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RESUMO

O desenvolvimento de sistemas de software vem crescendo gradativamente nos Gltimos anos, com isso ha o
surgimento de novos aplicativos e sistemas com as tecnologias mais avancadas a fim de otimizar os servigos e
funcdes da populacdo. De acordo com dados apresentados pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE) o mercado de animais domeésticos no brasil apresenta uma evolucdo anual cada vez maior, pois ao passar
dos anos a populacdo busca adquirir mais animais domésticos e seus donos consequentemente buscam suprir a
necessidade de banho, tosa, perfumaria e alimentagdo destes animais, procurando por comercios especializados
que atendam essa demanda. Diante deste cenario, foi realizado um estudo de viabilidade de negdcio para a criagéo
de um aplicativo mobile de solicitacdo de servicos de petshop, bem como a implementacdo de suas primeiras
funcionalidades, para que assim sejam supridas as demandas de petshops da cidade de Anapolis.

Palavras-chave: Desenvolvimento de Software; Petshop; Aplicativo Mobile.
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INTRODUCAO

Segundo pesquisas acredita-se que a domesticacdo de animais surgiu ha 12 mil anos, no
periodo Neolitico, quando as sociedades humanas eram compostas por apenas agrupamentos
de pessoas que viviam do nomadismo, ou seja, ao inves de viverem em um lugar fixo elas se
espalharam pelo territrio em busca de alimento. Ainda nesta mesma época 0 homem iniciou o
desenvolvimento de técnicas de agricultura, e na medida que a evolucao acontecia, 0s animais
tornaram-se cada vez mais presentes na vida do ser humano, resultando em objetos de estima
para 0s mesmos (CARDOSO, 2016).

Pesquisas realizadas recentemente demonstraram que além de animais de estimacao, 0s
caes e gatos estdo sendo considerados membros das familias (ASSIS, 2016). Consoante aos
dados analisados pela Associacdo Brasileira da Industria de Produtos para Animais de
Estimacdo (ABINPET, 2019), o Brasil ja ocupava a 42 colocacgéo entre os maiores faturamentos
com a industria de pets no ano de 2019, representando um total de 4,7% do total mundial. Na
seguinte imagem é possivel identificar o comparativo realizado pela Abinpet, onde o total
arrecadado no ano foi de US$131,1 bilhdes.

Figura 1 - Comparativo de faturamento em bilhdes da Industria de Pets - 2019
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Fonte: Euromonitor — Abinpet.

Considerando o alto poder de mercado que envolve a criagcdo de animais domésticos €
visto que ha ainda um baixo investimento em solugdes tecnoldgicas para esse meio, e que ndo
acompanham o crescimento existente em numeros de faturamento, sendo o0s principais
aplicativos focados apenas na compra de produtos para Pets, além de que 0s que existem para

solicitacdo de servigos ainda ndo sdo amplamente difundidos no Brasil. Ha por parte dos donos



de animais uma certa dificuldade em encontrar o lugar ideal para levar seu pet, considerando a
falta de tempo, a dificuldade em achar bons servigos e ainda a necessidade de indicacdo de
amigos ou conhecidos de um bom lugar. Considerando as informacdes citadas acerca das
dificuldades de um dono de animal de estimacdo e da falta de solucdes inteligentes nesse
mercado, e consequentemente da necessidade de otimizar as rotinas dos donos de animais
domésticos e dos estabelecimentos de servigos para pets, como o desenvolvimento de um
aplicativo de servigos de petshop poderia otimizar e facilitar a busca pelas solicitacdes de
servigos de petshop?

Como objetivo geral é possivel citar o Desenvolvimento de um Aplicativo de
Solicitacdo de Servicos de Petshop para dispositivos moveis, a fim de otimizar o tempo de
donos de animais domésticos e prover maior visibilidade aos servicos oferecidos pelos
estabelecimentos na cidade de Anapolis-Goias. Ja entre os objetivos especificos estdo: Analisar
e coletar informacdes sobre o processo atual de solicitacdo de servicos ofertados de banho, tosa
e perfumaria de animais domésticos; Analisar a viabilidade de negdcio da utilizacdo de um
aplicativo de solicitacdo de servicos de animais domésticos em um petshop; ldentificar os
principais procedimentos realizados em um Petshop e 0s casos mais comuns.

A justificativa para elaboracao do trabalho se da pelo ritmo de crescimento do mercado,
que estd se acelerando cada vez mais, por isso € necessario fazer com que a empresa e 0s
produtos se desenvolvam rapidamente para atender todas as necessidades dos clientes.
Conforme Yamashita (2021), as projecOes realizadas para os anos de 2021, 2022 e 2023
mostram que o varejo devera se manter resiliente e continuar crescendo acima do PIB na ordem
de dois a trés pontos percentuais, enquanto os servigcos devem apresentar uma retomada gradual
ap6s a pandemia do Covid-19. Com isso, faz-se necessario um constante e intenso
monitoramento do mercado para a corre¢do dos rumos, com a capacidade de tomar decisdes
rapidas e corajosas.

Com o grande crescimento do mercado em geral, € visto que todos 0s meios e negdcios
tém de se adaptar, sendo assim é imprescindivel que petshops tenham um meio de divulgar e
ampliar sua area de atuacéo de forma a facilitar a solicitacéo de servigos a todos os envolvidos.
H4& a necessidade de que a grande demanda de servicos de banho, tosa e perfumaria em pets
seja suprida, gerando resultados exponenciais com o uso de um aplicativo que facilita essa
comunicacio entre dono e estabelecimento. E possivel considerar este um meio que cresce
constantemente e que deve ser encarado de maneira diferente, se baseando na importancia de
trazer a tecnologia para auxiliar todas as areas de conhecimento. Considerando o bem comum,

h&d a necessidade de se observar o crescimento e visar a adaptacdo, sendo assim o



desenvolvimento do aplicativo proposto podera mudar de forma adaptativa a forma de
solicitacdo de servicos e a possibilidade de divulgacdo de um estabelecimento (YAMASHITA
2021).



1. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serdo abordados pontos importantes que estabeleceram uma base teérica
estudada para que seja desenvolvido o projeto de acordo com a pesquisa realizada, bem como
0s conceitos relacionados ao processo de desenvolvimento do projeto, desde sua concepcao e
analise de viabilidade de implementacéo até a primeira entrega a ser realizada.

Além disso, tem por objetivo servir de base para o desenvolvimento e esclarecer
conceitos abordados na realizagdo da aplicagdo. Para este esclarecimento seréo apresentados
fatos e conceitos como: a importancia dos animais para o brasileiro, a composicao dos artefatos

utilizados no desenvolvimento proposto e o crescimento do uso de aplicativos madveis.

1.1. RELEVANCIA DOS ANIMAIS NA VIDA DO BRASILEIRO

Se torna cada vez mais relevante as atividades comerciais de Pet Shop por conta de um
fendmeno chamado de “humanizagdo dos animais de estima¢do”. Em pesquisa realizada pela
Protecdo Animal Mundial comparou como os cées so tratados no Brasil, China, india, Quénia
e Tailandia (WORLD ANIMAL PROTECTION, 2019), mostrando que esse comportamento
da sociedade é real, onde os animais ndo sdo apenas considerados amigos, mas vistos como um
membro familiar, inclusive citando como filho ou filha em alguns casos, sendo o cdo
considerado parte da familia para 94% dos tutores brasileiros. Esse acontecimento é muito
comum em cidades como Paris e Nova York onde senhoras passeiam com animais em carrinhos
de bebé. As relacBes que o homem mantém com os animais e o status que lhes é concedido
estdo em transformacdo e em plena contradicdo (DESBLACHE, 2011).

De acordo com a Associacdo Nacional dos Fabricantes de Alimentos para Animais de
Estimagdo, Anfal Pet, existem no Brasil 32 milhGes de cées e 16 milhdes de gatos, sendo
considerada a 22 maior populacdo desses animais no planeta, ficando atrds somente dos Estados
Unidos. Dessa forma, entende-se que ha um percentual gigantesco s6 no Brasil de animais a
serem atendidos e que ha o desejo de seus donos de cuidar assim como de um filho de seus
bichos.

Com a pandemia do Covid-19 tornou-se ainda mais presente o contato dos animais com
seus respectivos donos, devido a impossibilidade de socializagdo e do contato com pessoas
proximas. Com essa nova maneira de viver, os Pets passaram a exercer um outro papel
importante para aqueles que ja possuem vinculo com o animal, uma companhia que ajuda a

enfrentar a soliddo e o isolamento social epidémico (MARS, 2021).



Segundo estudos feitos pela Mars Petcare (2021) por meio do instituto Waltham Petcare
Science Institute e apoiadas em parte pela Sociedade Internacional de Antrozoologia, é revelado
que além do combate a soliddo o contato com animais de estimacao tem efeitos no aumento da
atencdo, da memoria e no combate ao stress, e ainda podem beneficiar criangcas com autismo.

De acordo com levantamento feito pelo Estado de Minas através das projecOes feitas
pelo Instituto Pet Brasil, 0 mercado pet mostrou um crescimento de 13,5% no ano de 2020
mesmo durante a pandemia, representando um faturamento de pouco mais de R$40 bilhGes,
sendo que o resultado foi 6,88% maior do que o0 projetado no primeiro semestre do ano em
questdo. O analista do Sebrae Minas, Jonas Bovolenta, mostra que o setor ja apresentava
crescimento antes da pandemia e as expectativas ja eram excelentes, considerando o potencial
do Brasil que € o segundo maior mercado pet do mundo.

As pessoas passaram a morar mais sozinhas, ter um novo estilo de vida e buscar nos
pets seus companheiros diarios, passando a trata-los como membros da familia, com isso elas
tendem a escolher mais produtos e servicos de qualidade para seus pets, a0 mesmo tempo que
a industria viu uma oportunidade de expandir o mercado, considerando ser um setor com forte
apelo emocional (SEBRAE MINAS, 2021).

O mercado de pets também vem acompanhando esse processo de transformacéo digital,
que foi acelerado em razdo da pandemia e do periodo de isolamento, tornando maior o consumo
pela internet. Para aquele que experimentou pela primeira vez servicos e vendas de petshop de
forma ndo presencial, viu o quanto é cémodo, agil e rapido solicitar um servico ou comprar pela
internet. Isso pode se tornar um habito, j& que o cliente hoje quer facilidade e comodidade. E
um canal de vendas em que 0 empresario pode estabelecer uma conexdo maior com o cliente e
gerar mais vendas (SEBRAE MINAS, 2021).

Visando a ideia de que o mercado é tendencioso para a tecnologia, € importante que
qualquer setor que queira progredir se adapte aos novos métodos, para isso sera apresentado

por meio deste sobre os aplicativos e smartphones.
1.2. DISPOSITIVOS MOVEIS EAPLICAQ@ES MOBILE

Dispositivos moveis trazem consigo a praticidade do uso da tecnologia de maneira
movel e pequena. O uso de um smartphone é cada vez mais comum, sendo cada vez menos
utilizado um computador para que as pessoas realizem qualquer atividade que envolva
tecnologia, podendo qualquer um de forma facil realizar as principais atividades na palma da

mé&o. Dessa forma, é perceptivel que aplicacdes mobile tém sido amplamente difundidas visto



a necessidade de suprir a demanda por novos aplicativos no mercado, assim como a adaptacéo
frequente na interacéo entre todos os envolvidos através do aplicativo e do aparelho.

