necessarias para atingir esse proposito.

1.3.1 Objetivos Gerais
Este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) visa desenvolver um aplicativo para
dispositivos moéveis (com foco em smartphones) que colete informagdes sobre animais que

estdo em situagdo de vulnerabilidade nas ruas, que foram abandonados ou que estejam



desaparecidos. O intuito ¢ promover ado¢do, financiamento e eventualmente ser um

facilitador para o reencontro entre animais desaparecidos e suas familias.

1.3.2 Objetivos Especificos

Elencamos como objetivos especificos deste trabalho:

e FElaborar fundamentacao tedrica que evidencie tanto a relevancia de animais de
estimacdo para membros da sociedade, quanto a necessidade do uso da tecnologia
através de projetos como este, para que ao menos parte dos problemas expostos possa
ser revertido através da filantropia, empatia e agdes beneficentes e voluntarias dos

usuarios.

e Desenvolver um prototipo aplicativo levando em conta conceitos de arquitetura de

software e usabilidade.

e Implementar o desenvolvimento do aplicativo utilizando tecnologias indicadas para tal

e com boas praticas de programagao.

e Avaliar o aplicativo desenvolvido com testes e casos de uso.

1.4. Metodologia

A metodologia proposta para o desenvolvimento do projeto tem o intuito de ser
abrangente e sequencial, visando permitir o desenvolvimento de um aplicativo sdlido,
embasado em teorias e praticas recomendadas, além de possibilitar a inovagdo e a adequagao

as necessidades especificas dos usudrios. Para tanto, seguira as seguintes etapas:

Etapa 1 - Fundamentacdo Teorica

- Revisdo bibliografica sobre o abandono e maus-tratos de animais de estimacdo no
Brasil.
- Identificagdo de conceitos-chave e fundamentos de cunho tecnoldgico necessarios para

embasar o desenvolvimento do aplicativo.



Etapa 2 - Estado da Arte

- Pesquisa de aplicativos moveis existentes no mercado relacionados a busca de animais
perdidos e adog¢ao responsavel.

- Andlise das funcionalidades e caracteristicas dos aplicativos encontrados.

- Identificagdo de pontos fortes e limitagdes dos aplicativos existentes.

- Levantamento de oportunidades de inovagdo e diferenciagdo em relagdo aos

aplicativos concorrentes.

Etapa 3 - Desenvolvimento do Aplicativo

- Modelagem do aplicativo, incluindo a defini¢do de fluxos de navegacao e estrutura de
informagdes, requisitos funcionais, requisitos nao funcionais e casos de uso.

- Desenvolvimento do back-end, que envolve a criagdo do banco de dados e a
implementag¢do da légica de funcionamento do aplicativo.

- Desenvolvimento do front-end, com a criagdo da interface grafica e elementos
interativos para 0s usuarios.

- Integracdo de recursos externos, como APIs de localizagdo e notificagdes, para

melhorar a funcionalidade do aplicativo.

Etapa 4 - Avaliacdo do Aplicativo

- Realizacao de testes de usabilidade para identificar possiveis problemas na interacao
do usuario com o aplicativo.

- Analise dos resultados da avaliagdo para identificar pontos fortes e areas de melhoria
do aplicativo.

- Iteracdes e ajustes com base nos resultados da avaliacdo, visando aprimorar a

usabilidade e a eficacia do aplicativo.



2. FUNDAMENTACAO TEORICA
Neste capitulo sdo apresentados conceitos basicos e tecnologias basilares no

desenvolvimento do aplicativo mével.

2.1 Humanos e animais de estimacao

O vinculo entre humanos e animais de estimagao ¢ algo complexo e extremamente
profundo. Os primeiros sinais de domesticagdo de caninos datam mais de 12.000 anos atras
(Larson et al., 2012). Ao longo dessa trajetoria, os caes, por exemplo, exerceram papéis de
enorme utilidade para a raga humana, como pastores, vigilantes, parceiros de caga e, nos
tempos contemporaneos, atuando como guias de deficientes visuais e ajudantes na detecg¢ao
de cancer através do faro (Guest et al., 2021). Entretanto, a conexao estabelecida entre as duas
espécies ultrapassa uma relagdo apenas utilitaria, onde os caes obtém alimentos de seus
tutores e os humanos se beneficiam dos papéis que os caes desempenham. Pesquisas indicam
uma poderosa relagdo de afeto e empatia, como demonstrado em um estudo de 2014 que
aponta que caes experimentam uma resposta fisiologica ao choro de bebés humanos, sendo a
primeira evidéncia clara de empatia entre espécies (Yong e Ruffman, 2014).

O que ha muito se desconfiava em rela¢do a convivéncia com um animal de estimagao
vem sendo demonstrado por meio de pesquisas cientificas. Um estudo aponta que as
interacdes homem-animal decorrentes da posse de animais de estimacao tém uma ampla gama
de beneficios para a saude emocional e fisica, e que esses fatores também tendem a melhorar

a cognicdo (McDonough et al., 2022).

2.2 Animais em situacao de vulnerabilidade

Segundo um censo do Instituto Pet Brasil (IPB) de 2021, o Brasil ¢ o terceiro pais do
mundo em nimero de animais domésticos, com 149,6 milhdes de animais de estimacao. Esta
significativa presenca de animais em lares brasileiros impacta diretamente o mercado pet. Em
2020, o mercado pet brasileiro concluiu o ano com um faturamento de R$ 40,8 bilhoes,
considerando Pet Shops, clinicas veterindrias e outros estabelecimentos relacionados. A
estimativa mais atual do IPB indica que ha 58,1 milhdes de caes no pais, um nimero
impressionante. Destaca-se também o computo de animais abandonados ou resgatados por
maus-tratos, totalizando 184.960 animais sob a tutela de ONGs e grupos de protetores, dos
quais 177.562 (96%) sdo caes e 7.398 (4%) sdo gatos.

De acordo com um levantamento publicado pelo Instituto Pet Brasil, entre 2018 e



2020, o niimero de pets em situagdo de vulnerabilidade subiu de 3,9 para 8,8 milhdes. A
pesquisa, chamada ACV (Animais em Condi¢ao de Vulnerabilidade), ¢ realizada a cada dois
anos e considera animais que vivem sob a tutela de familias classificadas abaixo da linha de
pobreza ou animais que moram nas ruas e recebem algum tipo de ajuda de pessoas ao redor.
Do total da populagao ACYV, verificou-se que caes representam 69,4% (6,1 milhdes) e gatos
30,6% (2,7 milhoes). Em 2018, caes eram 69% (2,69 milhdes), enquanto os gatos
correspondiam a 31% (1,21 milhao). Esses niimeros revelam que os impactos causados pela
pandemia de COVID-19 também afetaram os animais de estimacdo, agravando a situagao.
Mais animais abandonados e sem cuidados adequados pode significar uma menor
possibilidade de castragdo, resultando no nascimento de outros animais em condi¢des

inadequadas para sobreviver, perpetuando o ciclo de vulnerabilidade.

2.3 Sistemas Operacionais Moveis

De acordo com Maziero (2019), os sistemas operacionais sdo elementos fundamentais
para o funcionamento de praticamente qualquer sistema de computagdo, desde minusculos
sistemas embarcados e telefones celulares até gigantescos centros de processamento de dados
de grandes empresas. Apesar da imensa diversidade de sistemas operacionais existentes, eles
tentam resolver problemas de mesma natureza e seguem basicamente os mesmos principios.

Sistemas operacionais moveis sao softwares projetados especificamente para
dispositivos modveis, como smartphones e tablets. Eles sdo responsaveis por gerenciar os
recursos fisicos do dispositivo, exibir a interface de usuario e executar aplicativos. Além dos
recursos ja citados, esses sistemas oferecem conectividade de rede, acesso a internet, suporte a
aplicativos de terceiros e integracao com servigos online. Os sistemas operacionais méveis

mais populares sdo Android e 1OS.

2.3.1 Android

O Android é um sistema operacional moével desenvolvido pelo Google, que foi
lancado inicialmente em setembro de 2008. Desde entdo, passou por vdarias versdes €
atualizagoOes, adicionando constantemente novos recursos e aprimorando sua funcionalidade.
A plataforma Android se tornou uma das mais populares e amplamente utilizadas em
dispositivos moveis em todo o mundo, com uma ampla gama de fabricantes adotando-o para
seus smartphones e tablets.

Segundo Morimoto (2009), uma parte significativa da estratégia do Android esta

focada no desenvolvimento de aplicativos por empresas e programadores independentes. O



Google reconheceu que, assim como nos computadores, as plataformas de smartphones estao
se tornando consolidadas, e o aspecto mais importante passou a ser os aplicativos, ndo apenas

o hardware ou as func¢oes basicas do sistema.

2.3.2i08

O i0S ¢ o sistema operacional desenvolvido pela Apple, conhecido como iPhone
Operating System. Projetado especificamente para atender as necessidades dos dispositivos
moveis da empresa, o i0S oferece uma camada de abstragdo entre o hardware e os aplicativos.
Sua arquitetura ¢ composta por quatro camadas principais: CocoaTouch, Media, Core
Services e Core OS (MENDONCA e BITTAR, 2011).

A denominagao "10S" deriva da combinagdo do termo "OS" (sistema operacional, em

Hi”

inglés) com o iconico prefixo "i" presente em diversos produtos da Apple. Vale ressaltar que o
10S ¢é exclusivo para dispositivos da marca e ndo ¢ compativel com hardware de outras

empresas. Seu principal concorrente € o sistema operacional Android (MARQUES, 2019).

2.4 Aplicativos moveis

Os aplicativos moveis sdo programas desenvolvidos para smartphones e tablets.
Podem ser instalados a partir das lojas de aplicativos e oferecem diferentes funcionalidades e
servigos aos usuarios. Sao fonte de auxilio em diversas tarefas, entretenimento e conexao com
outros usuarios em seus dispositivos moveis.

