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RESUMO

4

E inegavel que a tecnologia esta a cada dia tornando-se parte da rotina das pessoas.
Além das pessoas, as empresas estdo também aceitando que a tecnologia pode ajudar a
ganhar mais e perder menos, integrando-a no ambiente de trabalho. Um desses setores ¢ o de
leite e derivados, onde usam ordenhadeiras para realizar a ordenha, simulando um bezerro se
amamentando, fazendo a vaca aceitar a ordenha mais facilmente. Além da ordenhadeira, algo
que grandes produtores de leite também usam sdo aplicativos para smartphones de controle
dos dados do produto, fazendo estatisticas e ajudando o produtor nas tomadas de decisdes.
Mas ainda ha pequenos produtores que ndo utilizam esses aplicativos, por conta da
complexidade e diversas funcionalidades que apresentam, fazendo o pequeno produtor optar
por ainda usar os cadernos de campo para armazenar os seus dados. O objetivo do projeto € a
construcdo de um aplicativo de controle leiteiro com armazenamento de dados em nuvem,
com interface simples, funcional e de facil manuseio, no intuito de fazer os produtores
deixarem de usar os cadernos de campo para usar um aplicativo que garanta mais seguranca

para os dados.

PALAVRAS-CHAVE: Android, Computacdo em Nuvem, Controle de dados, Leite e

Derivados.



ABSTRACT

It is undeniable that technology, especially smartphones, is becoming part of people's
routine every day. In addition to people, companies are also accepting that technology can
help them earn more and lose less by integrating it into the work environment. One of these
sectors is the dairy, where they use milking machines to perform the milking, simulating a
calf being nursed, making the cow accept the milking more easily. In addition to the milking,
something that large dairy producers also use are product data control applications, making
statistics and helping the producer in decision making. But there are still small producers who
do not use this application due to the complexity and different features it presents, making the
small producer choose to continue writing down his data on paper. The objective of the
project is the construction of a dairy control application with cloud data storage, with a
simple, functional and easy-to-use interface, in order to make producers stop using notes on

paper, to use an application that guarantees more data security.

KEYWORDS: Android, Cloud Computing, Data Control, Milk and Derivatives.
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1 INTRODUCAO

A cada dia percebemos que a tecnologia esta se tornando algo essencial e
indispensavel, ndo somente para tarefas do cotidiano, como também para a rotina dos
agricultores. Esta ¢ utilizada, principalmente, para auxiliar a produgdo, além de ajudar a

minimizar os gastos € maximizar os ganhos do produtor.

A tecnologia ¢ fundamental para o aumento da producdo, por meio do aumento da
produtividade, e para a gestdo de todos os processos envolvidos com a producdo. Segundo o
IBGE, em 2006, ¢ mostrado que a tecnologia foi a responsavel por quase 70% do crescimento
da produ¢do de graos, mostrando o qudo importante e essencial ¢ a utilizagdo da tecnologia

(EMBRAPA, 2017).

Carvalho et al. (2022 apud Statista, 2021; USDA, 2020) aponta que o Brasil tem sido
classificado entre os cinco principais paises produtores de leite, atingindo cerca de 23,5
milhdes de toneladas métricas (MMT) em 2020. Para 2021, apesar das consequéncias
econdmicas adversas decorrentes da pandemia de COVID-19, prevé-se um aumento de 1,3%
na produ¢do em comparagao com o ano anterior, uma vez que o setor de laticinios nao foi tdo

significativamente impactado quanto outros setores de uma perspectiva global.

Além disso, o setor de produgdo leiteira no Brasil ¢ uma das maiores geradoras de
economia do pais, sendo o sétimo maior dentre os produtos agropecuarios nacionais € o
terceiro maior produtor de leite mundial, perdendo apenas para Estados Unidos e India
(ROCHA, 2020). Segundo o Ministério da Agricultura, Pecudria e Abastecimento, os
produtores de leite sdo classificados em: agricultura familiar, pequeno, médio e grandes

produtores.

O termo propriedade familiar ¢ comumente utilizado para descrever propriedades de
pequeno porte (Bassotto, et al. 2023 apud Uddin et al., 2021). Segundo Lima et al. (2021)
90% dos produtores sdo considerados pequenos, com baixo volume de produgdo didria, baixa

produtividade por animal e pouco uso de tecnologias.