De acordo com relatério do App Annie Intelligence, o Brasil € o pais onde as pessoas
mais gastam tempo em aplicativos de celular, ocupando o ranking nimero 1 de todo o mundo.
Além disso, os brasileiros passam em média 5,4 horas por dia olhando para o smartphone. A
mesma revelou que o tempo de tela em todo 0 mundo continuou aumentando, que ja acontecia
desde o inicio da pandemia em 2020. O fenémeno tem acontecido em todo o mundo, onde o
tempo diario que as pessoas passam olhando aplicativos saltou 45% entre 2019 e 2021 (IG
TECNOLOGIA, 2021).

O mercado dos apps tem rendido excelentes resultados para os desenvolvedores, onde
o total de investimentos no primeiro semestre de 2021 foi acima de R$12 bilhdes, numero maior
gue no segundo semestre de 2020, havendo uma quebra do recorde histérico. O aumento no uso
de apps no Brasil é parte dos efeitos da pandemia, porém também um resultado do crescimento
na compra de aparelhos celulares, que atualmente € o principal meio utilizado pelos brasileiros
para acessar a internet, situacéo que cresceu 98,1% de 2017 a 2018, e vem crescendo cada vez
mais desde entdo. Além disso, 79,3% dos brasileiros com mais de 10 anos tém um aparelho
celular para uso pessoal, onde séo utilizados principalmente para troca de mensagens, bem
como acesso a videos, séries e filmes (DIARIO POPULAR, 2021).

Para os fatos apresentados, entende-se que o desenvolvimento dos aplicativos esta
ligado ao crescimento da tecnologia e dos setores e mercados, a partir do momento que iniciam
o processo de transformacdo digital. O desenvolvimento de um aplicativo compreende a
construcdo de um programa que sera usado em um dispositivo movel, e para isso sdo utilizadas
linguagens de programacéo que séo escolhidas conforme a afinidade do desenvolvedor e de
quais plataformas estardo disponiveis o aplicativo. Além do c6digo, o desenvolvimento deve
levar em consideracdo o proposito do software e o design utilizado, entre outros aspectos
(MUNDO DEVOPS, 2020).

1.3.  COMPOSICAO PARA O DESENVOLVIMENTO DA APLICACAO

O desenvolvimento da aplicacdo possui processos e aplicacfes especificas utilizadas
que levam a um produto final de qualidade, dessa forma ha a necessidade de se utilizar
ferramentas que possibilitam chegar aos requisitos definidos no projeto. No aplicativo PetSmart
foram utilizados modelos atuais e que proporcionaram um desenvolvimento limpo, se baseando

em ferramentas e processos que auxiliam na obtencao de um projeto final conforme o planejado.



A aplicacdo desenvolvida em NodeJs e Flutter também recebe o banco de dados MySQL, que

juntos pela API executam suas funcdes e proporcionam o aplicativo.

1.3.1. Banco de Dados e MySQL

De acordo com (DATE, 2004), um banco de dados é apenas um sistema
computadorizado de armazenamento de registros. Banco de dados € o conjunto de informacdes
estruturadas para organizar informacGes, que habitualmente é utilizado junto a um Sistema
Gerenciador de Banco de Dados (SGBD). Como exemplo, é possivel citar o MySQL, que por
sua vez possui seu préprio SGBD, o MySQL-Front, onde é possivel realizar consultas,
alteracOes em tabelas e gerar relatérios.

Conforme descrito na seguinte imagem, um sistema de banco de dados é composto por
niveis: 0os meta-dados e banco de dados em si se referem ao local onde estdo armazenados 0s
dados, logo ap6s 0 SGBD ¢ o sistema gerenciador do banco, onde séo feitas as consultas pelos
programadores ou onde o proprio programa consulta a informacao, que nesse caso é mostrada
ao usuario final (FURTADO, 2018).

Figura 2: Sistema de Banco de Dados

Usuarios/Programadares

|
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Sistema de Banco de Dados

Fonte: Furtado, 2018.




Todas as acOes feitas em um banco de dados passam pelo SGBD, que é responsavel por
salvar os dados no Disco Rigido ou SSD, manter em memoria os dados mais acessados, ligar
dados e metadados, disponibilizar uma interface para programas e usuarios externos acessarem
0 banco de dados, encriptar dados, controlar o acesso a informacdes, manter copias dos dados
para recuperacdo de uma possivel falha, garantir transacdes no banco de dados, entre outras
acoes.

Para banco de dados relacionais, é utilizada a linguagem de consulta padrdo: SQL.
Alguns exemplos de bancos e Sistemas Gerenciadores de Banco sdo 0 MySQL, SQL Server e
Oracle. Cada um implementa um ou varios bancos de dados de uma maneira diferente, inclusive
cada um seguindo sua particularidade na escrita do c6digo e nas convencdes, mas para 0 USuario
iSS0 € quase transparente, pois a linguagem de acesso aos dados é amesma, 0 SQL (FURTADO,
2018).

1.3.2. Microsoft Visual Studio Code

O Microsoft Visual Studio Code é um editor de cddigo-fonte desenvolvido pela
Microsoft e ganhou um enorme espaco e presenca no mundo quando se trata de
desenvolvimento de aplicagdes, possuindo suporte para diversas linguagens como ASP.NET,
Node.js, PHP, Ruby, Dart, Python, dentre outras. Além disso inclui suporte para depuracao,
controle Git incorporado, realce de sintaxe, complementacédo inteligente de cddigo, snippets e
refatoracéo de codigo, sendo considerada uma 6tima ferramenta para niveis basicos e avancados
de programacdo (MACORATTI, 2016).

1.3.3. Flutter

O Flutter é uma SDK (Software Development Kit) de interface de usuario de codigo
aberto do Google que possibilita o desenvolvimento de aplicativos multiplataformas. Seu fluxo
de desenvolvimento € orientado ao design e os widgets sdo os blocos basicos de interface de
usuario de um aplicativo Flutter. Atualmente pode compilar para Android, 10S, Windows,
Mac, Linux, Google Fuchsia e Web (FLUTTER, 2019).