De acordo com El-Kassas et al. (2015), a criacdo de aplicativos moveis apresenta
caracteristicas e restrigoes distintas em comparagdo ao desenvolvimento de outros tipos de
software. Os desenvolvedores devem levar em consideracao fatores como as capacidades dos
dispositivos moveis, a mobilidade, as especificagdes dos aparelhos, o design ¢ a

navegabilidade da interface do usuario, bem como a seguranca e a privacidade do usuadrio.

2.4.1 Aplicativos Nativos

De acordo com Fowler e Lewis (2014), aplicativos nativos sdo programas
desenvolvidos especificamente para um sistema operacional moével, como Android ou iOS.
Eles oferecem um desempenho superior, acesso total aos recursos do dispositivo e uma
interface de usuario nativa. Além disso, estdo disponiveis nas lojas de aplicativos dedicadas,
facilitando sua distribuicdo e descoberta pelos usuarios. No entanto, seu desenvolvimento
requer conhecimento especifico da plataforma e implica em custos adicionais para suportar

diferentes sistemas operacionais.



2.4.2 Aplicativos Hibridos

Aplicativos hibridos sdo aqueles desenvolvidos com tecnologias web e encapsulados
em uma camada nativa para acessar recursos do dispositivo. Tal abordagem permite que um
unico codigo seja executado em diferentes plataformas, como Android e 10S, proporcionando
economia de tempo e recursos durante o desenvolvimento.

Para criar um aplicativo nativo que possa ser executado em varias plataformas, ¢
necessario desenvolver uma versdo especifica para cada plataforma, o que requer tempo,
investimento e uma equipe com conhecimento nas diferentes tecnologias utilizadas por essas
plataformas. No entanto, solu¢des cross-platform permitem a implementacdo de um unico

aplicativo que pode ser executado em diversas plataformas (EL-KASSAR et al., 2015).



3. ESTADO DA ARTE

Neste capitulo hd uma andlise de outros aplicativos com objetivos semelhantes ao
desenvolvido neste projeto. Sdo comentados e avaliados diferentes aplicativos, destacando
suas funcionalidades e propostas. Ao final, apresentaremos uma tabela com as diferencas
entre eles. Isso nos ajudara a entender o cendrio atual, identificar oportunidades e embasar o

desenvolvimento do aplicativo proposto pelo autor.

3.1 Pupz

Pupz ¢ um conhecido aplicativo brasileiro voltado para adocdo de cdes e oferta de
produtos e servigos relacionados a pets. Apresenta-se como uma plataforma onde pessoas
podem encontrar caes para ado¢cdo em suas regides, conectando adotantes e protetores de
animais. O aplicativo possui recursos como filtros de busca, perfis de caes disponiveis para
adocdo, opcdes de contato com os protetores responsaveis e informacdes sobre o processo de
adocdo. Ha também a opcdo de criar uma conta.

O aplicativo esta disponivel tanto na Google Play (Android) quanto na App Store
(10S). Para a analise, o autor realizou o download do app em seu smartphone Android. Na
pagina inicial, é possivel verificar trés sessdes principais: Produtos, Servigos € Meus Pupz. No
canto superior do app, que por padrao vem com “Nao Informado”, é possivel clicar e entdo o
usudrio informar o CEP para que a localidade seja registrada e os produtos e servigos da area
sejam exibidos.

A se¢do de Produtos conta com anuncios em um slide no centro da tela e um
consideravel niumero de categorias. Sdo elas: Cosméticos, Brinquedos, Acessorios, Moda e
Look, Alimentagdo, Medicina e Satde, Caga e Pesca, Outlet, Higiene e Limpeza, Inovadores,

Fazenda, Plantas e Flores, Casa e Jardim, Piscina e Camping e Lazer.
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Figura 1. Tela inicial e Tela categoria ‘Brinquedos’ selecionada

J4& na se¢do de Servigos, € possivel encontrar as seguintes categorias: Canil e Gatil,

ONGs e Adogdes, Passeador, Festas e Buffet, Memorial, Veterindrios, Pet Shop, Adestrador,
Achados e Perdidos, Despedida.



Naoinformado v

@ CasaDaRacao
@ 10km & R 149.90

Servigos Meus Pupz

Categorias

Servicos Recomendados

pecapns K &)

D BEM FELIPE BECARI
A ek K e ok sk e e o )
@ Pegadas DoBem @ Instituto Felipe Becari Petshops Proximos a vocé
9 Bkm @ R$49.50 9 6km @ R$49.50
Categorias .

L2 2 3 &4
& CasaDaRagio
? 10km @ RS 149.90

- B -

Figura 2. Tela de Servigos ¢ Tela com a categoria “Pet Shop” selecionada

Por fim, a secdo Meu Pupz trata-se de uma pagina especifica onde pode-se realizar
uma autenticacdo do animal e utilizar um reconhecimento facial. Segundo os criadores do
app, quando um animal se encontra perdido, o aplicativo permite que qualquer pessoa que o
encontre tire uma foto do pet para localizar seu tutor. A comunicacao entre o dono do animal
e a pessoa que o encontrou ¢ facilitada por meio de um chat integrado dentro do aplicativo.
Essa abordagem proporciona maior seguranca e privacidade para ambas as partes, seguindo as
diretrizes estabelecidas pela Lei Geral de Protecdo de Dados (LGPD). Dessa forma, o
aplicativo oferece uma solucdo eficiente e confidvel para reunir animais perdidos e seus

tutores de forma segura.

3.2 Animal de Estimacio Perdido

Este ¢ um aplicativo presente somente na Google Play (Android). Assim como no caso
anterior, o autor fez o download do app para seu smartphone Android e o testou. O design ¢é
um tanto minimalista € ndo possui uma série de produtos e servigos ofertados. Conta com trés

se¢oes principais: Ausente, Encontrado e Seguindo.



Diferentemente do Pupz, basta autorizar o aplicativo quanto ao uso do GPS do

smartphone que a localizagdo ¢é registrada. A fung¢do ‘Reportar Estimagdo’ que aparece

centralizada na parte inferior da tela na figura, nao funciona.

Animais desaparecides @ Animais desaparecidos @

Ausente Encontrado Seguindo Ausente Encontrado Seguindo

Lista padrao de animais desaparecidos

Santa catarina

W Reportar estimagdo

= Q 2 a Q =

Figura 3. Tela de Ausente e Tela de Encontrado

Na secao Ausente aparecem listados alguns pets que estao perdidos. Ao clicar no card
com a foto de um deles, ha um redirecionamento para uma proxima tela que da detalhes como
a data que o animal desapareceu, o sexo, o contato dos donos (email e telefone) a recompensa
e uma breve mensagem. Existe também a opcao “Ver no mapa” que indica o registro do local

onde o animal foi visto pela tltima vez.
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Figura 4. Tela de descrigdo do animal perdido e Tela da funcionalidade de indicagdo no mapa

Em formacéao: Minha cadela sumiu ontem a
noite

J4 na secdo Encontrado presume-se que estdo listados os animais que j4 foram

localizados e estdo com suas familias.

3.3 Tabela Comparativa

APP Adocgio Buscar animal | Servicos Deniincia de Nota na Nota na App

perdido oferecidos maus tratos Google Play | Store

Pupz Sim Sim Sim 4,1 33

Animal de Sim 3.8 -
Estimagao

Perdido

Pet Savior Sim Sim

Tabela 1. Comparativo com aplicativos que ja estdo publicados




A tabela comparativa apresenta algumas diferencas significativas entre os aplicativos
Pet Savior, Pupz e Animal de Estima¢do Perdido. Uma observagdo importante ¢ que o Pet
Savior esta disponivel na App Store e na Google Play, o que o diferencia dos outros dois
aplicativos que estdo restritos a apenas uma das plataformas. Além disso, a tabela revela que o
Pet Savior € o Unico dentre os trés aplicativos que oferece a funcionalidade de dentncia de
maus tratos, demonstrando um compromisso em lidar com esta importante e urgente questao.
Tal caracteristica exclusiva do Pet Savior destaca a preocupagao com o bem-estar dos animais
e a promoc¢ao de uma cultura de prote¢do. Tais diferencas apontam para o grande potencial do
aplicativo Pet Savior em se destacar no mercado e oferecer uma solucdo abrangente para

ajudar animais perdidos e combater os maus tratos



4. DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO
Neste capitulo s@o apresentados os requisitos funcionais e nao funcionais, bem como
uma explanacdo acerca das ferramentas e tecnologias que foram utilizadas para o

desenvolvimento.

4.1 Requisitos

Nesta secdo, sao abordados os elementos essenciais do aplicativo, incluindo os
requisitos funcionais, ndo funcionais e as regras de negocios que o envolvem. De acordo com
Sommerville (2018), os requisitos de um sistema representam as necessidades dos clientes em
termos dos servigos que o sistema deve oferecer e das restrigdes que afetam sua operagao.
Esses requisitos sdo fundamentais para que o sistema atenda ao proposito especifico para o
qual foi desenvolvido. Além disso, Sommerville (2018) ressalta que os requisitos nao sao
independentes, podendo influenciar ou ser limitados por outros requisitos. Eles ndo se limitam
apenas a descrever as caracteristicas ou servigos do sistema, mas também englobam as
funcionalidades necessarias para garantir o correto funcionamento desses servigos e

caracteristicas, conforme especificado.

4.1.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais desempenham um papel crucial no desenvolvimento do
sistema, uma vez que descrevem as funcionalidades que estardo presentes na aplicagao.
Conforme definido por REINEHR (2020), um requisito funcional ¢ uma funcionalidade
necessaria solicitada pelos stakeholders para atingir um objetivo de negocio. Ele representa o
que os desenvolvedores devem implementar para que os usudrios possam realizar suas
atividades no sistema. Esses requisitos sdo essenciais para garantir que a aplicagao atenda as
necessidades e expectativas dos usudrios.

