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RESUMO

O aumento significativo no abandono de animais errantes tem exigido acdes mais eficazes
das ONGs que atuam nessa area. O grupo Unidos pelas Patinhas, atuante em Pau dos
Ferros/RN, enfrenta desafios crescentes na gestdo de informagdes relacionadas aos processos
de adogdo, monitoramento e bem-estar dos animais resgatados, o que demanda agdes para
lidar com esses dilemas. Buscando minimizar os desafios, Santos et al. (2012) apresentou um
app mobile para adoc¢do de animais resgatados pelo grupo Unidos pelas Patinhas. O aplicativo
encontra-se com a parte front-end desenvolvida. No entanto, € necessario o desenvolvimento
da parte back-end para lidar com as necessidades do grupo. Neste contexto, um dos
elementos importantes para isso ¢ o desenvolvimento da arquitetura do ambiente. Neste
sentido, este trabalho propde o desenvolvimento de uma arquitetura de sistema que auxilie no
gerenciamento desses processos, visando otimizar a ado¢do de animais e fortalecer a
transparéncia das ag¢des do grupo. A arquitetura é organizada em termos de visdes
arquitetonicas, que representam os modulos, os componentes e suas conexdes e detalhes de
alocagdo. Para avaliar a arquitetura, foi utilizada uma abordagem baseada em cendrios,
buscando demonstrar que os elementos projetados atendem as especificagdes do ambiente
proposto. Os resultados demonstram que as visdes implementadas atendem aos cenarios

analisados.

Palavras-chave: adocdo de animais; arquitetura de sistema; linguagem UML; grupo unidos
pelas patinhas.



ABSTRACT

The significant increase in the abandonment of stray animals has required more effective
actions from NGOs working in this area. The Unidos pelas Patinhas group, operating in Pau
dos Ferros/RN, faces increasing challenges in managing information related to the adoption,
monitoring, and welfare processes of rescued animals, which demands actions to deal with
these dilemmas. Seeking to minimize the challenges, Santos et al. (2012) presented a mobile
app for the adoption of animals rescued by the Unidos pelas Patinhas group. The application
has its front-end part developed. However, the back-end part needs to be developed to deal
with the group's needs. In this context, one of the important elements for this is the
development of the environment's architecture. In this sense, this work proposes the
development of a system architecture that helps in the management of these processes,
aiming to optimize the adoption of animals and strengthen the transparency of the group's
actions. The architecture is organized in terms of architectural views, which represent the
modules, components, and their connections and allocation details. To evaluate the
architecture, a scenario-based approach was used, seeking to demonstrate that the designed
elements meet the specifications of the proposed environment. The results demonstrate that

the implemented views meet the analyzed scenarios.

Keywords: Animal Adoption, System Architecture, Language UML, United by Paws group.
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1 INTRODUCAO

A adogdo de animais abandonados ¢ um tema de grande relevancia social no Brasil.
Muitos municipios enfrentam dificuldades no controle populacional de caes e gatos errantes, o
que gera impactos significativos na satide publica e no bem-estar animal. A superpopulagao
desses animais contribui para a disseminagdo de zoonoses, como a leishmaniose e a raiva,
além de representar um risco para a seguran¢a urbana (Silva et al., 2018). De acordo com a
Organiza¢ao Mundial da Saude (OMS), estima-se que existam mais de 30 milhdes de animais
abandonados no pais, sendo aproximadamente 20 milhdes de caes e 10 milhdes de gatos
(Jusbrasil, 2023). Neste contexto, as Organizagdes Nao Governamentais (ONGs) e protetores
independentes desempenham um papel crucial, oferecendo cuidados e promovendo adogdes.

Entretanto, esses voluntarios enfrentam desafios para gerenciar seus processos
internos, como a divulgagdo de campanhas, organizagdo de dados dos animais e interagao
com adotantes. Essa lacuna pode ser minimizada por meio de solugdes tecnologicas que
otimizem essas tarefas, promovam maior eficiéncia e ampliem o alcance das campanhas de
adocgdo, conectando os protetores a um nimero maior de possiveis adotantes. De acordo com
Tozzi, Anderle e Nogueira (2018), o uso de tecnologias digitais tem se mostrado uma
ferramenta essencial para a divulga¢do de eventos de adocdo e para a localizacdo de animais
perdidos ou disponiveis para adog¢do, simplificando o processo e promovendo ado¢des mais
responsaveis.

Para auxiliar a minimizar essa problematica, Santos et al. (2012) desenvolveram um
aplicativo para o referido grupo. O aplicativo focou na parte front-end do ambiente; no
entanto, para atender as necessidades da aplicacdo, € preciso o desenvolvimento do back-end
para tratar as funcionalidades e regras de negocio requeridas para o sistema. Neste aspecto,
um dos elementos principais para guiar o desenvolvimento do back-end da aplicagao ¢ a
arquitetura do software.

Diante desse contexto, a proposta deste trabalho ¢ realizar uma andlise e
desenvolvimento de uma arquitetura de um sistema para a gestdo de adocdo de animais,
baseada em um estudo de caso do grupo Unidos pelas Patinhas, com atuacdo em Pau dos
Ferros/RN e regido. O objetivo ¢ facilitar a organizacao das informagdes e proporcionar uma

experiéncia simplificada tanto para os administradores quanto para os adotantes.

1.1 GRUPO UNIDOS PELAS PATINHAS

O grupo Unidos pelas Patinhas ¢ uma organizacdo que atua na cidade de Pau dos
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Ferros/RN e regido, desempenhando um papel fundamental na prote¢ao e adogao de animais
resgatados e abandonados. Seu trabalho envolve o resgate, cuidado e encaminhamento
responsavel desses animais para novos lares. Além disso, o grupo realiza campanhas de
conscientizacdo sobre posse responsavel e castracao, buscando reduzir o nimero de animais
em situagdo de rua e melhorar a qualidade de vida dos resgatados. Atualmente, usam a
ferramenta “instagram” para fazer o controle das adoc¢des e doagdes. A entidade enfrenta
desafios relacionados a organizacdo dos dados dos animais, ao gerenciamento de adogdes e a
comunicagdo com possiveis adotantes, tornando essencial a implementacdo de um sistema

que otimize esses processos.

1.2 JUSTIFICATIVA
A adogdo de animais abandonados ¢ um tema de grande relevancia social no Brasil.

Muitos municipios enfrentam dificuldades no controle populacional de caes e gatos em
situagdo de rua, o que gera impactos significativos na saude publica e no bem-estar animal. A
superpopulacdo desses animais contribui para a disseminacdo de zoonoses, como a
leishmaniose e a raiva, além de representar um risco para a seguranca urbana (Silva et al.,
2018). Para enfrentar esse desafio, foi proposto o desenvolvimento de um sistema de gestao
adaptado as necessidades do grupo Unidos pelas Patinhas, atuante em Pau dos Ferros/RN e
regido, conforme apontado por Santos et al. (2022). Essa iniciativa visa otimizar processos
internos, ampliar o alcance de campanhas de adog¢do e promover o bem-estar animal de
maneira eficiente. A seguir, destacam-se os principais beneficios dessa implementagao:

e Centralizacao de Informacgodes e Cadastro de Animais: O sistema permitira
que o grupo centralize o cadastro de animais resgatados, registrando
informagdes relevantes sobre sua saude, histérico e estado atual. Essa
funcionalidade elimina a necessidade de métodos manuais, tornando o
gerenciamento mais organizado e acessivel.

o Eficiéncia na Gestao de Campanhas e Processos Internos: Com o uso de
ferramentas digitais, o grupo podera gerenciar suas campanhas de adogao de
forma integrada, ampliando o alcance e a eficicia das estratégias de
divulgacdo. Além disso, a automagdo de tarefas como o cadastro de adotantes
e o acompanhamento de processos de adogdo proporcionam maior eficiéncia.

e Transparéncia e Engajamento com a Sociedade: O sistema também

fortalecera a transparéncia das agdes do grupo, permitindo que adotantes e
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colaboradores acompanhem os processos de adocdo e o impacto das
campanhas realizadas. Essa abordagem incentiva o engajamento social e
aumenta a credibilidade do grupo.