Shahsavari-Pour et al. (2023) afirma que técnicas de manejo adequadas melhoram o
status da produgdo de leite. Além disso, citando uma pesquisa realizada por Khanal et al.,
onde ¢ recomendado que, para maximizar a produtividade na industria de produgdo de leite, é

necessario usar tecnologias com uma abordagem sistematica integrada, por um lado, e
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implementar uma técnica adequada, considerando o tamanho da fazenda, por outro lado. Uma
dessas tecnologias ¢ o sistema de ordenha automatica, que ¢ utilizado em relagdo as

condi¢des e ao meio ambiente.

Os dados sobre a producdo de leite sdo fundamentais para o gerenciamento dos lucros
e tomadas de decisdes por parte do produtor, porém, muitos produtores, principalmente os de
porte pequeno e familiar, usam o Caderno de Campo, ou seja, papel e caneta, para lidar com
os dados da propriedade. Esse método dificulta o gerenciamento dos dados de produ¢do, uma
vez que pode trazer problemas, como a demora em consultas e manipulagdo dos dados, além

de ndo garantir a seguranca e confianga da informacao.

Além disso, o caderno de campo que normalmente ¢ utilizado pelos pequenos
produtores, pode ser facilmente perdido, destruido ou ter suas informagdes modificadas,
comprometendo os dados. Uma alternativa ¢ o uso dos chamados aplicativos mobile, ja que
os smartphones se tornaram algo quase que indispensavel para as pessoas no seu dia a dia,
eles sdo a alternativa perfeita, uma vez que sdo de facil acesso, estando sempre perto do
produtor. Como ficam salvas em um banco de dados, as informacdes nao sao facilmente
comprometidas ou corrompidas, além de permitir o acesso rapido e facil ao produtor, sempre

que este precisar.

Sendo assim, foi construido um aplicativo mobile que consiga ajudar os produtores a
terem mais controle sobre suas producdo de leite. O produtor tém acesso a relatorios da
producao de leite, mantendo salvo os dados dos animais de sua propriedade, tendo mais
controle sobre os mesmos, como quantidade de animais e producdo por cada animal em

especifico.

Para a producdo do aplicativo foi levantado os requisitos necessarios, através de
entrevistas que foram realizadas pela FAEG Jovem Urutai com produtores e profissionais da
area. Com todos os requisitos levantados, foi projetado as telas no aplicativo Figma.
Escolhemos uma base de dados em nuvem Firebase, pois ele oferece varios beneficios tanto
para os usuarios como para os programadores, entre eles a possibilidade de usar o aplicativo
quando estiver offline, algo que ¢ bem provavel pois o publico esta localizado na é4rea rural e
provavelmente ndo tem acesso quando vai para o campo. Com os requisitos e as telas

projetadas para o aplicativo, iniciou-se o desenvolvimento do sistema.
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Em suma, como os produtores precisam de um método seguro e pratico de manusear
os dados das propriedades, como trabalho de curso, temos como objetivo desenvolver um
aplicativo mobile Android, que guarde os dados em em um banco de dados em nuvem,
garantindo seguranca e confianga nos dados, além de facil mobilidade no campo. O aplicativo
também conta com suporte offline, uma vez que a conexdo com a internet no campo nao ¢

garantida.

A seguir ¢ apresentada uma visdo geral das Se¢des que compdem as partes deste
Trabalho de Curso. A secdo 2 discute a fundamentagao teorica do trabalho, mostrando como
¢ a industria lactea e qudo ela ¢ importante, além de fazer uma revisao sobre o sistema
Android que ¢ a plataforma utilizada para o desenvolvimento do aplicativo e como funciona a
Computacdo em Nuvem. A secdo 3 descreve a metodologia utilizada do projeto, contendo os
requisitos e diagramas do sistema, telas do aplicativo e uma parte de como foi a
implementagdo. A se¢do 4 apresenta os resultados da constru¢do do aplicativo. A secdo 5

discorre sobre a conclusao do trabalho de curso e quais sdo os trabalhos futuros.
2 REVISAO LITERARIA

Nesta secdo ¢ mostrado o resultado do estudo feito sobre o tema proposto. A principio
¢ falado sobre como ¢é a produgdo leiteira no Brasil e no mundo, onde ¢ destacado a
importancia do Brasil na producdo leiteira. Apds discorrer sobre a producao leiteira ¢
mostrado como a tecnologia e os novos dispositivos podem ajudar os produtores. Com a
sinopse sobre o mundo leiteiro discutido, foi mostrado como funciona a plataforma Android e
como funciona alguns dos seus principais componentes. Ao final da se¢do ¢ discutido como

funciona uma computagdo em nuvem e a vantagem de utiliza-la para o armazenamento de