Se destaca em diversos aspectos, sendo hoje um dos principais concorrentes do
framework React Native. Devido aos widgets préprios da ferramenta, os aplicativos
desenvolvidos com o uso do Flutter sdo muito mais rapidos, garantindo uma excelente
experiéncia ao usudario e funcionando quase como um aplicativo nativo. Por ser uma ferramenta

do Google ha a qualidade garantida na aplicacédo, além de que a documentacdo se mantém



atualizada com as informacdes necessarias para o desenvolvedor, além de possuir uma facil
integracdo com os demais servigos do seu provedor.

Além disso, ha a facilitagdo do desenvolvimento deixando a codificacdo mais réapida,
isso devido a visualizacdo instantanea das alteracdes feitas no cddigo, facilitando os testes, as
correcdes de bugs e otimiza o ganho de tempo. N&o apenas, mas o framework oferece uma
sintaxe simples baseada em dart, sendo possivel consertar problemas com poucos comandos,
sendo até mesma considerada pelos criadores como uma linguagem fécil para quem nunca teve
contato com programacéo.

Os widgets sdo parte do aplicativo, o que evita o risco de problemas de compatibilidade
com updates e diferentes versdes de sistemas operacionais. Dessa forma, mesmo que sejam
lancados celulares novos e com tecnologias modernas, os aplicativos baseados em flutter devem
funcionar perfeitamente, além de ndo sofrerem com a ac¢éo do tempo ja que carregam a mesma
interface em todas as suas versdes, aumentando sua vida Util e evitando diversas atualizagdes
(NEGRI, 2021).

1.3.4. NodelS

NodeJS € uma plataforma de back-end construida sobre o JavaScript. Desenvolvida em
2009 por Ryan Dahl, suas principais especialidades sdo as tarefas assincronas com velocidade,
comumente utilizadas para desenvolvimento de APIs (TUTORIALSPOINT, 2018). Oferece um
alto desempenho com alta escalabilidade para aplicacdes, assim possibilitando desenvolver com
0 NodelS a arquitetura REST, emergindo assim uma juncdo da agilidade do REST com a
escalabilidade e a velocidade do NodeJS, que possibilita criar uma APl com bom desempenho,
fornecendo um servico capaz de suportar uma grande quantidade de usuarios, diferente de
arquiteturas convencionais.

A caracteristica diferencial do NodeJS dentre as demais tecnologias é sua execucgdo ser
single-thread, onde apenas um thread € responsavel por executar a aplicagéo, e as vantagens
sdo perceptiveis no custo do projeto. Em uma arquitetura tradicional cada novo processo é
gerado uma nova thread de tratamento, totalizando um custo de recursos como memoria RAM
e processamento, que sdo limitados e podem se tornar um problema com a escalabilidade do
sistema.

No modelo NodeJS a thread principal recebe um nome de Event Loop, porque cada
requisicao é analisada como um evento, mas mesmo possuindo apenas uma thread ela ndo

fica bloqueada quando uma acéo esta em processamento. Com o0 método assincrono diversas



atividades podem ser feitas simultaneamente, que resulta em diversos casos no aumento da
velocidade de resposta dos servicos e em uma consideravel reducdo do gasto de
processamento. Na seguinte imagem ¢é feita a comparacéao entre o modelo tradicional e 0
modelo NodeJS, sendo possivel identificar o trabalho das requisi¢cdes e threads nas diferentes

maneiras.

Figura 3: Modelo node.js vs tradicional
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1.3.5. JavaScript

Linguagem que surgiu em 1995 com o ideal de ser utilizada no navegador Netscape e
futuramente adaptada para grande maioria dos navegadores Web (HAVERBEKE, 2014). Em
seu principio foi idealizado para utilizar o contetdo dinamicamente, mas com o surgimento de
novas tecnologias como Node.js e NPM (Node Package Manager), contribuiu para que o
JavaScript fosse utilizado muito além do projetado inicialmente. Uma pesquisa feita em 2018
pelo Stack OverFlow destacou que o JavaScript € uma das linguagens mais populares dentre os
programadores, “Mais de 100.000 desenvolvedores fizeram a pesquisa” e 69,8% dos

entrevistados tem preferéncia pelo JavaScript (OVERFLOW, 2019).



1.3.6. NPM

O NPM (Node Package Manager) criado em 2010 pode ser resumido em duas coisas:
em primeiro, € um repositério online de publicacdo de codigos abertos Node.js, e em segundo
é um utilitario em linha de comando para interagir com o repositério Node.js em quest&o,
ajudando na instalacdo do pacote e gerenciamento de versdo da dependéncia. Uma infinidade
de aplicativos e bibliotecas estdo disponiveis no NPM, e muitas outras sdo adicionadas
diariamente. Uma das facilidades que o npm proporciona é na hora de gerenciar suas
dependéncias, que com apenas o comando “npm install” todas as bibliotecas que nido estavam
instaladas véo ser adicionadas ao computador com suas versoes utilizadas no projeto (OPEN
JS FOUNDATION, 2021).

1.3.7. API

De acordo com MULESOFT (2018) a API ou Interface de programacéo de aplicativos
é um intermediario que possibilita dois aplicativos conversarem entre, nesse caso 0 back-end
(Banco de dados) e o aplicativo PetSmart em Flutter. Para efetuar a comunicacdo entre o
PetSmart e 0 banco de dados seré desenvolvido uma API para tratar as requisicdes do aplicativo.
Desenvolvida em NodelS a API efetuara chamadas no banco para receber os dados necessarios

para seu funcionamento, como 0s usuarios e 0s animais que foram cadastrados pelo usuario.

1.3.8. POSTMAN

Criado em 2012, é um aplicativo usado para testes de API. E um cliente HTTP que testa
requisicdes HTTP, utilizando uma interface grafica de usuario através da qual obtemos
diferentes tipos de respostas que precisam ser validadas posteriormente. Através dele é possivel
fazer solicitagdes HTTP como GET, POST, PUT e DELETE (ROMERO, 2021).