Portanto, o desenvolvimento de um sistema de gestdo para o grupo Unidos pelas
Patinhas ¢ essencial para promover a eficiéncia e modernizacao de seus processos internos. A
iniciativa ndo s6 atendera as demandas especificas do grupo, como também contribuira para o
bem-estar animal e o impacto social na regido, oferecendo uma solucao tecnologica adaptada

e sustentavel.

1.3 OBJETIVOS

Este projeto visa desenvolver a arquitetura de software do grupo Unidos pelas
Patinhas com o intuito de otimizar o gerenciamento de campanhas de ado¢do e promover uma
comunica¢do mais eficiente com potenciais adotantes. A plataforma busca oferecer uma
experiéncia centralizada e acessivel, permitindo o cadastro e acompanhamento de animais
resgatados, a divulgacdo de campanhas e a interacdo com adotantes de forma pratica e
transparente. Além disso, o sistema incluird funcionalidades que facilitem o registro de
adotantes e 0 acompanhamento dos processos de adocao, criando um ambiente que promova o
bem estar animal e fortale¢a o impacto social da organizagao.

Para alcangar o objetivo geral descrito anteriormente, foram definidos os seguintes

objetivos especificos:
e Realizar levantamento dos requisitos funcionais € ndo funcionais para o sistema,
incluindo cadastro de animais, gerenciamento de adogdo e campanhas.
e Elaborar documentos técnicos utilizando UML, como diagramas de casos de uso,
classes e sequéncia, para descrever as funcionalidades e a estrutura do sistema.
e Desenvolver protétipos de interface amigavel, priorizando a acessibilidade e a

usabilidade para diferentes tipos de usuarios.

1.4 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O presente trabalho estd organizado da seguinte forma: no Capitulo 1, ¢ apresentado a
introdugdo do trabalho, mostrando o problema relevante enfrentado pelo grupo Unidos Pelas
Patinhas, a justificativa do porque o trabalho € importante € os objetivos para alcangar os
resultados positivos, no Capitulo 2, ¢ apresentado o embasamento tedrico e alguns trabalhos
relacionados a esta pesquisa; no Capitulo 3 ¢ apresentada a proposta de solugdo e os

resultados alcangados; no Capitulo 4, sdo expostas as conclusdes obtidas.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA
Neste capitulo serdo discutidos alguns conceitos e termos importantes para o

entendimento deste trabalho.
2.1 ABANDONO DE ANIMAIS

A relacdo entre humanos e animais, que existe ha milénios, tem se tornado ainda mais
proxima devido a mudangas na estrutura social, como a reducdo no tamanho das familias e a
busca por companhia e afeto (Moutinho; Serra; Valente, 2019). No entanto, o problema do
abandono de animais continua crescendo e traz impactos diretos no bem-estar animal e na
saude publica. Dados apresentados por Santos et al. (2022) revelam que apenas uma pequena
parcela dos animais resgatados consegue um novo lar, o que evidencia a necessidade de
estratégias mais eficazes para campanhas de adogao.

A Organizagdo Mundial da Saude (OMS) estimou que, em 2022, cerca de 30 milhdes
de animais estavam em situa¢do de abandono no Brasil, com 10 milhdes de gatos e 20
milhdes de caes. Isso representa ndo apenas um sofrimento para os animais, mas também
riscos a saude publica, uma vez que esses animais podem transmitir Zoonoses como
leishmaniose e raiva (Organizacdo Mundial da Saude, 2022).

Neste contexto, as ONGs e os protetores independentes, como o Unidos pelas
Patinhas, desempenham um papel crucial no enfrentamento desse problema. Elas resgatam,
cuidam e promovem a adogdo responsavel, além de conscientizar a sociedade sobre a
importancia de praticas como a castragdo e o ndao abandono. No entanto, essas organizagdes
frequentemente enfrentam desafios relacionados a falta de recursos e a gestdo de dados sobre
os animais resgatados e adotados. Isso refor¢a a necessidade de sistemas tecnoldgicos que

auxiliem na otimizacao dessas atividades, como o proposto neste trabalho.
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2.2 ARQUITETURA DE SOFTWARE

A arquitetura de software ¢ um elemento fundamental no desenvolvimento de sistemas
computacionais. Ela define a estrutura organizacional do sistema, especificando os
componentes principais, suas interagdes, e as restricdes tecnoldgicas que afetam o design.
Segundo Bass, Clements e Kazman (2012), a arquitetura de software € responsavel por
garantir que o sistema atenda aos seus requisitos de qualidade, como desempenho,
escalabilidade e seguranca.

Uma boa arquitetura de software facilita a comunicagdo entre as partes interessadas,
permite a reutilizacdo de componentes e simplifica a manuten¢do ao longo do ciclo de vida do
sistema. Estilos arquiteturais, como arquiteturas em camadas, microsservicos e arquitetura
orientada a eventos, sdo amplamente utilizados para atender a requisitos especificos de
diferentes tipos de sistemas. Com base no livro de Bass, Clements ¢ Kazman (2021), a
arquitetura em camadas organiza o aplicativo em grupos de funcionalidades relacionadas,
promovendo a separacao de responsabilidades e facilitando a manuten¢do. Segundo Richards
e Ford (2020), a arquitetura de microsservicos permite que os aplicativos sejam compostos
por servigos independentes, cada um responsavel por uma funcionalidade especifica,
facilitando a escalabilidade e a implantagao independente. Além disso, de acordo com Fowler
(2002), a arquitetura orientada a eventos ¢ projetada para detectar eventos significativos e
responder a eles de forma assincrona, tornando os sistemas mais responsivos e escalaveis.

Para sistemas voltados a gestdo, como o proposto neste trabalho, uma abordagem
arquitetural em camadas ¢ comumente empregada, dividindo o sistema em uma camada de
apresentagdo (front-end), uma camada de logica de negocios (back-end) e uma camada de
dados (banco de dados). Cada camada tem responsabilidades bem definidas, permitindo maior

modularidade e facilidade de manutencao (Sommerville, 2011).
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2.3 PRINCiPIOS ARQUITETURAIS
Bass, Clements e Kazman (2012) destacam que a arquitetura de software deve ser
orientada pelas qualidades desejadas do sistema, como desempenho, seguranca e usabilidade.
Esses atributos de qualidade sdo cruciais nas decisdes de design e estrutura do sistema,
influenciando diretamente a forma como o software ¢ construido e mantido. Além disso, os
autores enfatizam a importancia dos estilos arquitetonicos, como camadas e microsservicos,
que apresentam vantagens e desvantagens especificas. A escolha adequada do estilo
arquitetonico nao sé facilita a manutengdo e a evolucao do sistema, mas também garante que
ele atenda aos requisitos técnicos e agregue valor estratégico a organiza¢do. Assim, 0s
principios arquiteturais fornecem uma base solida para o desenvolvimento de sistemas
robustos, escalaveis e eficientes.
Estilos Arquitetonicos Adotados
Para facilitar a evolugdo ¢ manutencdo do sistema, foi escolhido a arquitetura em
camadas, que organiza o sistema em mddulos com fungdes bem definidas:
1. Camada de Apresentacdo: Gerencia a interacdo com o usudrio, como interfaces
graficas e validagdes basicas.
2. Camada de Negocios: Centraliza a ldégica principal do sistema, incluindo
funcionalidades como cadastro e busca de animais.
3. Camada de Persisténcia: lida com o armazenamento e recuperagao de dados, seguindo
praticas que garantem consisténcia e seguranca.
Aplicando os principios SOLID
Os principios SOLID, descritos por Martin (2019), foram aplicados para garantir um
design flexivel, modular e preparado para futuras expansdes. A seguir, apresenta-se cada um

dos principios e exemplos praticos de sua aplicacao.