Os requisitos funcionais deste projeto foram levantados com base na experiéncia do
autor como usuario de outros aplicativos com propdsitos similares ou nao, além de uma
pesquisa de campo envolvendo contato com solugdes que catarinenses utilizam para lidar com

o desaparecimento de animais e processos de adogao.



Requisito

Descrigao

RF001 O aplicativo deve permitir o cadastro de usuarios com
informacgdes basicas como nome, email e senha.

RF002 O aplicativo deve permitir a autentica¢do de usudrios para
garantir 0 acesso seguro.

RF003 O aplicativo deve permitir a recuperacao de senha para os
usuarios.

RF004 O aplicativo deve permitir a busca por pets perdidos.

RF005 O aplicativo deve permitir o cadastro de animais
encontrados para ajudar na identificacdo e reunido com
seus donos.

RF006 O aplicativo deve permitir que os usuarios cadastrem pets
perdidos.

RF007 O aplicativo deve permitir a exibicao de detalhes sobre
animais perdidos, como descri¢do e localizagao.

RF008 O aplicativo deve permitir a criagdo de alertas para receber
notificacdes sobre animais perdidos na area

RF009 O aplicativo deve permitir o compartilhamento de
informacgodes sobre animais perdidos através de redes
sociais ou outras plataformas.

RFO010 O aplicativo deve permitir que os usuarios facam
denutncias de maus tratos a animais, fornecendo um canal
de comunicagao seguro e confidencial.

RFO11 O aplicativo deve permitir o cadastro de caes disponiveis

para adogdo, incluindo informagdes sobre espécie, raga,




idade e fotos

RFO012 O aplicativo deve permitir que o usuario veja os pets

disponiveis para adogado

RF013 O aplicativo deve conter um mapa onde mostrara as

ultimas localizag¢des de pets perdidos.

RF014 O aplicativo deve permitir que usudrios insiram no mapa

as localizacdes de pets.

Tabela 2. Requisitos funcionais

4.1.2 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos ndo funcionais desempenham um papel essencial no sistema, pois
definem o comportamento e as caracteristicas gerais que o sistema deve apresentar. Enquanto
os requisitos funcionais se concentram nas funcionalidades especificas oferecidas aos
usudrios, os requisitos nao funcionais estdo relacionados a propriedades mais amplas e
abrangentes do sistema.

De acordo com SOMMERVILLE (2011), os requisitos ndo funcionais abordam
aspectos como confiabilidade, tempo de resposta e uso de recursos. Eles podem influenciar a
arquitetura geral do sistema e podem surgir como resultado de requisitos funcionais ou como
restrigdes impostas ao sistema. Dessa forma, os requisitos ndo funcionais sdo essenciais para
garantir que o sistema atenda aos padrdes de desempenho, seguranga, usabilidade e outros
critérios relevantes, proporcionando uma experiéncia satisfatdria aos usuérios e cumprindo as
expectativas estabelecidas.

Os requisitos ndo funcionais deste projeto foram levantados com base na experiéncia

profissional e académica do autor.

Requisito Descricao

RNF001 O aplicativo deve ser desenvolvido utilizando o

framework React Native

RNF002 O back-end deve ser escrito utilizando o Node.js




e Express.js

RNF003 As senhas dos usuarios devem ser criptografadas

para garantir a seguranga no armazenamento.

RNF004 O aplicativo deve ser desenvolvido de forma
hibrida, garantindo compatibilidade com os

sistemas operacionais Android e iOS.

RNFO005 O aplicativo deve seguir a arquitetura
cliente/servidor, permitindo uma comunicagao
eficiente entre o dispositivo do usudrio e o

servidor de backend.

Tabela 3. Requisitos ndo funcionais

4.2 Casos de Uso

Casos de uso sdo descrigdes concisas do comportamento do sistema, especificando
uma sequéncia de agdes que resultam em um valor observavel para os atores envolvidos.
Segundo Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005), os casos de uso sdo criados de maneira
compreensivel para desenvolvedores e usuarios finais, mesmo antes de terem sido
implementados, facilitando uma compreensdo comum entre as partes interessadas.

Nesta se¢do sao exibidos alguns dos principais casos de uso e suas correlagdes com os

requisitos funcionais anteriormente listados. Futuramente, o fluxo completo serd informado.



Usuario

—_/ucoos- Cadastrar cdo para

UCO001 - Cadastrar-se

UCo02 - Efetuar Login

UC003 - Visualizar Mapa

UC004 - Cadastrar cdo
perdido

adocdo

UC006 - Visualizar cdes para
adocgdo

UC00T - Fazer deniincia

Figura 5. Diagrama de caso de uso

Caso de Uso Descricao Requisitos funcionais
UCO001 - Cadastrar-se Cadastro de usuario no app | RF001
UCO002 - Efetuar Login Login de usudrio no app RF002
UCO003 - Visualizar Mapa Visualizar se¢ao de mapa | RF013, RF014
do app, podendo inserir
localizacoes
UCO004 - Cadastrar pet perdido Efetuar cadastro de um pet | RF006
perdido informando
principais dados
UCO005 - Cadastrar pet para adogao Efetuar cadastro de um pet | RFO11

para adogdo




UCO006 - Visualizar pets para adocdo | Visualizar lista de perfis de | RF012

caes para adog¢do no app

UCO007 - Fazer dentincia Realizar dentincia de maus | RF010
tratos na se¢do que tem tal

finalidade no app

Tabela 4. - Relacdo de casos de uso com requisitos funcionais

4.3 Ferramentas de Desenvolvimento
Nesta se¢do estdo apresentadas as tecnologias que fardo parte do desenvolvimento do

aplicativo.

4.3.1 HTML
Segundo Flatschart (2011):

HTML (Hypertext Markup Language - Linguagem de Marcagdo de Hipertexto) é a
principal linguagem utilizada na web. Ela permite a criagdo de documentos
estruturados em titulos, paragrafos, listas, links, tabelas, formularios ¢ em muitos
outros elementos nos quais podem ser incorporadas imagens e objetos como, por

exemplo, uma animacdo ou um video.

Podemos também definir HTML como uma linguagem de marcacdo utilizada para
estruturar e apresentar conteudo. Fornece elementos e tags que definem a estrutura e o
formato do conteido. No aplicativo desenvolvido, o HTML desempenha um papel
fundamental na constru¢do do layout. Suas sintaxes sdo utilizadas para estruturar e formatar o

conteudo, permitindo a criagdo de uma interface visual atraente e funcional.

4.3.2 CSS
Enquanto o HTML ¢ responséavel por estruturar e formatar as paginas web, o CSS

desempenha um papel essencial em melhorar sua aparéncia. De acordo com Silva (2007), a



defini¢do mais precisa e simples para folha de estilo encontra-se na homepage da CSS no site
do W3C e diz: "Folha de estilo em cascata ¢ um mecanismo simples para adicionar
estilos(por exemplo: fonte, cores, espacamentos) aos documentos web."
De acordo com Munzlinger (2011), o CSS traz consigo algumas vantagens significativas,
incluindo a facilidade de manutencdo do codigo das paginas do site, a possibilidade de
reutilizar estilos de formatagdo e a separacdao entre o conteudo e a aparéncia do site, em
conformidade com os padrdes internacionais de desenvolvimento web estabelecidos pelo
W3C.

No contexto do aplicativo desenvolvido, o CSS desempenha um papel fundamental,
permitindo moldar o design da aplicagdo. O mesmo oferece a capacidade de criar um visual

personalizado e adequado para proporcionar a melhor experiéncia possivel.

4.3.3 JavaScript

De acordo com Flanagan (2014), JavaScript ¢ uma linguagem de programagio
versatil, dindmica e interpretada, que oferece suporte a estilos de programagdo orientados a
objetos e funcionais. Sua sintaxe foi influenciada pela linguagem Java, pelas funcdes de
primeira classe Scheme e pela heranca baseada em protétipos da linguagem Self. JavaScript €
uma linguagem de alto nivel e ndo tipada, o que significa que ndo € necessario declarar

explicitamente os tipos de dados das variaveis. Essas caracteristicas tornam o JavaScript uma

opg¢ao conveniente e poderosa para o desenvolvimento de aplicativos web interativos.

4.3.4 TypeScript

TypeScript ¢ uma linguagem de programacdo que se baseia no JavaScript e oferece
recursos adicionais, como tipagem estatica e suporte a recursos avangados de programacao.
Criada pela Microsoft, ¢ uma escolha popular para o desenvolvimento no back-end, devido a
sua escalabilidade e ampla adocdo em frameworks front-end. Utilizar TypeScript em projetos
FullStack permite que os desenvolvedores trabalhem com uma uUnica linguagem de
programacao, aumentando a produtividade. Além disso, a vasta quantidade de bibliotecas
disponiveis no ecossistema do TypeScript ajuda a resolver uma ampla variedade de
problemas. Conforme mencionado por Cherny (2019), "Ao aproveitar ferramentas,
bibliotecas e frameworks ja existentes para desenvolver tanto o frontend quanto o back-end,
podemos avangar rapidamente e construir nossa aplica¢do sobre uma base solida.".

No aplicativo desenvolvido neste projeto, o TypeScript ¢ amplamente utilizado. Esta

presente tanto no back-end através do Node.js, quanto no front-end através do React Native.



4.3.5MVC

MVC ¢ um padrio arquitetural amplamente adotado no desenvolvimento de software.
Esse padrao divide a arquitetura do software em trés componentes principais, o que facilita a
manutengdo, a reutilizacdo e a seguranca do sistema (LUCIANO; ALVES, 2017). Para
garantir a independéncia dos componentes, ¢ essencial organizar o sistema em camadas, o que
promove escalabilidade e eficiéncia.