1.3.9. JWT

Conforme o site oficial do Jason Web Tokens (JWT, 2021) o JSON Web Token é um
padréo aberto que define uma forma compacta e independente para transmitir informagdes com
seguranca entre as partes como um objeto JSON. Essas informagdes podem ser verificadas e
confiaveis porque estdo assinadas digitalmente, usando um segredo ou um par de chaves
publicas. Para a APl desenvolvida utilizamos como payload (elementos a serem criptografados)
0 CPF e ID do usuario juntamente com a chave secreta.



1.3.10. EXPRESS

Consoante ao contetdo disponibilizado pelo desenvolvedor do framework express
MDN WEB DOCS (2021) o express € um framework do Node.js lancado em 2010 que
simplifica o codigo, eliminando a necessidade de repetir codigos, ja que utilizando apenas o

modulo HTTP haveria muito trabalho para analisar o payload e cookies.

1.3.11. SEQUELIZE

Sequelize ¢ um mddulo do Node.js que efetua a comunicacdo entre PostgreSQL,
MySQL, MariaDB, SQL.ite e Microsoft SQL Server. O Sequelize ndo se preocupa com o banco
de dados, que possibilita a alteracdo dos bancos ajustando apenas o arquivo de configuracéo,
com o cddigo permanecendo basicamente o mesmo. O Sequelize que permite a criacdo, busca,
atualizac&o e remocéo de dados do banco utilizando métodos Java Script, permitindo também
modificar a estrutura das tabelas, facilitando na criacdo e populacdo do banco de dados
EDUCATIVE (2020). Conforme a imagem a seguir o Sequelize funciona com a troca de

informacdes com o Node.js, ao mesmo tempo que faz a conexdo direta com o banco de dados.



Figura 4. Funcionamento do Sequelize
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Fonte — Express Team. Disponivel em: < https://www.educative.io>

1.3.12. BCRYPT

Bcrypt é um algoritmo de hash de senha adaptavel que usa o agendamento de keying
Blowfish, criado em 1999, apresentando uma seguranga maior em comparagdo aos outros
métodos com um custo de processamento proporcional a senha. Utilizando essa biblioteca
armazenamos todas as senhas em formato de hash no banco de dados, tendo uma maior
seguranca (ARIAS DAN, 2021).



1.4. LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O levantamento dos requisitos tem por base identificar e organizar os requisitos
necessarios para viabilidade e construcdo do projeto, de maneira a ter um guia moldavel que
possibilite um projeto final completo. Os requisitos foram levantados a partir de analises e
estudos do ambiente em questao, definindo funcionais e ndo funcionais, sendo respectivamente
funcionalidades do sistema e qualidades do mesmo (SOMERVILLE, 2003).

1.5. PROTOTIPACAO

A prototipacdo pode ser entendida como a criagdo de uma previa do sistema final, ou
seja, um produto minimo viavel, e este pode ser utilizado tanto para a simulacéo e testes de um
produto ou servico antes de seu langcamento, assim como também é possivel gerar uma interface
do sistema a fim de auxiliar nos processos de desenvolvimento. A prototipacdo é uma técnica
extremamente utilizada e que tem um alto grau de importancia, dessa forma existem diversas
ferramentas no mercado para realizar a modelagem. Para criacdo das telas do aplicativo
proposto foi utilizada a ferramenta Figma, sendo uma ferramenta de design de interface
utilizada exclusivamente em navegadores de internet, inclusive de forma online e simultanea
entre usuarios (SILVESTRI, 2017).



2. METODOLOGIA

Neste capitulo serdo abordados os modelos de pesquisa e de desenvolvimento dos
artefatos propostos, bem como a exposi¢do das metodologias utilizadas para alcancar os

resultados obtidos até o presente momento.

2.1. PESQUISA

A natureza de pesquisa realizada que melhor se adequou foi a abordagem descritiva,
pois ela visa o estudo das caracteristicas de um fato e possui foco no envolvimento de técnicas
padronizadas de analise (GIL, 2008). Ao longo da pesquisa, foram realizados estudos de analise
da viabilidade de negdcio nos petshops da cidade de Anapolis - Goias, observando e analisando
0 ambiente, 0 modelo de trabalho, o processo atual utilizado para a solicitacdo de servicos e
controle de clientes, a fim de sugerir a implementacéo do sistema gerenciador de petshops.

Em segundo momento foi elaborado um questionério contendo perguntas a fim de
coletar as principais dificuldades enfrentadas pelos donos de animais domésticos e pelos
estabelecimentos fornecedores de servigos. Como Ultima etapa da pesquisa foi realizado um
levantamento das principais necessidades dos clientes e realizada a elicitacdo de requisitos do
sistema, para que assim fosse feito um backlog das principais funcionalidades que serdo

implementadas e disponibilizadas aos usuarios.

2.2. COLETA DE REQUISITOS

Inicialmente, para a coleta dos requisitos foi utilizada a técnica de Entrevista, uma
situagdo social objetiva, que permitiu interagir de maneira mais completa com os Stakeholders,
identificando os reais problemas enfrentados atualmente em ambos os lados, fornecedor e dono
de animal de estimacdo. Além disso, a coleta de requisitos foi feita posteriormente utilizando o
Brainstorming, usando o enriquecimento adquirido das pesquisas e estudos da dupla como o
todo para evoluir a ideia central do sistema, buscando solucGes através da geracao espontanea
das ideias com requisitos reais e potenciais para a implementacdo, definindo assim

funcionalidades do sistema bem como suas caracteristicas que o distinguem dos demais.