Principio da Responsabilidade Unica (SRP): Uma classe deve ter apenas um motivo para
mudar, ou seja, deve possuir uma Unica responsabilidade. Esse principio evita que uma classe

tenha multiplas fungdes, o que pode dificultar sua manuteng¢do e evolucao.

Exemplo pratico do SRP:
Para exemplificar, na Figura 1 ¢ apresentada a classe Employee, que possui trés

métodos:
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Figura 1: A classe Employee

*s. [ Employee
i A+ calculatePay
"""" -1 + reportHours
_.7|+save
T

Fonte: Martin (2019)

Conforme Martin (2019), essa classe viola o SRP porque possui métodos associados a
diferentes atores. Por exemplo, calculatePay() esta relacionado ao Setor de Contabilidade,
reportHours() ao Setor de Recursos Humanos e save() associado a Administragdo de Banco
de Dados.

Para resolver esse problema, pode-se separar os diferentes métodos em classes
especificas, relacionadas a cada setor, conforme apresentado na Figura 2. Todas essas classes
podem fazer uso da estrutura EmployeeData, que armazena os dados do empregado, para

realizar as suas operagoes.
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Figura 2: As trés classes ndo sabem uma das outras

PayCalculator

+ calculatePay

HourReporter Employee
EmployeeSaver

+ saveEmployee

Fonte: Martin (2019)

Principio Aberto/Fechado (OCP): Entidades de sofiware devem ser abertas para extensao,
mas fechadas para modificagdes. Isso significa que devemos projetar nosso codigo de forma

que novas funcionalidades possam ser adicionadas sem alterar o cddigo existente.

Exemplo pratico do OCP:

Martin (2019) utiliza como exemplo do principio do Aberto/Fechado (OCP), um
ambiente que oferece um resumo financeiro, que pode ser exibido na Web ou impresso. Ao ser
impresso, o relatorio deve destacar os nimeros negativos entre parénteses. No resumo para a
Web, os dados devem ser apresentados de forma padrao e os nimeros negativos destacados
em vermelho

O procedimento pode ser organizado em diferentes responsabilidades: 1) fazer a
andlise financeira, 2) gerar dados para o relatorio e 3) exibir relatério em diferentes formatos

(e.g., Web e impresso), conforme pode ser visualizado na Figura 3.
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Figura 3: Aplicando o SRP

Reay”
Dados J—
Financeiros Dades de velatario
«Fm&n&cirn

Fonte: Martin (2019)

Uma vez que as responsabilidades foram separadas, o codigo pode ser dividido em
classes especificas, conforme pode ser visto na Figura 4. Considerando que as partes
responsaveis pelos resumos financeiros sdo separados em diferentes classes/componentes, o

codigo pode ser estendido para os apresentar em novos formatos, sem afetar o cédigo original.

Figura 4: Particionando os processos em classes e separando as classes em componentes

—Controlador

face =
—————————<DS>
Pedido
Controlador Financeiro
de Relatério | HH a GRerIacigr_
: : _ < v —
—— dSo:‘lc:t??t_e ; ;i":"::i"r‘l’o Entidades
Fein:na: e?rr:,o Financeiras
I>,
I> ——————— <D3> Gateway
Apresentador Resposta de Dados
de Relatério de Relatério Fassinicolres
Financeiro Financeiro A
—Apresentador de Tela, :gg'l‘f:;:‘;::é%r
L Base de Dados =
Apresentador Apresentador
deTela de Impressao
Mapeador
‘L <DS>, l‘ DS> de Dados — B::?e de Dados
Modelo de Modelo de Financeiros sanOsiros
Visualizagao Visualizagao
deTela de Impressao
I>— I>-
Visualizacao Visualizagao
deTela de Impressao
—Visualizagdo Web ——\/isualizacdo PDF=
Visualizacao Visualizacao
Web PDF

Fonte: Martin (2019)

Na Figura 4, as classes marcadas com <I> sdo interfaces; por sua vez, as marcadas

com <DS> sdo estruturas de dados.
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Nesta visualizagdo, a dependéncia entre as classes € representada pelas setas de uma
classe A para uma classe B, indicando que a classe A possui uma referéncia para a classe B.
No entanto, a classe B, ndo possui nenhuma referéncia (desconhece) a classe A. Por exemplo,
a classe Controlador de Relatério Financeiro, conhece a Estrutura de Dados Pedido de
Relatério Financeiro (o inverso ndo ¢ verdadeiro).

Os relacionamentos na imagem mostram que as linhas duplas sdo cruzadas em apenas
um sentido (sdo unidirecionais), implicando para a dire¢do das classes que nao devem ser
alteradas pela extensao do cdédigo. Na Figura 5, ¢ possivel ver esses relacionamentos em
formato de componentes, trazendo uma configuragdo que isola as partes mais estaveis, o que

impede que mudangas em partes menos criticas afetem as partes principais do cédigo.

Figura 5: Os relacionamentos dos componentes sdo unidirecionais

Controlador Interface
de Relatorio de Relatério
Financeiro Financeiro

T A

Apresentador Apresentador Base de Dados
de Tela de Impressao Financeiros
A
Visualizagao Visualizagao
Web PDF

Fonte: Martin (2019)

Da forma como o cddigo estd organizado, se houver mudangas na base de dados, no

controlador, nos apresentadores ou nas visualizagdes, ndo afetara quem depende desses

22



elementos, uma vez que a dependéncia ¢ estabelecida por meio de uma interface, permitindo

que o sistema se torne estavel e facil de expandir.

Principio da Substituicdo de Liskov (LSP):
Objetos de uma classe derivada devem poder ser substituidos por objetos da classe

base sem afetar a corretude do programa.

Exemplo pratico do LSP

Martin (2019) exemplifica o LSP pela implementacdo de uma funcionalidade para o
uso de uma licenca (Figura 6). Nele ¢ apresentada a classe License, que calcula a taxa para o
uso do sistema, pelo uso do método calcFee().

Na aplicagdo exemplo, ha dois tipos de licengas: PersonalLicense e BusinessLicense.
Apesar da implementacdo para o calculo da taxa divergir entre os tipos de licengas, elas
devem ser usadas de forma a nao requerer modificacdo no software para tratar um tipo
especifico de licenga. Neste sentido, a classe License pode ser substituida por qualquer um

dos subtipos de licengas, sem impactar a aplicagao.