No padrao MVC, o Modelo ¢ responsavel por manipular e armazenar os dados da
aplicacdo. A Visao lida com a interface do usudrio, capturando agdes e apresentando dados,
enquanto o Controlador gerencia a interagdo entre a Visdo e o Modelo, processando as

requisi¢des e controlando a logica da aplicacdo (LUCIANO; ALVES, 2017).

4.3.6 React Native

O React Native ¢ um framework de desenvolvimento de aplicativos moveis,
desenvolvido por engenheiros do Facebook, que permite criar aplicativos moveis utilizando
JavaScript (ou Typescript). Sua abordagem ¢ de desenvolvimento hibrido, permitindo que os
desenvolvedores escrevam codigo uma vez e o executem em multiplas plataformas, como 10S
e Android. O React Native oferece uma ampla variedade de componentes pré-construidos e
permite a integragdo com bibliotecas nativas, proporcionando uma experiéncia de

desenvolvimento eficiente e rapida. Danielsson (2016) afirma que:

O principal objetivo do React Native ¢ simples, um desenvolvedor ndo deve

exigir conhecimento ou precisar gastar tempo supérfluo para criar um
aplicativo movel desde que pelo menos dois aplicativos precisam ser
desenvolvidos para suportar iOS e Android. Como plataformas diferentes
tém aparéncias, sensacdes ¢ recursos diferentes, ndo pode haver um
aplicativo que é homogéneo em todos os sistemas operacionais. Porém como
¢ a interface grafica que difere, o desenvolvimento poderia se basear na
mesma linguagem mas ter os graficos ser renderizados de forma diferente
dependendo da plataforma de destino e serem componentes nativos reais.

O Facebook chama essa abordagem de "aprenda uma vez, escreva em

qualquer lugar", que descreve o que € o React Native.

O React Native foi o framework para desenvolvimento mobile escolhido para

desenvolver o front-end (ou cliente) do aplicativo deste projeto.



4.3.6.1 JSX

JSX, que significa JavaScript XML, ¢ uma extensao de sintaxe especial utilizada no
React. Ela permite escrever codigo HTML dentro de arquivos JavaScript. Em projetos React,
ndo se cria arquivos HTML separados, pois o JSX possibilita combinar HTML e JavaScript
no mesmo arquivo. Isso torna o desenvolvimento mais pratico, ja que podemos executar
codigo JavaScript diretamente no HTML usando chaves { }. No inicio, o JSX pode parecer
estranho, mas ele ¢ muito util para a criacao de interfaces de usuario interativas. Além disso,

ha algumas regras a seguir, como sempre fechar as tags HTML e escrever atributos em

camelCase (EYGI, 2020).

4.3.6.2 Expo

De acordo com Hayani(2020), Expo ¢ uma ferramenta que simplifica a construgdo de
aplicativos React Native ao reduzir a complexidade de configuragdo e instalagdo do ambiente
de desenvolvimento. Ele permite que os desenvolvedores criem aplicativos moveis usando
JavaScript e React Native com maior facilidade, sem a necessidade de configuragdes
complicadas de build. Expo fornece um cliente que pode ser usado para visualizar o
desenvolvimento do aplicativo em tempo real em dispositivos moveis. Além disso, suporta
multiplas funcionalidades nativas através de bibliotecas e plugins, facilitando o acesso a APIs

nativas como camera, localizac¢do, notificagdes, e mais.

4.3.7 Leaflet

Leaflet ¢ uma biblioteca JavaScript open source usada para criar mapas interativos.
Foi desenvolvida em 2011 por Volodymyr Agafonkin, um ucraniano com formagao
matematica. Leaflet pode funcionar com o cddigo incorporado diretamente em um documento
HTML, desde que o codigo esteja dentro da tag <script> (NGUGI, 2023). No contexto do

aplicativo desenvolvido, a biblioteca Leaflet foi utilizada na criagdo do mapa.

4.3.8 JSON

JSON, ou JavaScript Object Notation, ¢ um formato de dados amplamente utilizado
para troca de informacgdes entre sistemas. Embora o nome faga referéncia ao JavaScript, o
JSON pode ser utilizado com diversas linguagens de programagdo (NOLETO, 2022). Na
aplicagdo em questdo, o JSON desempenha um papel fundamental ao permitir o envio e

recebimento de informagdes entre o aplicativo moével e o back-end. E uma ferramenta



essencial para garantir a comunicacdo eficiente e precisa entre as partes envolvidas no

sistema.

4.3.9 Node.js

Node.js ¢ um ambiente de execucao de codigo JavaScript no lado do servidor, focado
no desenvolvimento de aplicagdes back-end. Permite que os desenvolvedores utilizem
JavaScript para criar servidores web, APIs e outras solu¢des de back-end. Uma das vantagens
do Node.js ¢ a possibilidade de utilizar o TypeScript, o que ajuda a evitar erros e facilita o
desenvolvimento de grandes projetos.A principal proposta do Node.js € possibilitar a criagdo
de aplicacdes de rede escalaveis, utilizando um modelo orientado a eventos, em contraste com
outras solugdes que adotam um modelo orientado a threads, conforme mencionado por Tilkov
et al (2010).

Devido a sua eficiéncia e escalabilidade, o Node.js foi escolhido como a tecnologia

principal para construir o back-end do aplicativo.

4.3.10 Express.js

Express.js ¢ um framework web rapido, minimalista e ndo opinativo para Node.js. Ele
fornece uma camada robusta de funcionalidades essenciais para aplicativos web e APIs,
simplificando o desenvolvimento ao reduzir a quantidade de codigo necessario. Construido
sobre Node.js, Express.js permite a criagdo de backends de maneira eficiente, sendo uma
escolha popular para desenvolver APIs RESTful. O propdsito do Express.js ¢ facilitar a
criacdo de servidores e a defini¢do de rotas, permitindo que os desenvolvedores tenham total
controle sobre as requisi¢des e respostas. Ele ¢ amplamente utilizado tanto para aplicativos
renderizados no servidor quanto para APIs e microsservigos.
Com Express.js, ¢ possivel integrar facilmente com frameworks de frontend como React,
Angular ou Vue, criando aplicagdes full-stack. Além disso, Express.js ¢ extremamente leve e
rapido, o que o torna adequado para aplicacdes de grande escala que exigem alta performance.
A comunidade vibrante e o rico ecossistema de pacotes e bibliotecas também contribuem para
a sua popularidade, tornando o desenvolvimento de aplicagdes web com Node.js muito mais

facil e eficiente (YAKUBU, 2024).

4.3.11 Prisma
Prisma ¢ uma ferramenta moderna de mapeamento objeto-relacional (ORM) que

funciona com Node.js e TypeScript. Ela facilita a constru¢do e gerenciamento de bancos de



dados, gerando automaticamente os tipos das entidades e proporcionando uma definicao de
esquema facil de entender. E compativel com PostgreSQL, MySQL e SQLite. Seu objetivo ¢
ajudar desenvolvedores a construir aplicagdes mais rapidamente € com menos erros

(THOMAS, 2021).

4.3.12 PostgreSQL

O PostgreSQL ¢ um poderoso sistema de gerenciamento de banco de dados relacional
(RDBMS) de codigo aberto. Inicialmente criado como um sucessor do sistema de banco de
dados Ingres, o PostgreSQL ¢ conhecido por sua robustez, confiabilidade e escalabilidade,
tornando-o uma escolha popular para aplicagdes de banco de dados grandes e complexas. Ele
oferece suporte avancado para tipos de dados nao relacionais, como JSON, e para dados

espaciais (OYAMA, 2023).

4.3.13 Firebase

O Firebase ¢ uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos da Google que
simplifica a criacdo de apps para iOS, Android e Web. Ele oferece uma série de ferramentas
uteis para desenvolvedores, como analise de desempenho, autenticacdo de usudrios, envio de
mensagens ¢ armazenamento de dados em tempo real. Com Firebase, os desenvolvedores
podem facilmente implementar sistemas de login que suportam e-mail, senha, telefone e
contas de redes sociais como Google e Facebook. Além disso, Firebase permite o envio e
recebimento de mensagens em dispositivos moveis € web de forma gratuita, e oferece um
banco de dados NoSQL que sincroniza dados em tempo real entre usudrios e funciona mesmo
offline. A plataforma também inclui ferramentas para monitorar e melhorar o desempenho dos
aplicativos, bem como uma infraestrutura de teste na nuvem para testar apps em diversos
dispositivos e configuragdes. Firebase ¢ ideal para desenvolvedores que procuram uma
solucdo completa e integrada para desenvolver, testar, monitorar e aprimorar aplicativos de

maneira eficiente (CHOUGALE et al, 2022).

4.3.14 Android SDK
O Android SDK (Software Development Kit) € um conjunto de ferramentas fornecido
pela Google para o desenvolvimento de aplicativos para o sistema operacional Android. Ele

inclui um compilador, depurador, emuladores de dispositivos e bibliotecas necessarias para a



construcdo de aplicativos Android. O SDK facilita a criacdo, teste e depuragdo de aplicativos,
oferecendo também uma API (Application Programming Interface) que permite aos

desenvolvedores acessar as funcionalidades e recursos do sistema Android.

4.3.15 Android Virtual Device

O Android Virtual Device (AVD) é uma configuracdo que define um dispositivo
Android virtual usado no Android Emulator. Ele permite testar e depurar aplicativos em um
ambiente simulado, replicando caracteristicas de dispositivos fisicos como tamanho de tela,
versdao do Android e recursos de hardware. AVD ¢ integrado ao Android Studio, facilitando a

execucao e teste de apps sem necessidade de dispositivos fisicos.