2.3. METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

Como metodologia agil de desenvolvimento foi selecionado o Scrum juntamente com a
Extreme Programming, uma combinagdo comum em fébricas de software. O Scrum tem por
objetivo formar uma pequena equipe de pessoas, sendo composta por um Scrum Master, um
Product Owner e Developers. Dentro do Scrum ndo existem hierarquias, focando em um
objetivo de cada vez, aléem do objetivo de ser &gil o suficiente através de uma melhor
comunicagéo, que gera maior produtividade.

Ja a Extreme Programming tem o objetivo de ser focada no desenvolvimento, de
maneira a agilizar a implementacdo do aplicativo. Devido a producéo deste projeto ser baseada
em uma dupla, as fungdes foram divididas conforme a necessidade e andamento da situagéo,
buscando a agilidade da programacdo juntamente com a organizacdo do projeto e dos
participantes com os modelos do Scrum, dessa forma foi possivel se organizar mesmo sem
formar um time scrum completo, levando a uma boa elaboracdo do projeto e um
desenvolvimento continuo.

A arquitetura do sistema considerando seu modelo de design foi baseada na usabilidade,
possuindo os widgets de blocos basicos do Flutter e também os conceitos de experiéncia de
usuario. O sistema foi dividido em classes, modulos e processos, que bem definidos
proporcionam uma estrutura simples e intuitiva. O PetSmart possui processos definidos de
cadastro, solicitacdo e publicacdo de servico, entre outros. Ha o relacionamento direto através
do sistema entre prestador e usuario, possibilitando as operacdes com facilidade de uso.

Para o desenvolvimento da aplicacdo mobile foi utilizada a ferramenta Visual Studio
Code, uma das mais conhecidas aplicagcdes com fins de desenvolvimento que foi desenvolvida
pela Microsoft, com dependéncia do Banco de Dados MySQL, o qual é acessado através de sua
plataforma de “Front” para consultas e edigdo de dados. Por fim, com o uso da SDK Flutter foi
possivel uma implementacdo multiplataforma, possibilitando uma maior abrangéncia de
usuarios. Através das diversas ferramentas foi gerado o MVC capaz de realizar as primeiras

fungdes do sistema, como a solicitagdo, os cadastros e a conexdo entre 0S USUArios.



3. RESULTADOS

Nesta etapa serdo abordados os resultados alcancados até o presente momento com a
construcdo do documento e da aplicacdo, bem como os resultados das pesquisas sobre a

viabilidade da implementacédo do sistema de petshops.

3.1. MODELAGEM DE PROCESSO DE NEGOCIO

A fim de realizar o mapeamento do fluxo de processos de negécio dos Petshops, foi
realizada a diagramacéo do processo utilizando uma plataforma de modelagem e automacao de
processos de negocio de baixo codigo (Bizagi), utilizando a notagdo Business Process Model
Notation (BPMN).

Figura 5: Fluxo de processo de negdcio
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Fonte: Os autores.

Inicialmente para o desenvolvimento do fluxo de processo foi definido um pool com o
nome do aplicativo, e duas lanes representando os clientes e o estabelecimento. Para que entdo
fosse realizado o inicio do fluxo foi utilizado um simbolo em formato de circunferéncia verde
representando o inicio do processo, em seguida foi adicionada uma seta indicando para direita
ligada a tarefa "Escolher um estabelecimento”, sempre que o cliente necessita da solicitacdo de
servigos 0 mesmo precisa realizar uma busca comparativa para que entdo seja escolhido o
melhor estabelecimento, apds definir o local a proxima tarefa é a de "Levar animal até
estabelecimento”, no préximo ponto ja por parte do estabelecimento tem-se a tarefa de "Receber
cliente” e em seguida a tarefa "Escolher tipo de servigo™, neste o cliente fara a solicitacdo ao

estabelecimento do servico desejado, em ligagdo direta com esta tarefa temos um gateway



exclusivo o qual representa uma tomada de decisdo com a seguinte pergunta "Servico
disponivel?", neste passo é realizada uma busca por parte do estabelecimento a fim de retornar
para o cliente se eles realizam o tipo de servigo solicitado, para isto existem duas opgdes "sim"
e "ndo". Caso o servico solicitado esteja indisponivel, entdo o fluxo ira retornar para a tarefa
"Escolher um estabelecimento”, caso o servico esteja disponivel entdo o préximo passo no fluxo
é "Realizar servigo".

No proximo passo do fluxo tem-se um gateway de porta de entrada baseada em um
evento, neste simbolo a pergunta de "Possui tempo de espera?” é disponibilizada, e ha dois
caminhos que podem ser prosseguidos, caso haja tempo de espera entdo o proximo passo é um
evento de tempo, este € simbolizado por uma circunferéncia com um icone de relégio e ele
indica que esta acdo desencadeia um processo intermedidrio e 0 mesmo leva tempo até sua
conclusdo, caso o servico ndo possuir tempo de espera entdo prossegue-se para a tarefa
"Identificar forma de pagamento™, nesta o estabelecimento ira verificar qual é a forma de
pagamento e entdo o cliente realiza o pagamento atraves da tarefa "Realizar pagamento™ e por
fim tem-se a atividade de "Atualizar histérico do cliente", onde o estabelecimento ira registrar
todos os dados do servigo através de fichas de histdrico. E para indicar o fim do fluxo o simbolo

de uma circunferéncia vermelha é apresentado ao fim do processo.



3.2. DIAGRAMA DE ATIVIDADES

O diagrama de atividades foi feito seguindo o fluxo de solicitagdo de um servico, partindo
da visdo do estabelecimento. O circulo preto indica o inicio do fluxo, onde é chegada a
solicitacdo de determinado servico, seguindo para duas possiveis escolhas: aceitar ou recusar.
Caso haja o aceite é definido se buscara o pet em domicilio ou se 0 mesmo sera levado ao
estabelecimento, e logo apos seré realizado o procedimento e por fim pago, chegando ao fim
da solicitacdo. O outro caminho seria na recusa da solicitacdo apds sua chegada, que seria
acompanhada de uma justificativa e por fim finalizada. O circulo com um X indica o fim do

fluxo.