Figura 6: License e suas derivadas, de acordo com o LSP

——<I>—
Billing > License
+ calcFee()
Personal Business
License License

- users

Fonte: Martin (2019)

Principio da Segregacido de Interfaces (ISP): Uma classe ndo deve ser forcada a

implementar interfaces que nao utiliza.
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Exemplo pratico do ISP:

Matin (2019) usa como exemplo do ISP um ambiente com trés usudrios, que

dependem de uma classe que implementa trés operagoes (opl(), op2() e op3()). No exemplo,

Userl utiliza apenas opl(), User2 utiliza apenas o op2(), e assim por diante. Nesta

implementagdo, todos os usudrios sdo obrigados a depender das implementacdes dos trés

métodos, apesar de usarem apenas um deles, conforme pode ser visto na Figura 7.

Figura 7: Principio da Segregacao de Interface

+0p1 +0p2 +0p3

Fonte: Martin (2019).

User1 User2 User3
Y
L > OPS <

Aplicando o ISP, as operagdes sdo divididas em interfaces especificas, fazendo com

que os usuarios dependam apenas das operagdes associadas a eles (Figura 8), evitando

dependéncia desnecessarias no software.
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Figura 8: Operacdes segregadas

User1 User2 User3
Y <15 Y <15 Y <1
U10ps U20ps U30ps
+ op1 + 0p2 + 0p3
b 7 $
OPS

+0p1 +0p2 +0p3

Fonte: Martin (2019)

Principio da Inversido de Dependéncia (DIP): Modulos de alto nivel ndo devem depender
de moddulos de baixo nivel; ambos devem depender de abstragdes. Na maioria das linguagens
orientadas a objetos, como Java, usamos uma Abstract Factory (Fabrica Abstrata) para lidar

com essa dependéncia indesejada.

Exemplo pratico do DIP:

Martin (2019) utiliza como exemplo do DIP, uma classe Application, que precisa criar
uma implementacdo concreta (Concretelmpl). Uma vez que criar uma classe diretamente
deixa o codigo em desacordo com o principio, a implementacdo concreta ¢ criada por uma
interface ServiceFactory. Ademais, ao invés de lidar diretamente com a classe Concretelmpl,
a classe Application possui uma dependéncia da classe Service, conforme pode ser visto na
Figura 9.

Essa organiza¢do do cddigo divide o sistema em dois componentes, sendo um deles
um componente concreto € o outro um componente abstrato, facilitando a manuten¢do do
sistema, uma vez que as alteragdes nas classes concretas nio afetam diretamente as classes
que as empregam.

Conforme pode ser visto na Figura 9, o DIP ¢ quebrado em algum momento. Por
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exemplo, a classe ServiceFactorylmpl nao estd de acordo com o principio porque cria a classe
Concretelmpl. Nos sistemas, uma forma comum de organizacdo ¢ a criagdo de uma classe
Main, que cria uma instancia da fabrica concreta e deixa uma instancia global disponivel do
tipo ServiceFactory. Dessa forma, quando alguma parte do cédigo precisar de um objeto

concreto pode pega-lo diretamente a partir dessa variavel global (Martin, 2019).

Figura 9: Uso do padrao Abstract Factory para lidar com a dependéncia

<I
Application ——— > Service

I>— 7
Service |- / Concrete

Factory Impl
+ makeSvc

T

Service <<Creates>>
Factory Impl

+ makeSvc

Fonte: Martin (2019)
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2.4 VISOES ARQUITETURAIS

Bass, Clements e Kazman (2012) apresenta as visdes arquiteturais para representar
diferentes aspectos da arquitetura. As visdes possibilitam visualizar a arquitetura sob
diferentes perspectivas. Nesta modelagem, a arquitetura ¢ dividida em trés visdes. Visao de
modulo, que apresenta a organizagdo estrutural dos elementos de software; a visdo
componente & conector, que organizar os elementos estruturais em componentes reutilizaveis,
permitindo que se tenha uma visdo desses elementos em tempo de execucdo; e, a visdo de
alocacdo, que permite visualizar como o software sera implantado e que recursos serao

alocados a eles.

VISAO DE MODULO

A visdo de modulos permite representar o sistema em termos de estruturas de codigo
ou unidades de dados, como destacado por Bass, Clements e Kazman (2012). Essa abordagem
facilita a compreensdo das responsabilidades de cada elemento do codigo (classes, camadas,
entre outros), enfatizando como o cddigo esta organizado de forma estatica, sem considerar os
relacionamentos em tempo de execucao. Com isso, ¢ possivel responder a diversas questoes,
como: quais sdo as funcionalidades de cada modulo, quais unidades de codigo os modulos
dependem e interagem, e se ha relagdes de heranga entre essas unidades (Bass, Clements e

Kazman, 2012).

VISAO COMPONENTE & CONECTOR

A visdo de componente & conector permite representar o ambiente do sistema em
termos de componentes, que correspondem a elementos com comportamentos observaveis em
tempo de execucao (como servigos, clientes, servidores, etc.), € conectores, que descrevem as
interagdes entre esses elementos (como troca de mensagens, chamadas de métodos, etc.)
(Bass, Clements e Kazman, 2012). Essa perspectiva facilita responder a questdes importantes,
como: existem dados compartilhados entre os componentes? Quais componentes podem
executar em paralelo? Como os dados fluem ao longo do sistema? (Bass, Clements e Kazman,

2012).
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VISAO DE ALOCACAO

A visdo de alocacdo possibilita visualizar como o sistema esta integrado a outras
estruturas, que nao sdo de software, tais como equipes de desenvolvimento, sistema de
arquivo, entre outro..., permitindo visualizar como o sistema estd distribuido e quem sdo os

responsaveis pelo desenvolvimento/manuten¢ao de cada elemento (Bass, Clements e Kazman,

2012).
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2.5 UNIFIED MODELING LANGUAGE (UML)

A Unified Modeling Language (UML) ¢ uma linguagem de modelagem amplamente
utilizada na engenharia de software para especificar, visualizar, desenvolver e documentar os
artefatos de um sistema. Criada no final da década de 1990 por Grady Booch, Ivar Jacobson e
James Rumbaugh, a UML tornou-se um padrdo mantido pelo Object Management Group
(OMG), sendo amplamente reconhecida como referéncia no design e desenvolvimento de
sistemas (Booch Et Al., 2005; Larman, 2004; Fowler, 2004).

A Linguagem de Modelagem Unificada (UML) oferece um conjunto de elementos
gréaficos que facilitam a representacao de diferentes aspectos de um sistema, contribuindo para
uma comunicacdo mais eficiente entre equipes técnicas e de negocios. Conforme destacado
por Guedes (2010), a UML ¢ ensinada por meio da apresentagdo de seus diversos diagramas,
detalhando o propdsito e a aplicagdo de cada um deles, bem como os elementos que os
compdem, suas fungdes e como podem ser aplicados. Ela ¢ composta por diversos diagramas,
que representam diferentes aspectos do sistema, como diagramas de classes, de casos de uso,
de sequéncia, entre outros. A adocdo da UML no desenvolvimento de sistemas proporciona
beneficios significativos, como a melhoria da compreensdao do sistema, a identificacao
precoce de problemas e a facilitagdo da manutengdo e evolugdo do software ao longo do
tempo (Miro, 2025). Além disso, a UML ¢ compativel com diversas metodologias de
desenvolvimento, como o desenvolvimento agil e o modelo em cascata, tornando-se uma
ferramenta versatil e amplamente aceita na industria de software.