4.3.16 Visual Studio Code

Visual Studio Code ¢ um editor de texto leve e open-source disponivel para Windows,
Mac e Linux. Desenvolvido pela Microsoft, ele ¢ ideal para a codificacio em varias
linguagens de programagdo, com suporte embutido para JavaScript, TypeScript e Node js. E
altamente extensivel através de plugins, muitos dos quais sao desenvolvidos pela comunidade,
permitindo adicionar suporte a outras linguagens e funcionalidades. Ao contrario do Visual
Studio, que ¢ um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) completo, o VS Code é mais
leve e ocupa menos espago no disco, sendo ideal para desenvolvedores que preferem uma
ferramenta rapida e customizavel para escrever e editar codigo (CHRIS, 2023).

O Visual Studio Code foi o editor escolhido para ser utilizado no desenvolvimento do

codigo do projeto.

4.3.17 GitHub

O GitHub ¢ uma plataforma online que permite o versionamento e desenvolvimento
colaborativo de codigo. Utilizando o sistema de controle de versdo Git, o GitHub hospeda
milhdes de projetos, abrangendo desde trabalhos escolares até sistemas de cdodigo aberto
renomados, como o Linux. E um ambiente onde desenvolvedores podem compartilhar,
colaborar e contribuir para projetos, facilitando a colaboragdo em equipe e promovendo a
transparéncia e o compartilhamento de conhecimento na comunidade de desenvolvimento de
software (CONTA, 2018). E amplamente utilizado pela comunidade de desenvolvedores para
compartilhar e colaborar em projetos de codigo aberto, além de servir como repositorio
central para muitos projetos de software. O Github foi escolhido para hospedar o codigo-fonte

do aplicativo deste projeto.



5. RESULTADOS OBTIDOS
Nesta se¢ao sdo apresentados os resultados obtidos no desenvolvimento do aplicativo, ou

seja, sua arquitetura, estrutura, modulos e telas.

5.1 Arquitetura do Aplicativo

O aplicativo desenvolvido adota uma arquitetura cliente-servidor, separando a interface de
usuario da légica de negocios em camadas distintas. O cliente, ou front-end, ¢ desenvolvido
com React Native. A parte do servidor, ou back-end, ¢é construida com Node.js e Express.js
para execucao da ldgica e também utiliza o Prisma como ORM para facilitar a interagdo com
o banco de dados PostgreSQL, que armazena dados estruturados como informagdes de
usuarios e animais. O Firebase ¢ integrado para funcionalidades adicionais, como autenticacao
e armazenamento de dados em tempo real, aprimorando a seguranca e a funcionalidade do

aplicativo.
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Figura 6. Arquitetura do Aplicativo



5.2 Estrutura do Aplicativo

A figura 7 ¢ uma ilustragdo da estrutura de diretorios do projeto desenvolvido, juntamente

com os arquivos contidos em cada diretdrio.

servidor/ cliente/
|— prisma/ t— app/

| | _layout.tsx
| | migrations/ |— index.tsx

|— login.tsx
|— register.tsx
|— tabs/

| | _layout.tsx
| |— index.tsx

| | map.tsx

| — adopt.tsx

| |— report.tsx
|

a

| L ... (arquivos de migracdo)

L schema.prisma

|— firebase.ts

I
I
I
I
I
config/ |
I
L passport.ts :

I

controllers/

|— animal-controller.ts =

|— partners.tsx
ssets/
|— fonts/
| |— Poppins-Bold.ttf
| |— Poppins-SemiBold.ttf
| |— Poppins-regular.tif
| — Poppins-Medium.tif
|— imagess
|
|
I
I
|
|
I

L user-controller.ts
middleware/

L auth-middleware.ts
routes/

}—— animal-routes.ts
}—— auth-routes.ts

|— food.png
|— adestrador.png

}— hotel.png

L user-routes.ts I— petshop.png

|
|
l_
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

index.ts — wvet.png

e [T T T~ T~ " T@

|— report.png

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
— I
I I— logo.png
|— package.json | | map.ntml
L tsconfig.json |— components,
| |— Animalcard.tsx
| |— navigation/
| | |— TabBarIcon.tsx
|— constants/
| |— colors.ts
|— -gitignore
|— app.Jjson
|— babel.config.]s
|— expo-enw.d.ts
|— package.json
|— README .md
|— tsconfig.json

Figura 7. Estrutura do Aplicativo



A Tabela 5, apresentada abaixo, contém uma descri¢do detalhada dos itens presentes na

estrutura do servidor, conforme ilustrado na Figura 7.

servidor/ Diretorio raiz do back-end.

prisma/ Diretdrio que contém as configuragdes e migragdes
do Prisma.

migrations/ Subdiretdrio que contém os arquivos de migracao
gerados pelo Prisma.

schema.prisma Arquivo de esquema do Prisma que define os
modelos de dados e a configuracdo do banco de
dados.

src/ Diretorio que contém o cédigo-fonte do servidor.

config/ Diretdrio para arquivos de configura¢do, como
Firebase e Passport.

firebase.ts Arquivo de configuracdo do Firebase.

passport.ts Arquivo de configuragdo do Passport para
autenticagao.

controllers/ Diretorio para controladores que contém a l6gica de

negocios.

animal-controller.ts

Arquivo que contém a logica de negocios para
operagdes relacionadas aos animais.

user-controller.ts

Arquivo que contém a logica de negbcios para
operagdes relacionadas aos usuarios.

middleware/

Diretorio para middlewares que interceptam e
processam as requisi¢oes HTTP.

auth-middleware.ts

Middleware para verificagdo de autenticagao.

routes/

Diretorio para definir as rotas da aplicagao.

animal-routes.ts

Arquivo que define as rotas relacionadas aos animais.

auth-routes.ts

Arquivo que define as rotas relacionadas a
autenticagao.

user-routes.ts

Arquivo que define as rotas relacionadas aos
usuarios.

index.ts Arquivo principal que configura e inicia o servidor
Express.
.env Arquivo que contém variaveis de ambiente, como

configura¢des do banco de dados e chaves de API.

package.json

Arquivo que lista as dependéncias e scripts do




projeto.

tsconfig.json

Arquivo de configuragdo do TypeScript.

Tabela 5. Estrutura de arquivos e diretdrios do servidor

A Tabela 6, apresentada abaixo, contém uma descricdo detalhada dos itens presentes na

estrutura do cliente, conforme ilustrado na Figura 7.

Item Descricao

cliente/ Diretorio raiz do projeto.

app/ Diretdrio contendo as telas principais do aplicativo.

_layout.tsx Arquivo de layout geral para o aplicativo, define a
estrutura comum para todas as telas.

index.tsx Arquivo que direciona para a tela de login
inicialmente.

login.tsx Tela de login do usuaério.

register.tsx Tela de cadastro de novos usudrios.

tabs/ Subdiretério contendo as telas das abas principais do
aplicativo.

_layout.tsx (tabs) Arquivo de layout para as abas, define a estrutura

comum para todas as telas dentro das abas.

index.tsx (tabs)

Tela inicial das abas, também conhecida como a tela
"home" do aplicativo.

map.tsx Tela do mapa.

adopt.tsx Tela de adogdo de pets.

report.tsx Tela de dentincias de maus tratos.

partners.tsx Tela de parceiros do aplicativo.

assets/ Diretorio contendo arquivos estaticos, como fontes e
imagens.

fonts/ Subdiretério contendo arquivos de fontes utilizadas

no aplicativo

Poppins-Bold.ttf

Arquivo de fonte.

Poppins-SemiBold.ttf Arquivo de fonte.
Poppins-Regular.ttf Arquivo de fonte.
Poppins-Medium.ttf Arquivo de fonte.

images/ Subdiretorio contendo arquivos de imagens utilizadas




Item Descricao
no aplicativo.

food.png Imagem relacionada aos parceiros do aplicativo.

adestrador.png Imagem relacionada aos parceiros do aplicativo.

hotel.png Imagem relacionada aos parceiros do aplicativo.

petshop.png Imagem relacionada aos parceiros do aplicativo.

vet.png Imagem relacionada aos parceiros do aplicativo.

report.png Imagem relacionada aos parceiros do aplicativo.

logo.png Logotipo do aplicativo.

map.html Arquivo HTML contendo o mapa utilizado na
aplicagdo, incluindo funcionalidades de localizagéo e
marcadores.

components/ Diretorio contendo componentes reutilizdveis do
aplicativo.

AnimalCard.tsx Componente de cartdo de animal, exibindo
informagdes basicas.

navigation/ Subdiretorio contendo componentes relacionados a
navegagdo do aplicativo.

TabBarIcon.tsx Componente de icone da barra de abas, utilizado para
exibir icones nas abas de navegacao.

constants/ Diretorio contendo constantes utilizadas no
aplicativo.

Colors.ts Arquivo de constantes de cores, definindo a paleta de
cores utilizada no aplicativo.

.gitignore Arquivo que especifica quais arquivos e diretorios
devem ser ignorados pelo Git.

app.json Arquivo de configuracdo do aplicativo, contendo
informagdes sobre o projeto, como nome, versao ¢
dependéncias.

babel.config.js Arquivo de configuragdo do Babel, um transpiler

JavaScript.

expo-env.d.ts

Arquivo de defini¢des de tipos para o Expo,
fornecendo suporte de TypeScript para APIs do
Expo.

package.json Arquivo de configura¢do do npm, listando as
dependéncias e scripts do projeto.
README.md Arquivo de documentagdo do projeto, contendo uma

visdo geral do mesmo e instrugdes de como rodar o
aplicativo.




Item Descricao

tsconfig.json Arquivo de configuracdo do TypeScript,
especificando opg¢des de compilacdo e diretorios
incluidos no projeto.