Figura 6: Diagrama de atividades

Fonte: Os autores.

3.3. DIAGRAMA DE CASOS DE USO

O diagrama de caso de uso tem por objetivo demonstrar as possiveis a¢cdes no sistema

do administrador e do cliente, assim como suas respectivas correlacfes, definidas atraves do



include. Para este, foi definido que o administrador do estabelecimento possui a possibilidade
de gerenciar os animais e as categorias dos mesmo, cadastrar seu estabelecimento, realizar
login, gerenciar os servigos prestados, realizar o servico e registrar pagamentos. Por outro lado,
o cliente podera cadastrar sua forma de pagamento, visualizar estabelecimentos, realizar login,
cadastrar seu endereco, gerenciar seu animal, solicitar um servigo, selecionar um
estabelecimento e efetuar pagamento. As relagOes existentes sdo entre o registro de um
pagamento e 0 seu ato em si, a realizacdo e a solicitacdo de um servico, o gerenciamento de

categorias e de animais, e por fim a selecdo de um estabelecimento e a solicitagdo de um servigo.

Figura 7: Diagrama de casos de uso
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Fonte: Os autores.

3.4. MODELAGEM DO BANCO DE DADOS

A modelagem do banco de dados foi feita através da ferramenta brModelo, comumente
utilizada para criagdo de modelos entidade-relacionamento (MER) e modelos conceituais de
um banco.



et schctaces

Figura 8: Diagrama de entidade-relacionamento

==

LY S
whincao

Doias
Doms
<>
({R\8 [EN1]
S — [0 94
| (Odets L Owo L O desccse
p— o g *.ﬂ— sereca by

Fonte: Os autores

Figura 9: Modelo de entidade e relacionamento
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3.5. DESENVOLVIMENTO DA API

A API foi desenvolvida na arquitetura MVC (Model-View-Cotroller), sendo ela
responsavel por toda a comunicacao entre o aplicativo PetSmart e o banco de dados, além de
conter toda a logica, deixando o aplicativo responsavel apenas pelo front-end MULESOFT
(2018).

3.5.1. Conexao com o banco de dados

A API ndo mantém conexao aberta com o banco de dados a todo instante, para essas
conexdes utilizamos o Sequelize que permite a criacdo, busca, atualizacdo e remocao de dados
do banco, utilizando métodos JavaScript, permitindo também modificar a estrutura das tabelas,

facilitando na criacéo e populacdo do banco de dados.

Cédigo 1: Criando uma conexdo com o banco de dados.

module.
I

= helpers.getSequelize(req.query.nomedb);

usuariologin = await Usuario(

1)

if (usuario

res.status(481).send({ error: strings.errorUsuarioNacEncontrado });

ch (error} {
res.status(58@).send({ error: error });

L finally {

Fonte — Os Autores.



Ao chamar este endpoint a primeira etapa é estabelecer a conexéo com o banco de dados,
apos isso utilizamos o Sequelize para buscar os dados do usuério na tabela usuérios, e apos todo

0 processo é fechada a conexao.

Cadigo 2: Como é feita a conexao com banco de dados.

pool:

max: 5,
min: @,
acquire:
idle: 16888,

Fonte — Os autores.

Para iniciarmos a conexdo o Unico dado ndo estatico ¢ intitulado “nomedb”, que ¢é

passado pelo query do endpoint, os outros séo as informac6es do SQL instalado no computador.

3.5.2. Autenticacdo do usuéario

Através de um método HTTP POST, que obtém uma resposta em JSON, para fazer o
login é necessario fornecer o CPF e uma senha como é demonstrado na Figura X, e para efetuar
o login € preciso ter realizado o cadastro do usuario anteriormente. Apos efetuar o login a API

gera um token Unico para este usuario.



Figura 10: Método POST para login.
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Fonte — Os autores.

Apds o login € gerado o JSON que contém as informacBes necessarias para O
funcionamento do PetSmart. O token a partir desse momento € utilizado para realizar todos 0s
outros endpoints da API, enviando-o0 no campo Auth no cabecalho do protocolo HTTP. O token
de validacdo é gerado utilizando o JWT (JSON Web Token), que permite gerar um token Gnico

a partir do CPF, ID do usuéario e uma chave secreta.

Cddigo 3: Como gerar um token JWT.

= jwt.sign(

cpf: usuariologin.cpf,
id: usuariclogin.id,

1
I

constants.JWT_KEY,

I
L

expiresIn: °

Fonte: Os autores.



3.6. PROTOTIPACAO PETSMART

Para iniciar o desenvolvimento do sistema PetSmart, inicialmente foi realizada a
prototipacdo de baixa fidelidade utilizando o editor grafico de vetor e prototipagem Figma, e

em seguida iniciou-se a codificacdo do aplicativo.

Figura 11: Prot6tipo de baixa fidelidade PetSmart
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Fonte: Os autores.

Pagina de chegada (Landing Page), esta € a primeira tela que o usuario ira ver ao entrar
no aplicativo, contendo algumas descri¢fes principais do aplicativo. Esta tela sé é exibida no

primeiro acesso ou ap0s 0 usuario desconectar de sua conta.

Figura 12: Pagina inicial PetSmart.
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Fonte: Os autores.



Pagina de registro de um novo usuario, disponivel apenas para usuarios nao
fornecedores de servigos, possuindo 3 campos obrigatorios, e-mail valido, CPF da pessoa, nome
de usuério que ndo necessariamente precisa ser 0 nome completo da pessoa e a senha com mais

de 6 caracteres sendo necessario confirmar corretamente a senha.

Figura 13: Registro de usuario PetSmart.
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Fonte: Os autores.