Segundo Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005), a UML oferece um conjunto de
diagramas que podem ser utilizados para representar tanto a estrutura estitica quanto o
comportamento dindmico de um sistema. Entre os diagramas mais utilizados estao:

e Diagrama de Casos de Uso: Representa as interagdes entre os autores
(usuarios ou outros sistemas) e as funcionalidades do sistema.

e Diagrama de Classes: Descreve a estrutura estatica do sistema, mostrando as
classes, seus atributos, métodos, e os relacionamentos entre elas.

e Diagrama de Sequéncia: Mostra a ordem das interacdes entre os objetos no
sistema.

e Diagrama de Componentes: Representa a organiza¢do dos componentes de

software e suas dependéncias.
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e Diagrama de Implementaciio: Ilustra como o sistema serd fisicamente

implantado em hardware e redes.
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3 PROTOTIPO DO AMBIENTE

Neste capitulo, ¢ apresentada a proposta de solu¢do deste trabalho, inicialmente
destacando que o prototipo foi desenvolvido por Santos et al, ao qual realizou o levantamento
de requisitos, a especificacdo e a prototipagdo do ambiente. A Secdo 3.1 aborda o
levantamento de requisitos necessarios para o desenvolvimento do sistema. Na Se¢do 3.2, sdo
apresentados os diagramas de classes, casos de uso, sequéncia e componentes, com 0 objetivo

de facilitar o desenvolvimento do software.

3.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS
Os requisitos de um sistema sdo a base fundamental para a documentacdo e

desenvolvimento de software, desempenhando um papel crucial ao garantir que as
necessidades e expectativas dos usudrios sejam devidamente atendidas (Sommerville, 2011).
De acordo com Sommerville (2011), os requisitos devem ser descritos de maneira clara e
precisa para que possam orientar todas as etapas do ciclo de vida de desenvolvimento do

sistema, desde o design até a implementa¢do e manutencao.

ATORES DO SISTEMA
Os atores envolvidos no uso da plataforma podem ser vistos no Quadro 1, 2 e 3.

Quadro 1 - Administrador

Papel Recursos

Gerenciar o Sistema O administrador pode cadastrar, atualizar, listar e excluir dados de
usudrios, pets ¢ solicitacdes de ado¢do. Também pode alterar o status dos
pets e registrar feedbacks.

Fonte: Santos et al. (2022)

Quadro 2 - Adotante

Papel Recursos

Realizar solicitagoes O adotante pode acessar o sistema, criar um perfil, consultar a lista de pets
disponiveis e enviar solicitagdes de adogao.

Fonte: Santos et al. (2022)

Quadro 3 - Doador

Papel Recursos

Acompanhar O doador pode acompanhar as solicitagdes de adogdo dos animais que ele
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Solicitagoes cadastrou no sistema, verificando os status e atualizagdes relacionadas a
essas solicitacdes.

Fonte: Santos et al. (2022)

REQUISITOS FUNCIONAIS

Na Figura 10, ¢ apresentado o diagrama de casos de uso, que ilustra as principais
interacdes entre os usuarios do sistema de adogdo de animais e suas funcionalidades. O
sistema possui trés atores principais: o Adotante, o0 Doador ¢ 0 Administrador, cada um com
acesso a funcionalidades especificas.

O Adotante pode realizar o login em seu perfil, funcionalidade que inclui a
possibilidade de recuperar a senha em caso de esquecimento. Apds estar autenticado no
sistema, o adotante tem acesso as funcionalidades de consulta de animais disponiveis, envio
de solicitacdes de adogdo e acompanhamento do status dessas solicitacdes. Essas agdes sao
interligadas, com o envio de uma solicitacao de adogao se estendendo ao acompanhamento de
sua evolucdo, permitindo um fluxo de interagdo continuo e eficiente.

O Doador também desempenha um papel essencial no sistema. Ele pode realizar o
login para acessar funcionalidades como o cadastro de novos animais, atualizacdo de
informacdes dos animais ja cadastrados e a remocgao de registros de animais, caso necessario.
Essa interacdo permite que o sistema esteja constantemente atualizado com as informagdes
dos animais disponiveis para adogao.

O Administrador, por sua vez, possui acesso a funcionalidades de gerenciamento que
abrangem todo o sistema. Ele pode cadastrar novos animais, listar os pets disponiveis para
adocdo e alterar informagdes ou o status de um pet, indicando se esta disponivel ou adotado.
Além disso, o administrador tem a capacidade de gerenciar usuarios e gerar relatérios de
doagdes, funcionalidades essenciais para a organizagdo e a transparéncia do sistema. Também
¢ possivel que o administrador envie notificagdes aos usudrios, acao que se estende a outras
operagdes para garantir que os adotantes e doadores estejam sempre atualizados sobre
mudangas relevantes no sistema.

Este diagrama foi desenvolvido utilizando o sofiware draw.io, que possibilita uma
representacao clara e detalhada das interacdes entre os atores e o sistema. Ele oferece uma
visdo abrangente das funcionalidades, evidenciando os fluxos de acdes e os relacionamentos
entre as operagdes. Dessa forma, promove uma experiéncia organizada e eficiente tanto para

os adotantes quanto para os doadores e administradores.
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Figura 10 - Diagrama de Caso de Uso
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Fonte: Adaptado de Santos et al. (2022)

Os requisitos funcionais para o sistema mobile de adocdo de animais estdo
apresentados no quadro 4:

Quadro 4 - Requisitos Funcionais

Requisito Descricao Atores Prioridade
[RF001] Cadastrar O sistema deve permitir o cadastro | Administrador | Essencial
Administrador dos usuarios administradores,

solicitando o seguinte dados:
nome completo, cadastro de
pessoa fisica (CPF), data de
nascimento, e-mail € senha.

[RF002] Realizar Login O sistema deve permitir que o | Administrador | Essencial
administrador consiga alterar os
dados que foram informados no
momento do cadastro.

(continua)
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Requisito

Descricao

Atores

Prioridade

[RF003] Inativar
Administrador

O sistema deve
exclusdo do
administrador.

permitir a
cadastro do

Administrador

Importante

[RF004] Entrar no Perfil

O sistema deve permitir que o
usuario seja ele administrador ou
adotador, acesse seu perfil através
de um login, informando o email e
senha inseridos no momento do
cadastro.

Administrador,
Adotante

Essencial

[RF005] Consultar Dicas

O sistema deve permitir ao usuario
realizar a recuperacdo de senha,
informando o email do seu
cadastro.

Administrador,
Adotante

Essencial

[RF006] Cadastrar Pets

O sistema deve permitir que o
usuario administrador realize o
cadastro de todos os animais
disponiveis para adogao, inserindo
nome, raga, idade, espécie, cor da
pelagem, sexo, vacinas em dia,
porte e endereco onde fica o
animal.

Administrador

Essencial

[RF007] Atualizar Pets

O sistema deve permitir que o
usuario administrador consiga
alterar os dados dos pets que
foram informados no momento do
cadastro.

Administrador

Importante

[RFO08] Listar Pets

O sistema deve permitir a exibi¢ao
de uma lista com todos os pets
cadastrados no banco de dados da
aplicacdo exibindo todos os seus
dados.

Administrador,
Adotantes

Essencial

[RF009] Excluir Pets

O sistema deve permitir que o
usuario administrador exclua os
pets cadastrados na aplicacao.

Administrador

Importante

[RF010] Cadastrar
Adotante

O sistema deve permitir o cadastro
dos usuarios adotantes, solicitando
os seguintes dados: nome
completo, cadastro de pessoa
fisica(CPF), data de nascimento,
e-mail, senha e telefone.

Administrador

Essencial

(continua)
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Requisito

Descricao

Atores

Prioridade

[RFO11] Atualizar Adotante

O sistema deve permitir que o
adotante consiga alterar os dados
que foram informados no
momento do cadastro.