Tabela 6. Estrutura de arquivos e diretdrios do cliente

5.3 Modelo de dados

Os modelos de dados ajudam a organizar as informagdes de forma logica, facilitando o
acesso, a manipulacdo e a integridade dos dados. No contexto deste aplicativo, os modelos de
dados especificos para representar cada entidade sdo ‘usudrios’ e ‘animais’, ambos com seus
respectivos campos e relagdes. O arquivo schema.prisma ¢ uma pega fundamental nesse
contexto, pois serve como a definicdo central de todos os modelos utilizados pelo Prisma,
para gerar um cliente que fornece uma API para interagir com o banco de dados de forma
segura ¢ eficiente. Esse cliente abstrai as complexidades das consultas SQL, permitindo que
os desenvolvedores realizem operacdes CRUD (Create, Read, Update, Delete) e outras

interagdes com o banco de dados através de métodos intuitivos e tipados.

5.3.1 Modelo de dados de usuarios

O modelo de dados de usudarios no back-end do aplicativo foi projetado para armazenar
informacodes essenciais e garantir a funcionalidade necessaria para o gerenciamento de contas
de usuario. Este modelo inclui campos como id, que ¢ uma chave primdria auto incrementada
para identificar unicamente cada usudrio, e email, que ¢ obrigatdrio e inico, assegurando que
cada conta seja associada a um endereco de email.

Para garantir a seguranca das senhas, o campo password ¢ armazenado em formato hash,
utilizando a biblioteca bcryptjs. Além disso, o modelo suporta autenticagdo via Google OAuth
2.0 com o campo googleld, que armazena o identificador tinico do Google, caso o usuario
opte por fazer login com uma conta Google. O campo name armazena o nome do usuario. Ja o
campo phone foi incluido para possibilitar a integragdo com o WhatsApp. Para monitorar a
criacdo e atualizagdo de registros, 0s campos createdAt e updatedAt registram
automaticamente as datas de criacdo e modificacdo de cada registro, respectivamente.

Além disso, o modelo de usuario mantém um relacionamento com o modelo de animais,



representado pelo campo animals, que ¢ uma lista de todos os animais associados ao usuario,

facilitando o gerenciamento de animais no contexto do aplicativo.

5.3.2 Modelo de dados de animais

Este modelo ¢ estruturado para capturar todos os detalhes relevantes sobre cada animal
registrado no sistema. Os animais sdo identificados de forma tnica pelo campo id, que ¢ uma
chave primadria, assim como no caso do modelo de dados de usuérios. Outros campos sao o
name ¢ utilizado para armazenar o nome do animal, age que registra a idade, breed registra a
raca do pet, gender que indica o sexo, além de size que € usado para descrever o porte fisico
do animal.

A localizacdo do animal, que ¢ crucial, especialmente para animais perdidos ou disponiveis
para adogdo, ¢ armazenada no campo /ocation. O campo type identifica se o animal ¢ um cao
ou um gato, ajudando na categorizagcdo e busca. Assim como o outro modelo de dados, ha
também os campos createdAt e updatedAt sdo automaticamente preenchidos para registrar as

datas de criagdo e atualizacdo dos registros.

5.4 Rotas

As rotas sdo essenciais para direcionar e tratar requisicdes HTTP no back-end, definindo
como diferentes URLs sdo mapeadas para funcdes especificas. Neste projeto, as rotas sao
organizadas em arquivos dentro do diretério routes, o que ajuda a manter o coddigo modular.
As rotas de usudrio sdo definidas no arquivo user-routes.ts. A rota /register ¢ responsavel por
criar novos usuarios, validando os dados fornecidos e registrando-os no banco de dados. A
rota /login autentica os usuarios, verificando suas credenciais (e-mail e senha) e retornando
uma resposta adequada, que pode incluir um token de autenticacgao.

J& as rotas de animais estdo no arquivo animal-routes.ts. A rota /register lida com o
registro de novos animais, validando as informacdes recebidas e criando os registros no banco
de dados, de modo similar ao que ocorre nas rotas de usudrios. A rota /pets recupera a lista de
animais cadastrados, fornecendo uma visao completa dos animais disponiveis no sistema.

Em auth-routes.ts sdo definidas as rotas de autenticagdo que tratam da autenticacdo via
Google OAuth. A rota /google inicia o processo de autenticagdo, redirecionando o usuario
para o Google, enquanto que a /google/callback lida com a resposta do Google e autentica o

usudrio no sistema, permitindo acesso as funcionalidades protegidas do aplicativo.



5.5 Servidor

Baseado no que foi exposto em se¢des anteriores, pode-se concluir que o lado do
servidor, ou back-end, possui uma estrutura composta por modelos de dados, controladores,
rotas, integracdo com Firebase e o uso do banco de dados PostgreSQL através do ORM
Prisma, tudo isso sobre o framework Express.js. No arquivo index.ts, as principais operagoes
incluem a configuragdo do Express para processar JSON, a configuragdo das sessdes de
usudrio com express-session, a inicializacao do Passport para autenticagdo, ¢ a definicdo das

rotas usando os arquivos de rotas importados.

5.6 Cliente

O lado cliente trata-se de um aplicativo que utiliza React Native com Expo. A navegagao
entre as telas ¢ gerenciada através de uma estrutura de abas, permitindo uma interagao
intuitiva para o usudrio. Diversos componentes do React Native sao utilizados para construir
as funcionalidades do aplicativo, garantindo um desenvolvimento modular e reutilizavel. A
comunicagdo com o servidor ¢ feita utilizando a biblioteca Axios, que facilita tanto a obteng¢ao
de informagdes quanto o envio de dados necessarios. O aplicativo possui telas que serdo

detalhadas na secao posterior.

5.7 Telas do Aplicativo

O aplicativo desenvolvido possui um total de sete telas. As telas de ‘Login’ e ‘Cadastro’
estdo localizadas diretamente no diretdrio ‘app’, seguindo a estrutura padrdo do Expo. As
outras telas, que sdo navegadas através de um sistema de abas (tabs), estdo localizadas no
diretério ‘tabs’. Esse modo de navegacdo permite que o usuario alterne facilmente entre
diferentes se¢des do aplicativo. Os estilos de cada tela estdo definidos no proprio arquivo de

cada uma, permitindo uma organizag¢ao clara e modular.



5.7.1 Login

Email

Senha

Ou entre com

G Entrar com Google J
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Méo tem conta? Cadastre-se

Figura 8. Tela de Login

A tela de Login permite que os usudrios autentiquem suas contas. A biblioteca React
Native Paper foi utilizada para criar os componentes de entrada de dados (7extInput) e botdes
(Buttons). Ha também a implementacdo do hook useState para gerenciar estados. O campo de
email utiliza o useState para armazenar o email digitado pelo usuario, atualizando-o através
do método setEmail, enquanto o campo de senha segue a mesma logica, utilizando o hook
para armazenar a senha e atualiza-la através do método setPassword.

O botdo de login chama a fun¢do handleNavigateloHome, que utiliza o roteador
(router) para navegar para a tela principal do aplicativo. Ha também uma opg¢ao de login com
Google, que permite autenticagdo via conta Google. Por fim, ha um link para cadastro
(Cadastre-se), implementado como um botdo que, se clicado, ativa a fungao
handleNavigateToRegister, navegando para a tela de cadastro caso o usudrio ainda ndo possua

uma conta.



5.7.2 Cadastro

Nome de usuario

Email
Crie uma senha

Numero de telefone

Figura 9. Tela de Cadastro

Nesta tela novos usuarios podem criar uma conta no aplicativo para utilizd-lo. Assim
como na tela de Login, a biblioteca React Native Paper foi utilizada para criar os
componentes de entrada de dados e botdes. O hook useState ¢ empregado para gerenciar o
estado dos campos de nome de usudrio, email e senha. Quando o botdo de cadastro ¢
pressionado, a fungdo handleRegistration ¢ chamada. Esta funcdo coleta os dados inseridos
(nome de usuario, email e senha) e faz uma requisi¢do POST para o endpoint "/register” do
servidor, utilizando a biblioteca axios. Se o registro for bem-sucedido, uma mensagem de
sucesso ¢ exibida e o usuario € redirecionado para a tela de login através do roteador (router).
Caso ocorra algum problema durante o processo de registro, uma mensagem de erro ¢ exibida

para o usudrio.



5.7.3 Home

'843000 'Al‘

Bem vindo, Luiz!

Este aplicativo visa ajudar animais perdidos,
abandonados e que precisam de um novo lar.
Para ter acesso @ animais disponiveis para
adocdo, basta acessar a sesséo Adotar. Para
reportar pet desaparecido ou verificar os que
foram avistados, acesse o Mapa.

Cadastrar pet para Adogéo

A 0O & 0

Home Mapa Adotar Denunciar Parceiros

Figura 10. Tela Home

A tela Home serve como o ponto de partida para o usuario, apos efetuar o login. E a
primeira aba e também a aba padrdo. O usuario ¢ saudado com uma mensagem dando boas

vindas e uma breve explicagdo sobre algumas sessdes pelas quais € possivel navegar.



Cadastrar para Adogédo

Nome

Idade

Localizagdo

Motivo

|
|
|
|

Carregar imagem

Tipo:
Cdo [] Gato

Porte:

[ Pequeno [] Médio Grande

Género:

Macho [[] Fémea

Figura 11. Modal de cadastro para adogdo

A funcionalidade central da tela Home ¢ o modal "Cadastrar para Adogao" que permite
que o usuario cadastre animais para adocdo, preenchendo diversos campos com informagdes
relevantes sobre o pet. Os campos disponiveis no modal incluem nome do animal, idade, raga,
bairro onde o animal se encontra, motivo do animal estd sendo posto para adogdo, foto, tipo
(se € cdo ou gato), porte e gé€nero. Apds preenchimento, os dados sdo validados e enviados ao
servidor através de uma requisi¢ao POST para a rota “/register’ que, através do controlador de
animais, reconhece que a fung@o a ser executada no servidor ¢ a registerAnimal. Caso o fluxo
ocorra sem nenhum erro, ¢ criado o perfil de um animal para adogdo, que sera listado na tela

‘Adotar’.