Para efetuar o Logln séo necessarios 0 CPF e a senha que foi inserida no cadastro, ao
clicar no texto “Esqueci minha senha” o modal da imagem a direita ¢ aberto para redefini¢cdo

de senha.



Figura 14: Login no PetSmart e redefinir senha.
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Fonte: Os autores.

Primeira pagina é a tela inicial ap6s o Logln de um usuario classificado como cliente,
ele tem acesso aos servi¢cos disponiveis na sua regido podendo solicitar qualquer um da lista.
Ao clicar no botdo dos meus animais é aberto um modal onde ele ird cadastrar seu Pet. Na
segunda figura é a tela inicial para um usuario classificado como fornecedor, ele tem acesso a
tela de cadastro de um novo servico e a lista acima exibe apenas 0s servigos ja cadastrados por

esse usuario.



Figura 15: Home Page do cliente e fornecedor.
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Na primeira figura vemos o modal que é exibido ap6s clicar para adicionar um novo
pet, nele contém o formulario de registro do pet, os dados necessarios neste formulario sdo o
nome ou apelido do animal, a data de nascimento que é selecionada ao clicar no botdo data de
nascimento, a espécie do animal que é selecionada clicando no bot&o e a raca. Na segunda figura
é exibido o menu lateral que existe tanto nas telas do cliente quanto do fornecedor de servicos,

nela serd possivel ver as informaces da conta do usuério, configurar as permissfes de

Fonte: Os autores.

notificacdes, configuracbes gerais e sair da sua conta.




Figura 16: Adicionar pet e menu lateral.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho propde a implementacdo de um aplicativo para solicitacdo de servigos de
petshop, que através da pesquisa foi possivel identificar a necessidade do mercado de Pets em
se adequar a realidade tecnoldgica em que o mundo vive, gerando uma viabilidade para a
proposta de solucdo. Durante o projeto foi possivel verificar que existem poucos aplicativos
semelhantes ao proposto, podendo citar o “PetDriver” e “Pet Booking”, mas que ndo
contemplam totalmente o escopo aqui apresentado.

No geral a maioria dos aplicativos sdo apenas para vendas de produtos e gerenciamento
de pet shops, dessa forma abriu-se mais uma possibilidade para o desenvolvimento, de maneira
a levar uma nova forma de solicitacdo de servigos para animais de estimacdo. O aplicativo
PetDriver por exemplo tem como funcdo o transporte de animais por motoristas apaixonados
por pets. J& o Pet Booking é o que mais se assemelha ao PetSmart e é o mais consolidado no
mercado, e que trata principalmente o agendamento de servigos.

Como diferencial do PetSmart ha o objetivo de oferecer uma plataforma de simples uso,
e que ndo trate apenas do agendamento de servigos, mas sim um controle de informacdes de
um animal de estimacao bem como o controle dos clientes e servicos prestados pelo fornecedor.
A ideia central é oferecer uma plataforma completa em um dispositivo mével, de forma a
atender as lojas e os animais, juntamente com o gerenciamento dos animais e servicos, tudo
isso de forma facil e rapida em um smartphone.

Através da pesquisa foi possivel entender sobre a evolugdo do contato dos homens com
0s pets, principalmente no Brasil, mas também em outros paises. Além disso, a pesquisa trouxe
abertura para a compreensdo dos efeitos positivos de ter e cuidar de um cachorro ou gato, e
ressaltar a importancia do cuidado. Dessa forma, juntando a importancia dos animais e a
necessidade de revolucionar todos os ambientes com tecnologia, 0 estudo mostrou que o
aplicativo proposto poderia flexibilizar e aumentar a area de atuacéo dos pet shops.

A metodologia empregada no desenvolvimento e na criagéo do projeto foram totalmente
necessarias para a finaliza¢do do trabalho, sendo de extrema importancia para o bom resultado.
Através das metodologias de desenvolvimento foi possivel obter as primeiras funcionalidades
do aplicativo, com codigo limpo e bem-organizado, além de eficaz e com usabilidade. Para a
construcdo do projeto foi visto que a metodologia empregada foi suficiente na coleta de

requisitos, na pesquisa para o referencial tedrico e na elabora¢do do documento.



Apesar de dificuldades encontradas na bibliografia, considerando ser um projeto pouco
explorado, com muita pesquisa foi possivel encontrar dados que colaborassem para a
documentacéo, sendo por fim suficiente e podendo ser considerado um bom referencial teérico.
O projeto abre também a oportunidade para estudos posteriores mais aprofundados da area, e
possiveis melhorias e colaboragdes no que foi apresentado ate aqui, ja que foi possivel abrir um
leque de oportunidades e negocios que podem ser explorados, especialmente em problemas
encontrados no caminho, como por exemplo referencial bibliogréfico sobre os efeitos da unido
entre 0 mercado de pets e a tecnologia.

Infelizmente a implementacdo do aplicativo ndo pdde ser finalizada com todas as
funcbes, nem mesmo houve a possibilidade de realizar testes reais do software. O projeto esteve
em constante evolucdo durante o ano de 2021, mas devido ao curto prazo e a falta de integrantes
para desenvolvimento ndo foi possivel a entrega de todas as funcionalidades. Ha um real
interesse em prosseguir com o projeto e encontrar potenciais investidores, pois acreditamos na
possibilidade de inovacdo que o projeto traz ao mercado. Apds a finaliza¢do do projeto em meio
académico sera possivel prosseguir de maneira mais equilibrada com o desenvolvimento.

Para trabalhos futuros, deixamos nossa recomendacdo para que sejam explorados os
efeitos positivos da tecnologia em todos os meios de negdécio, incluindo exemplos de como
determinado mercado cresceu apds a inclusdo da tecnologia. E perceptivel que ha um aumento
consideravel de receita e reconhecimento com a inclusdo de conceitos tecnolégicos, mas 0s
dados poderdo enriquecer uma pesquisa que trata do potencial tecnoldgico nas areas de

mercado.
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