Administrador

Essencial

[RF012] Excluir Adotante

O sistema deve permitir a
exclusdo do cadastro do adotante.

Administrador

Importante

[RF013] Exibir
Informagdes para Resgate

O sistema deve permitir a exibi¢ao
de informagdes para a realizagdo
dos primeiros socorros nos pets
encontrados em situacdo de
vulnerabilidade.

Administrador

Desejavel

[RF014] Buscar Pets

O sistema deve permitir a busca
por algum pet, pelo sexo, nome,
cor, tipo de pets e em seguida
exibir o resultado da busca
contendo as informacdes do pet.

Adotante

Importante

[RFO15] Solicitar Adogao

O sistema deve permitir que o
usuario adotante solicite por
adocdo dos pets inserindo apenas
dados basicos como: se deseja um
filhote ou adulto, a idade, nome,
telefone e endereco de quem
deseja adotar e qual a utilidade do

pet.

Adotante

Importante

[RF016] Listar Solicitagdes

O sistema deve permitir a exibicao
de uma lista com todas as
solicita¢des cadastrados no banco
de dados da aplicacdo, exibindo
todos os seus dados para o usuario
administrador.

Administrador

Essencial

[RFO17] Visualizar
Adocgdes

O sistema deve permitir que o
administrador visualize as doagdes
recebidas, bem como o tipo de
doagao que foi realizada.

Administrador

Essencial

[RFO18] Alterar Status

O administrador ira atualizar o
status dos pets (disponivel, em
tratamento, adotado) e em seguida
exibiré essa informac¢ao para os
usuarios.

Administrador

Essencial

(continua)
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Requisito

Descricao

Atores

Prioridade

[RF019] Receber Feedback

O sistema deve enviar e-mail para
usuario respondendo se a
solicitacdo foi atendida.

Administrador

Desejavel

[RF020] Acompanhar
Solicitagdo

O sistema deve permitir que o
usuario adotante acompanhe suas
solicitagoes de adogdo realizadas.

Adotante

Importante

[RF021] Atualizar Status de
Solicitagdo

O sistema deve permitir que o
usuario administrador altere o
status das solicitagao de adogao
para visualizada, pendente e
aprovada.

Administrador

Essencial

[RF022] Notificar

O sistema deve enviar mensagem
ao usudrio adotante, sempre que
houver atualizagdo no status de
sua solicitagdo de adogao,
informando o estado o qual a
mesma se encontra a ser
movimentada.

Adotante

Essencial

[RF023] Notificar Doador

O sistema deve enviar mensagem
ao doador sempre que estiver
faltando 48 horas para a realizacao
da sua doagdo.

Administrador,
Doador

Desejavel

[RF024] Cadastrar
Feedback da Adocao

O sistema deve permitir que o
administrador cadastre um
feedback apods fazer o
acompanhamento das adogdes.

Administrador

Desejavel

[RF025] Gerar Relatorios
Pets

O sistema deve permitir aos
administradores gerar um relatério
acerca dos animais adotados,
disponiveis e castrados.

Administrador

Importante

[RF026] Gerar Relatorios
de Solicitagdes

O sistema deve permitir aos
administradores gerar um relatorio
acerca das solicitagdes de adogdes
realizadas, a fim de poderem
visualizar e ter um controle maior
sobre as mesmas.

Administrador

Importante

Fonte: Santos et al. (2022)
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REQUISITOS NAO-FUNCIONAIS
No quadro 5 sdo elencados os requisitos ndo funcionais do ambiente.

Quadro 5 - Requisitos Nao Funcionais

Requisito Descricao Categoria
[RNF001] Autenticagdo do O sistema deve autenticar os | Seguranca
Usuario usudrios para a realizagdo das

principais operagdes.

[RNF002] Interface Agradavel [ O sistema deve ter uma | Usabilidade
interface amigavel, com cores
agradaveis para a visdo do
usuario.

Fonte: Santos et al. (2022)
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3.2 PROTOTIPO

O protdtipo apresentado abaixo visa ilustrar a interface e a interagdo do usudrio com o
sistema de adocdo. As telas foram desenvolvidas por Santos et al. (2022) e projetadas para
garantir acessibilidade e facilidade de uso, atendendo aos requisitos funcionais previamente
descritos.

Na Figura 11, ¢ apresentada a tela inicial do aplicativo, que serve como porta de
entrada para os usuarios. Esta tela destaca os valores e a missdo do sistema, criando uma

interface amigavel e atrativa.

Figura 11 - Tela inicial do aplicativo
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Somos todos unidos
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Fonte: Santos et al. (2022)

Por sua vez, na Figura 12, ¢ apresentada a tela de login. Nessa tela, o usuario deve
fornecer seu e-mail e senha para acessar o sistema. Caso ainda ndo possua uma conta, ele
podera realizar o cadastro por meio da tela exibida na Figura 13, que apresenta o formulario

necessario para esse procedimento.
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Figura 12 - Tela de login
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Fonte: Santos et al. (2022)

Figura 13 - Tela de cadastro
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Fonte: Santos et al. (2022)
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Na Figura 14, ¢ apresentada a tela principal do ambiente. Nessa interface, o usuario
pode navegar pelas diferentes funcionalidades do sistema. A tela inicial exibe op¢des como
busca de animais disponiveis para adogdo, divididas em categorias como “Cachorros” e
“Gatos”, além de se¢des com informacgdes sobre animais perdidos ou desaparecidos. O
usuario pode interagir com os icones de categoria para filtrar os animais de acordo com seu
interesse.

Ao selecionar uma categoria especifica, como "Cachorros", o sistema apresenta uma
listagem detalhada dos animais disponiveis, conforme ilustrado na Figura 15. Cada card exibe
informagdes importantes sobre o animal, como nome, raga, idade e status de adogao,

permitindo ao usudrio explorar as opgdes antes de tomar uma decisao.

Figura 14 - Tela principal
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Fonte: Santos et al. (2022)
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Figura 15 - Lista de animais da categoria cachorros
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Fonte: Santos et al. (2022)

Na Figura 16, ¢ apresentada a tela de perfil de um animal de estimagao. Nessa tela, o
usudrio pode visualizar uma imagem do animal, assim como informagdes detalhadas,
incluindo nome, status ( perdido ou disponivel para adog¢ao) e outras caracteristicas. Caso o
animal esteja perdido, a tela exibird botdes de contato, como “Ligar” e “WhatsApp”,
permitindo que o usuario entre em contato diretamente com o responsavel ou com o grupo.
Além disso, ha uma descri¢ao que detalha informagdes sobre a localizagdao onde o animal foi
visto pela ultima vez, bem como orientagdes sobre como proceder caso o usuario tenha
informacdes relevantes.

Se o animal estiver disponivel para ado¢do, o botdo "Adotar" estard habilitado. Ao
clicar nesse botdo, o usuario serd direcionado para o procedimento de adocdo, onde podera

fornecer seus dados e realizar o processo necessario para a adogao do pet.
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Figura 16 - Perfil de um animal de estimacao
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Fonte: Santos et al. (2022)

Pelo aplicativo também ¢ possivel favoritar os pets de interesse, como pode ser visto

na Figura 17. Além disso, ele pode buscar algum pet dentre a lista de animais favoritos.