5.7.4 Mapa

Esta ¢ uma das telas mais cruciais do aplicativo. O mapa exibido possibilita ao usuario
visualizar a localizacdo de animais avistados e desaparecidos, bem como criar um aviso de
avistamento de um animal perdido que eventualmente cruzou seu caminho, além do
desaparecimento e ultima localizacdo conhecida de seu proprio pet. Esta funcionalidade ¢

implementada utilizando dois arquivos principais: map.html € map.tsx.



O arquivo map.html esta localizado no diretorio 'assets' e utiliza a biblioteca Leaflet para
renderizar e gerenciar o mapa. A camada de ‘tiles’ (tileset) utilizada ¢ do CartoDB Positron,
que fornece uma visualizacao leve e clara do mapa, evitando excesso de informagdes. O mapa
captura eventos de clique para obter coordenadas e envia-las de volta ao WebView no React
Native usando window.ReactNativeWebView.postMessage. Fungdes adicionais incluem
addMarker, que adiciona marcadores no mapa com uma mensagem pop-up, € recenterMap,
que centraliza o mapa na localiza¢dao atual do usudrio. Também ha a funcao openWhatsApp

para abrir o WhatsApp com uma mensagem predefinida.
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Figura 12. Tela do Mapa

Ja o arquivo map.tsx, localizado no diretdrio 'tabs', serve como a interface React Native
que incorpora o mapa através do componente WebView. Ele administra varios estados usando
0 hook useState, incluindo visibilidade de modais e dados de localizagao. Dois modais sdao
usados: um para selecionar o tipo de relatorio (avistamento ou desaparecimento) e outro para
upload de imagens. As fun¢des showModal ¢ handleReport gerenciam os modais, enquanto
picklmage permite selecionar uma imagem da galeria e addMarker envia dados ao WebView

para adicionar marcadores no mapa. A comunicagdo entre map.html € map.tsx ¢ feita através



de postMessage. Eventos de clique no mapa enviam coordenadas ao React Native, que abre os
modais apropriados. Relatorios enviados pelo usuario sdo processados e adicionam novos
marcadores no mapa, integrando a interface de usudrio do React Native com a visualizacao

dindmica do Leaflet.

Faga o upload da imagem
do animal:

Escolher da Galeria
I —

O que deseja reportar?

Avistamento

Desaparecimento

Voltar

Enviar

Pular

Figura 13. Reportando evento no mapa

Ao clicar em algum local no mapa, surge um modal exibindo as opgdes para reportar o
avistamento ou o desaparecimento de um animal . Selecionando uma delas ¢ solicitado o
carregamento de imagem do animal para constar nas informacgdes do ‘marker’ que aparecera

no mapa.
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Figura 14. Observando eventos no mapa

Cada relato ¢ representado no mapa com um marcador ( ‘marker’): verde para avistamentos
e vermelho para avisos de animais desaparecidos. Ao clicar em um marcador, um pop-up ¢
exibido, contendo o horario e a data em que o aviso foi criado, uma foto do animal (se
houver) e um botdo com o texto 'Entrar em contato'. Este botdo, quando clicado, abre o
aplicativo WhatsApp do usudrio, permitindo que estabeleca-se contato com o criador do
aviso. Esta funcionalidade proporciona uma maneira eficiente e interativa para os usuarios

reportarem e encontrarem animais, promovendo a colaborac¢do dentro da comunidade.



5.7.5 Adotar

Na tela Adotar (adopt.tsx) o usuério pode encontrar animais disponiveis para adogdo e
aplicar filtros para refinar suas buscas. A tela ¢ dividida em duas principais segdes: filtros de
busca e a lista de animais disponiveis para adogao.

A parte superior da tela contém opg¢des de refinamento de busca que ajudam o usuario a
encontrar animais que atendam as suas preferéncias especificas. Essas opg¢des sdo
representadas por botdes com icones para selecionar entre cdes e gatos, o tamanho do animal
(pequeno, médio ou grande) e o género do animal (macho ou fémea). Os estados desses filtros
sao gerenciados usando o hook wuseState. Quando um filtro ¢ selecionado, as fungdes
handleAnimalTypePress, handleSizePress, e handleGenderPress atualizam os estados

correspondentes.

Bob

2 anos

Saber mais

Leco
3 anos

Saber mais

@ 90 w O
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Figura 15. Tela Adotar

Abaixo dos filtros, a lista de animais disponiveis para adogdo ¢ exibida, utilizando um

componente ScrollView. Cada animal ¢ representado por um componente AnimalCard



(AnimalCard.tsx), que exibe informagdes como nome, idade e foto.

Nino

Localizagédio: Centro

Motivo: Foi resgatado e era vitima

de maus tratos.

@ Entrar em contato

Figura 16. Modal de contato

Ao clicar no botdo ‘Saiba mais’ ¢ exibido um modal com a localizacdo do pet e o motivo da
disponibilidade para ado¢do. Através do botdo ‘Entre em contato’ , o usudrio € redirecionado
para uma conversa no WhatsApp com o anunciante do animal, permitindo uma comunicagao
direta e imediata. Este comportamento ¢ similar ao que ocorre na tela do mapa, onde o botao

no pop-up dos marcadores também abre o WhatsApp para facilitar o contato.



5.7.6 Denunciar
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dendncia!
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Figura 17. Tela Denunciar

A tela Denunciar oferece a possibilidade do usuario relatar casos de maus tratos a
animais. O codigo desta tela estd presente no arquivo report.tsx e direciona as dentncias para
o orgdo responsavel pela protecdo animal em Florianopolis, o Dibea. Ao clicar no botao
"Denunciar", a funcdo handlePress ¢ chamada, a qual utiliza o modulo Linking do React
Native para abrir o URL da pagina de dentncias do site da Dibea no navegador do
smartphone do usudrio. Esta pagina contém instru¢des detalhadas sobre como realizar uma

denuncia.



5.7.7 Parceiros
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Figura 18. Tela de Parceiros

A tela Parceiros apresenta os parceiros e apoiadores do aplicativo, oferecendo aos
usuarios informagdes sobre servigos e produtos relacionados a pets. O codigo desta tela esta
localizado no arquivo partners.tsx. Ao destacar e promover esses parceiros, encontra-se uma

maneira eficaz de monetizar a plataforma através de aniincios pagos.



6. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

O resultado deste projeto foi o desenvolvimento do aplicativo "Pet Savior", cujo
proposito ¢ contribuir para a protecao e o bem-estar de animais vulneraveis. Inicialmente, o
escopo de fungdes do aplicativo, como a funcionalidade de denuncia, foi limitado a
Floriandpolis. Esta abordagem foi adotada para iniciar em um contexto mais restrito e,
posteriormente, expandir para outras regides. No entanto, funcionalidades cruciais, como o
mapa e a adogao, podem ser utilizadas por usuarios de outros estados do pais.

Conforme observado nesta monografia, atualmente ndo existem opgdes populares que
sirvam a esse propodsito, o que serviu de incentivo para o tema ser escolhido. E importante
mencionar que o projeto utilizou conceitos e conhecimentos adquiridos durante o curso de
Sistemas de Informagdo, incluindo programagdo orientada a objetos, desenvolvimento de
dispositivos mdveis e embarcados, seguranca da informacao, geréncia de projetos, informatica
e sociedade, engenharia de usabilidade, entre outros. Quanto aos objetivos estipulados no
inicio do projeto, de fato foi construido um aplicativo com interface intuitiva e
funcionalidades tuteis para os propositos pré-estabelecidos. No entanto, alguns objetivos,
como testes e avaliagdes feitas por usudrios, ainda estdo pendentes e representam uma etapa
importante para futuros desenvolvimentos e melhorias do aplicativo.

Para trabalhos futuros, seria interessante considerar o uso de computagdo em nuvem
(cloud computing), utilizando servigos como AWS ou Azure. Esta abordagem faria mais
sentido com um aumento na demanda e no nimero de usudarios do aplicativo, proporcionando
escalabilidade e maior capacidade de processamento. Novas funcionalidades poderiam ser
desenvolvidas para enriquecer a experiéncia do usudrio. Uma ideia € a integragdo com redes
sociais, permitindo que os usudrios compartilhem perfis de animais perdidos ou disponiveis
para adogdo diretamente em suas redes, aumentando assim a visibilidade e as chances de
reencontro ou adocdo. Outra funcionalidade interessante seria a implementagdo de
notificagdes baseadas em geolocalizagdo que alertem os usudrios quando um animal ¢
reportado como perdido ou encontrado em uma area proxima. Adicionalmente, um sistema de
mensagens dentro do aplicativo facilitaria a comunicagdo direta entre os usudrios € os
responsaveis pelos anincios de animais. Além das novas funcionalidades, a realizagdo de
testes com usudrios para obter feedback ¢ crucial. Esses testes ajudariam a identificar
possiveis melhorias na usabilidade e no desempenho do aplicativo, garantindo que ele atenda

as necessidades e expectativas dos usuarios de maneira eficaz.
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APENDICE A: Cédigo fonte

O codigo-fonte do aplicativo desenvolvido neste Trabalho de Conclusdo de Curso esta
disponivel na plataforma GitHub. Para acessar o repositério completo, incluindo toda a

implementagdo e documentacao do projeto, utilize o seguinte link:

https://github.com/goslingla/pet-savior

No repositorio, pode ser encontrado:

e (Codigo-Fonte: Todos os arquivos e diretérios do projeto.

o Instrucdes de Configuragdo: Passos para configurar o ambiente e executar o
aplicativo.

e Documentagcdo Adicional: Informacgdes detalhadas sobre a arquitetura, tecnologias

utilizadas e funcionalidades do aplicativo.