Figura 17 - Lista de favoritos
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Fonte: Santos et al. (2022)

Além disso, os usuarios do aplicativo terdo a opgdo de editar suas informagdes

pessoais por meio da tela de perfil, apresentada na Figura 18.
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Figura 18 - Tela de perfil
41 ol 7 -

Perfil

ola,
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Fonte: Santos et al. (2022)

Na Figura 19 pode ser vista as telas do processo de realizar uma adog¢ao. O processo
come¢a com a coleta de dados para contato, onde o usudrio deve preencher campos
obrigatorios, como telefone, endereco e cidade, necessarios para viabilizar a comunicagado € os
tramites do processo.

Na sequéncia, a tela de informacdes complementares solicita detalhes adicionais,
como a experiéncia do solicitante com animais de estimacdo e o motivo da adog¢do. Além
disso, ¢ exigida a leitura e aceitacdo dos termos do manual do adotante, que pode ser baixado
diretamente no aplicativo. Apds o preenchimento das informagdes, o usudrio finaliza esta

etapa clicando em "Finalizar".
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Com a conclusdo das etapas anteriores, o aplicativo exibe uma mensagem de sucesso,
informando que a solicitagdo foi enviada e que a equipe responsavel entrard em contato para
dar continuidade ao processo.

Por fim, o solicitante pode acompanhar o status da adogdo por meio de uma tela

dedicada. O processo ¢ dividido em quatro etapas:

1. Solicitado: Indica que a solicitagdo foi registrada.

2. Em analise: Mostra que a equipe esta avaliando as informagdes enviadas.
3. Aprovado: Confirma que a solicitacao foi aceita.
4

Entregue: Indica que o processo foi concluido e o animal entregue ao novo adotante.

Figura 19 - Sequéncia de etapas para se realizar uma adogao
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Fonte: Santos et al. (2022)
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3.3 PROPOSTA DE ARQUITETURA

Para modelar a arquitetura do ambiente foi utilizada a divisdo em visdes arquiteturais

proposta por Bass, Clements e Kazman (2012).
3.3.1 Visao de Modulo

No contexto deste trabalho, a visdo de modulos foi representada por meio de um
diagrama de classes. Na Figura 20, apresenta-se o diagrama de classes desenvolvido para o
sistema proposto, detalhando a estrutura estatica e as responsabilidades de cada modulo. Além
de representar a organizagdo das classes, o diagrama reflete a aplicagdo de principios de
design de software, especificamente, os principios SOLID, que desempenham um papel
fundamental, pois orientam a organizagdo das classes e a forma como interagem entre si. A

seguir, sdo destacados os principais principios aplicados no modelo:

e Principio da Responsabilidade Unica: Cada classe no diagrama possui uma
responsabilidade bem definida, evitando a sobrecarga de fung¢des em uma
unica  entidade. Por exemplo, as classes GerenciadorUsuario,
GerenciadorDoador, GerenciadorAdotante e GerenciadorAnimal encapsulam
operagdes especificas de gerenciamento, garantindo a separagdo de
preocupagdes e facilitando a manutencdo do codigo.

e Principio Aberto/Fechado: O uso de interfaces, como UsuarioGateway,
DoadorGateway e AdotanteGateway, permite a extensdo do sistema sem a
necessidade de modificagdes no codigo existente. Dessa forma, € possivel
adicionar novas implementagdes sem comprometer a estrutura ja estabelecida.

e Principio da Substituicdo de Liskov: A hierarquia entre as classes Usudrio,
Doador, Administrador e Adotante indica que subclasses podem substituir suas
classes bases sem alterar o comportamento esperado pelo sistema. Isso garante
a consisténcia das operagdes e evita falhas decorrentes de implementacdes
incompativeis.

e Principio da Segregacdo de Interfaces: O diagrama demonstra a criagao de
interfaces especializadas, assegurando que cada classe implemente apenas os

métodos necessarios. Por exemplo, as interfaces Gateway sdo definidas de
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maneira especifica para cada entidade, evitando que mddulos sejam obrigados
a implementar funcionalidades desnecessarias.

e Principio da Inversio de Dependéncia: A dependéncia de abstracoes,
evidenciada pelo uso de interfaces como SolicitacaoGateway, DoacaoGateway
e AnimalGateway, reduz o acoplamento entre os mddulos do sistema. Dessa
forma, a implementacdo de novas funcionalidades ou a substituigdo de

componentes pode ser realizada sem impacto significativo na arquitetura geral.

A aplicagdo desses principios no projeto reforca a qualidade do design da arquitetura,
tornando o sistema mais escalavel, sustentavel e alinhado as boas praticas de engenharia de
software. Além de facilitar a manutengdo e evolugdo do codigo, esses principios contribuem
para um desenvolvimento mais organizado e eficiente, atendendo melhor as necessidades do

grupo e dos usuarios envolvidos no processo de adog@o de animais.
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Figura 20 - Diagrama de Classes
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Fonte: Autoria propria (2024)
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3.3.2 Visao Componente e Conector

No sistema proposto, os componentes foram definidos para incluir gerenciadores
responsaveis pelos principais atores do sistema (por exemplo, usuario, Administrador,
Adotante, Doacao). Essa organizagcdo segue os principios de Coesdo de Componentes de
Martin (2019), como o Principio do Fechamento Comum, que recomenda agrupar em um
unico componente as classes que mudam pelas mesmas razdes e separar em componentes
distintos aquelas que ndo compartilham esse comportamento.

Uma das formas de representar a visdo de componente & conector € por meio de
diagramas de componentes. Na Figura 21, apresenta-se o diagrama de componentes para o

ambiente proposto, destacando os elementos e suas interagdes no sistema.

Figura 21 - Diagrama de Componentes
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Fonte: Autoria propria(2024)
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3.3.3 Visao De Alocacao

Uma das formas de representar uma visdo de alocacdo ¢ por meio de diagramas de

implantacdo. Na Figura 22 pode ser visto o diagrama de implantagdo para o sistema proposto.

Figura 22 - Diagrama de Implantag¢do

Servidor Dados

Banco de Dados

Modelo

Interface de Usugrio

Interface

Fonte: Autoria propria(2024)

O sistema foi estruturado para permitir que o usuario o acesse por meio de um
navegador Web, representado no diagrama pelo bloco “interface de usuario”. Essa interface ¢
responsavel por possibilitar a interacdo direta do usudrio com o sistema, oferecendo
funcionalidades como /ogin, consulta de animais disponiveis para ado¢do e acompanhamento
de solicitagoes.

A Interface de Usudario se comunica com o Servidor, representado no diagrama como o
nucleo da logica de negocios do sistema. No servidor, estdo implementados modulos que
gerenciam usudrios, animais, solicitagdes ¢ doagdes, além de realizar as operagdes necessarias
para atender as interacdes iniciadas pelos usuarios.

O Servidor acessa o Banco de Dados, que armazena todas as informagdes essenciais

do sistema, como usudrios (adotantes, doadores e administradores), dados dos animais,
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historico de solicitagdes e registros de doagdes. Essa estrutura permite um fluxo claro entre as
camadas do sistema, garantindo organizacdo e eficiéncia.

No que diz respeito a flexibilidade do sistema, ele foi projetado de forma a permitir
modificacdes e ampliagdes de maneira eficiente. Por exemplo, caso seja necessario adicionar
uma nova funcionalidade, como o suporte a novos tipos de doagao, seria possivel criar classes
especificas para representar as entidades relacionadas, além de um gerenciador para lidar com
as operagdes dessa funcionalidade e as classes associadas ao banco de dados.