Esta disponibilizacao visa facilitar o acesso ao coédigo para fins de revisdo, replicacdo e

possivel contribuicdo futura.


https://github.com/goslingla/pet-savior

APENDICE B: Artigo SBC

Pet Savior: um aplicativo para dispositivos moveis que visa ajudar
cies e gatos perdidos, abandonados ou vitimas de maus tratos.
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Abstract. This project aimed to develop a mobile application for posting lost
or adoptable animals, as well as other charitable actions. The platform
simplifies finding abandoned animals for users willing to help, providing a
functional and straightforward solution. Using a client-server architecture and
the MVC pattern, the front-end was created with React Native, offering an
intuitive interface. The back-end, implemented in Node.js, integrates data and
manages crucial information such as location on the map and animal profiles.
The application includes features like displaying animals on the map, creating
profiles, reporting animal abuse, and a section for partners offering products
and services for pets.

Resumo. Este projeto visou desenvolver um aplicativo movel para aniincios de
animais perdidos ou para adogdo, além de outras acoes beneficentes. A
plataforma facilita a localizacdo de animais desamparados por usudrios
dispostos a ajudar, de maneira funcional e simplificada. Utilizando a
arquitetura cliente-servidor e o padrdo MVC, o front-end foi criado com React
Native, proporcionando uma interface intuitiva. O back-end, em Node.js,
integra dados e gerencia informagoes cruciais como localizacdo no mapa e
perfis de animais. O aplicativo inclui funcionalidades como exibi¢cdo de
animais no mapa, cria¢do de perfis, deniincias de maus-tratos e uma sessdo de
parceiros que ofertam produtos e servigos para pets.



1. Introducio

O convivio com animais de estimacao traz beneficios significativos para a satde
emocional e fisica, além de melhorar a cogni¢do. No entanto, o Brasil enfrenta um
problema crescente de abandono e vulnerabilidade animal. Entre 2018 e 2020, o nimero
de pets em situagdo de vulnerabilidade aumentou de 3,9 para 8,8 milhdes, conforme
levantamento do Instituto Pet Brasil (IPB). Esses animais vivem sob tutela de familias
abaixo da linha de pobreza ou nas ruas, recebendo algum tipo de ajuda. A pandemia de
COVID-19 agravou essa situacado, resultando em mais animais abandonados e menos
possibilidades de castragdo, perpetuando o ciclo de vulnerabilidade.

Apesar da grande presenca de animais de estimagao e o potencial do mercado pet
brasileiro, que faturou R$ 40,8 bilhdes em 2020, ha uma caréncia de plataformas
digitais eficientes para buscar animais perdidos ou reportar desaparecimentos e
promover adogdo. Diante deste cenario, este artigo propds o desenvolvimento de um
aplicativo funcional e bem estruturado que facilite a melhoria da qualidade de vida de
animais negligenciados. O aplicativo atuara como uma ferramenta para promover
adocgdo, financiamento e reencontro de animais desaparecidos com suas familias,
aproveitando a tecnologia moderna e a populariza¢do de smartphones e internet para o

sucesso em tal empreitada.

2. Objetivos

O objetivo geral ¢ desenvolver um aplicativo para dispositivos moveis, com foco em
smartphones, que colete informagdes sobre animais em situacao de vulnerabilidade nas
ruas, que foram abandonados ou que estejam desaparecidos. O intuito € promover
adocao, financiamento e eventualmente facilitar o reencontro entre animais

desaparecidos e suas familias.

Os objetivos especificos incluem: elaborar uma fundamentagao tedrica que evidencie
tanto a relevancia de animais de estimagao para membros da sociedade quanto a
necessidade do uso da tecnologia em projetos como este, visando reverter a0 menos
parte dos problemas expostos através da filantropia, empatia e agdes beneficentes e
voluntarias dos usuarios; desenvolver um protétipo de aplicativo levando em conta

conceitos de arquitetura de software e usabilidade; implementar o desenvolvimento do



aplicativo utilizando tecnologias adequadas e boas praticas de programagio; e,
finalmente, avaliar o aplicativo desenvolvido por meio de testes e casos de uso para

garantir sua eficicia e atender as necessidades dos usudrios de maneira satisfatoria.

3. Tecnologias Utilizadas

Para o desenvolvimento do aplicativo "Pet Savior", foram utilizadas diversas
tecnologias, com destaque para React Native no front-end. A escolha do React Native
deve-se a sua capacidade de permitir o desenvolvimento de aplicativos moéveis de alta
performance para multiplas plataformas, como Android e iOS, a partir de uma tnica
base de codigo. Além do fato do autor possuir familiaridade com esta tecnologia, o que

facilitou o processo de criagao.
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Figura 1. Arquitetura do aplicativo

No back-end, foram utilizadas tecnologias como Node.js e Express.js pela eficiéncia em
manipular conexdes simultaneas e simplificar a criagdo de APIs. Para o gerenciamento
do banco de dados, optou-se pelo PostgreSQL com Prisma, garantindo integridade e
eficiéncia. O Firebase foi integrado para autenticacdo e armazenamento de dados em
tempo real, devido a sua infraestrutura.Essas ferramentas formam a estrutura principal

do aplicativo.



4. Estrutura do Aplicativo
Nesta se¢do, discutiremos a estrutura do aplicativo, composta pelo Cliente, que gerencia
a interface do usuario, e pelo Servidor, responsavel pelo processamento e

armazenamento dos dados.

4.1 Cliente

A estrutura do Cliente ¢ organizada por arquivos e diretorios especificos para cada
funcionalidade. As principais telas incluem index.tsx (inicial), login.tsx (login),
register.tsx (registro), adopt.tsx (adog¢ao de animais), report.tsx (dentincias), map.tsx
(mapa interativo) e partners.tsx (parceiros). Os componentes incluem AnimalCard.tsx
para exibi¢cdo de animais e TabBarlcon.tsx para icones de navegacao. Recursos estdo em
assets, contendo fontes, imagens e o arquivo HTML do mapa.

A comunicag¢do com o servidor € realizada com o axios. O registro de usuarios envia
uma requisicao POST para /register. A tela de adogao obtém animais com GET em
/animals e aplica filtros com POST em /animals/filter. A tela de dentincias envia
relatorios de maus-tratos para armazenamento. O mapa interativo usa Leaflet.js para

mostrar localizagdes, obtendo e enviando dados via rotas especificas.

4.2 Servidor

O lado do Servidor utiliza Node.js e Express.js para criar uma API RESTful,
gerenciando rotas para usudrios, animais, autenticacao e reports. O PostgreSQL, junto
com Prisma, armazena dados estruturados, enquanto o Firebase Storage guarda imagens
dos reports. A autenticagdo ¢ feita com Passport.js, suportando login via Google OAuth
e sessdes com express-session. O cadastro e login de usuérios envolvem validagdo, hash
de senhas e armazenamento no PostgreSQL. Relatdrios sdo criados com upload de
imagens para o Firebase Storage e armazenamento dos dados no PostgreSQL. A
recuperacgao de relatorios € feita consultando o PostgreSQL, incluindo URLSs das

imagens.



5. Telas
Nesta se¢do, discorreremos acerca das telas do aplicativo "Pet Savior", descrevendo
suas funcionalidades principais e como contribuem para a experiéncia do usuario. Cada

tela oferece recursos especificos que ajudam a alcangar os objetivos do aplicativo.

5.1 Login

A tela de Login permite que os usudrios autentiquem suas contas. Utiliza hooks para
gerenciar o estado dos campos de email e senha. Ha opgdes de login via conta Google e
um link para cadastro, que direciona para a tela de cadastro caso o usuério ainda nao

possua uma conta.

5.2 Cadastro

Nesta tela, novos usudrios podem criar uma conta no aplicativo. Semelhante a tela de
Login, utiliza hooks para gerenciar o estado dos campos. Quando o botdo de cadastro é
pressionado, uma requisi¢ao POST ¢ enviada ao servidor para registrar o novo usuario.

Em caso de sucesso, o usuario ¢ redirecionado para a tela de login.

5.3 Home

A tela Home € o ponto de partida apos o login, saudando o usudrio com uma mensagem
de boas-vindas. A funcionalidade central ¢ um modal "Cadastrar para Adocao", onde o
usudrio pode cadastrar animais para adogao, preenchendo campos como nome, idade,
raga, localizagdo e outros detalhes relevantes. Os dados sdo enviados ao servidor para

criar o perfil do animal para adogao.

5.4 Mapa

Esta tela permite ao usudrio visualizar a localizagao de animais avistados e
desaparecidos, e criar avisos de avistamento ou desaparecimento. Utiliza a biblioteca de
codigo aberto Leaflet para renderizar o mapa e React Native para gerenciar a interface e
a comunicacao entre o0 mapa € o usuario. “Reports” sdo representados com marcadores
no mapa, que podem ser clicados para mais detalhes e contato via WhatsApp com o

criador do report.



5.5 Adotar

A tela Adotar permite ao usuario encontrar animais disponiveis para adogao, aplicando
filtros para refinamento da busca. Utiliza componentes de botdo para filtros e um
ScrollView que exibe uma lista de formada por instancias do componente AnimalCard,
onde encontram-se informagdes e fotos de cada pet. Ao clicar em "Saiba mais", um

modal exibe detalhes do animal e oferece a opgao de contato via WhatsApp.

5.6 Denunciar
A tela Denunciar tem a op¢ao de redirecionar para a pagina de dentincias do Dibea no
navegador do usuario, onde podem ser encontradas instru¢des detalhadas sobre como

realizar uma dentncia.

5.7 Parceiros
A tela Parceiros apresenta os parceiros e apoiadores do aplicativo, oferecendo
informagdes sobre servigos e produtos relacionados a pets. Facilita a monetiza¢ao da

plataforma através de anuncios pagos.
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