A adogio de principios arquiteturais, como os fundamentos do SOLID, contribui para
que o sistema seja escalavel, compreensivel e capaz de ser modificado sem altos custos de
manuten¢do, mantendo a qualidade do codigo e a facilidade de implementagdo de novas

funcionalidades.
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4 AVALIACAO

Para avaliar a arquitetura proposta foi utilizada uma avaliagdo baseada em cenarios de
uso, uma abordagem comum empregada em avaliacdes arquiteturais, a exemplo do método

Architecture Tradeoff Analysis Method — ATAM (Bass, Clements e Kazman, 2012). O

cenario de uso da arquitetura ¢ modelado com o uso de diagramas de sequéncia da UML.

4.1 AVALIACAO BASEADA EM CENARIOS DE USO E INTERACAO COM O
SISTEMA

A Figura 23 apresenta o diagrama de sequéncia modelado no Draw.io, representando
detalhadamente o processo de solicitagdo de adog¢do dentro do sistema. O fluxo tem inicio
quando o adotante acessa a plataforma e realiza login. Apds autenticagao, ele solicita a lista de
animais disponiveis para adocdo. Essa solicitagdo ¢ enviada ao GerenciadorAnimal, que, por
sua vez, encaminha a busca de animais ao AnimalGateway por meio do método
BuscarAnimaisDisponiveis. O AnimalGateway busca os dados dos pets no banco de dados e
retorna uma lista contendo os animais disponiveis. Essa lista ¢ entdo exibida na interface do
adotante.

Ao visualizar a lista, o adotante pode selecionar um animal e clicar na opgdo de
SolicitarAdogdo. Essa agdo gera um comando que € enviado ao GerenciadorSolicitacao, o
qual processa a solicitacdo e aciona o SolicitacaoGateway por meio do método
CriarSolicitagao. O SolicitagdoGateway, por sua vez, registra a solicitagao no banco de dados
e retorna uma confirmagdo ao GerenciadorSolicitagdo por meio do método
retornarSolicitacdo.

Apos receber a confirmacao, o GerenciadorSolicitagdo repassa a resposta ao sistema,
que exibe ao adotante a mensagem informando que a solicitagdao de adocao foi registrada com
sucesso. Dessa forma, o diagrama evidencia todas as interagdes necessdrias para que um

adotante possa visualizar e solicitar a ado¢do de um animal por meio do sistema.
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Figura 23 - diagrama de sequéncia do cadastro de uma solicitagao
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Fonte: Adaptado de Santos et al. (2022)

O Diagrama de Sequéncia da Figura 24, modelado usando a ferramenta Draw.io,
mostra como acontece o processo de cadastro de um pet no sistema. Tudo comeca quando o
administrador informa os dados do pet na TelaCadastroPet. Esses dados sdo entdo enviados
para o GerenciadorAnimal, que tem a funcdo de processar a solicitacdo e encaminha-la ao
AnimalGateway, responsavel por registrar o pet no sistema. O AnimalGateway executa o
método cadastrar, salvando o novo pet na base de dados. Depois que o cadastro ¢ concluido
com sucesso, o sistema retorna uma confirmacdo ( cadastroConfirmado ) para o
GerenciadorAnimal, que repassa essa resposta para a interface. Por fim, a TelaCadastroPet
exibe uma mensagem para o administrador, confirmando que o pet foi cadastrado
corretamente. Esse fluxo garante que o processo de cadastro seja organizado, eficiente e siga

corretamente a estrutura do sistema.
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Figura 24 - diagrama de sequéncia do cadastro de um pet
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Fonte: Adaptado de Santos et al. (2022)

No Diagrama de Sequéncia da Figura 25, modelado no Draw.io, mostra como o
administrador interage com o sistema para alterar o status de uma solicitacdo. Primeiro, o
administrador acessa a se¢do de solicitagdes na interface e clica para visualiza-las. A
TelaSolicitacoes entdo solicita a lista de solicitacdes ao GerenciadorSolicitacao, que busca
esses dados no sistema e os retorna para exibicao.

Depois de visualizar as solicitagdes, o administrador escolhe uma e altera seu status.
Essa atualizagdo ¢ enviada pela TelaSolicitacoes para o GerenciadorSolicitacao, que processa
a mudanca e repassa a atualizagdo para o SolicitacaoGateway, responsavel por registrar a
modificacdo no sistema. Apds a confirmagdo da alteragdo, o novo status ¢ atualizado na

interface e o sistema notifica o andamento da solicitagao.
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Figura 25 - Diagrama de sequéncia da alteracdo do status de uma solicitagao.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, desenvolvemos uma proposta de arquitetura para um sistema voltado a
adogdo de animais resgatados pelo grupo Unidos pelas Patinhas. A modelagem foi elaborada
considerando boas praticas de desenvolvimento e diferentes visdes arquiteturais, buscando
criar uma solugdo eficiente, escaldvel e de facil manutencdo. A proposta tem como objetivo
centralizar informagdes sobre os animais, otimizar o processo de adog¢do e aumentar a
transparéncia das agdes da, facilitando a interagdo entre os adotantes € o grupo.

A avaliagdo da arquitetura foi realizada através de cenarios de uso e interagdo com 0s
atores do sistema, garantindo que os requisitos definidos fossem atendidos. Além disso, a
modelagem com diagramas UML permitiu uma visdo clara da estrutura do sistema e seus
componentes, favorecendo uma implementa¢ao mais organizada e consistente.

Embora o sistema ainda nao tenha sido completamente desenvolvido, os resultados
obtidos até esta etapa demonstram um grande potencial para melhorar os processos do grupo.
A expectativa é que, com a futura implementacdo, a plataforma torne a adogdo mais agil,
eficiente e acessivel, impactando positivamente tanto os adotantes quanto os animais

resgatados.
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5.1 TRABALHOS FUTUROS

A implementagdo de um sistema de adogdo de animais para o Unidos pelas Patinhas
representa uma excelente oportunidade para otimizar o processo de adocdo e garantir mais
eficiéncia na gestdao dos animais resgatados. Segundo Silva et al. (2018), a falta de um sistema
organizado pode dificultar a adogdo responsavel, resultando na permanéncia prolongada dos
animais nos abrigos. Além disso, estudos como o de Silva (2017) apontam que plataformas
digitais voltadas a adog¢do de animais podem tornar o processo mais agil e transparente,
conectando adotantes e ONGs de forma eficiente.

Além de permitir o cadastro detalhado dos animais disponiveis para adogao, o sistema
podera incluir funcionalidades que incentivem a adogao responsavel, como questionarios para
perfis de adotantes e acompanhamento pds-adocao. Como destacam Silva, Silva e Silva
(2016), agdes de conscientizagdo sao fundamentais para promover a adog¢ao responsavel e
reduzir o abandono. Essas iniciativas permitem que potenciais adotantes compreendam
melhor as responsabilidades envolvidas, contribuindo para um processo mais seguro e eficaz.

Outra melhoria planejada ¢ a inclusdo de diferentes perfis de usudrio, como
administradores, voluntarios e veterinarios, possibilitando uma gestdo mais eficiente. Com
essa estrutura, serd possivel registrar o histérico de saude dos animais, acompanhar vacinas e
castracdes, além de facilitar a comunicagdo entre o grupo e os adotantes. Conforme destaca
Silva (2017), sistemas que oferecem interfaces acessiveis para multiplos usudrios aumentam
significativamente a eficiéncia e o engajamento das partes envolvidas.

Com essas futuras implementacdes, a plataforma se tornard uma ferramenta essencial
no combate ao abandono e na promocdo da adogdo responsavel, auxiliando diretamente no

bem-estar animal.
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