dados.
2.1 Producao de leite no Brasil e no mundo

O agronegocio lacteo ¢ um setor muito importante, pois como mostra Tabchoury
(2022). ele é um dos setores que mais emprega no campo ¢ na cidade, promove o melhor
desenvolvimento, reduz a evasdo e aumenta o aprendizado escolar das criancas, gera maior
distribuicao de renda, além de contribuir com a melhoria da nutri¢ao e da satide da populagao

como um todo.
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Além de que, o leite ¢ um dos produtos mais vendidos ¢ consumidos no Brasil € no
mundo. Siqueira (2019) mostra que, em média, o equivalente a 116,5 kg de leite sdo
consumidos por cada habitante por ano e essa quantidade tem aumentado a taxas de 1,2% ao
ano. Maia et al. (2013) mostra dados do IBGE que demonstram que o Brasil saiu de uma
producao de 7,1 bilhdes de litros de leite em 1974, para 32,1 bilhdes de litros de leite em
2011. Além disso, este produto também ¢ uma fonte de renda para diversas pessoas ao redor

do globo. Em relagdo a produgao de leite, podemos afirmar que:

Aproximadamente 1 bilhdo de pessoas no mundo depende do leite para sobreviver e
600 milhdes de pessoas vivem em 133 milhdes de fazendas leiteiras ao redor do mundo.
Portanto, cerca de 10% da populagdao mundial depende diretamente da producdo leiteira

(SIQUEIRA, 2019, apud GDP, 2017).

Além disso, como explica Tabchoury (2022), a produ¢do de leite avangou 56% ao
redor do mundo, atingindo 906 bilhdes de litros, onde 51% desse total foram consumidos na
sua forma fluida e derivados em geral, 20% em queijos, 18% em manteiga, 11% em leite em
po.

Oliveira (2022) mostra o aumento da quantidade de producdo de leite de 12,1 para
mais de 24,7 bilhdes de litros ao ano. Mas houve queda na produgao entre 2020 e 2021, como
¢ mostrado na Figura 1, onde Oliveira (2022) explica que o ano de 2021 sofreu os efeitos da
pandemia, com o aumento de dinheiro em circulacdo a partir de programas sociais aliado a
diminui¢do de produ¢do e desorganizacdao das cadeias globais de suprimentos. Este cendrio
econdmico adverso levou ao forte aumento do custo de producao de leite.
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Figura 1: Grafico de producio de leite no Brasil entre 2000 e 2021. Fonte: Oliveira (2022 apud
IBGE, 2022)
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O que faz os consumidores comprarem bastante leite, ndo somente para toma-lo puro,
mas para utilizd-lo em outros pratos da culindria, € por causa de “constituirem um grupo de
alimentos de grande valor nutricional, uma vez que sao fontes consideraveis de proteinas de
alto valor bioldgico, além de conterem vitaminas e minerais.” (AMANCIO, 2015). Algumas
vitaminas e minerais que podem constituir o leite sdo: célcio, magnésio, selénio, riboflavina,

vitamina B12 e vitamina B5.

Desse modo, com tantos minerais e vitaminas presentes, Amancio (2015) mostra quao
importante esse produto pode ser na saude da pessoa, conseguindo ajudar na saude dssea e
muscular, ajuda a prevenir algumas doencas como Diabetes, além de ajudar o gerenciamento

de peso.

Segundo Leite (2020), no que se refere a exportagdo, a participacdo brasileira tem
sido bastante acanhada, oportunista, sem estratégia definida, figurando como importador
liquido. Para que o Brasil possa competir no cendrio de exportagdo, além de focar no
aumento da qualidade dos produtos, precisa trabalhar a questdo da eficiéncia dos sistemas de
producdao de forma a obter precos competitivos da matéria prima. Uma das solugdes para
melhorar a eficiéncia do sistema de produgdo, ¢ incentivar os produtores a investir em

tecnologias que possam ajudar na producdo, coleta e gestdo dos dados.
2.2 Influéncia da tecnologia na producao de leite e derivados

A producio leiteira no Brasil ¢ um dos principais agronegocios do pais, estando entre
os maiores produtores do mundo. “A cadeia produtiva do leite movimenta economias
locais, ¢ fonte de renda constante para milhares de pequenos produtores, gera
impostos, fixa o homem no campo e ¢ fonte geradora de postos de trabalho.”

(PEREIRA, 2018)

Mas com tanta producdo, houve também uma forte exigéncia do produto. Os
produtores precisam investir em tecnologias, estudos e profissionais para conseguir vender
seu produto em o6timo estado, j& que o mercado consumidor e a competitividade estdo

maiores a cada dia.

Educapoint (2022) aponta que os numeros mostram que ainda existem muitas

fazendas leiteiras com baixa produtividade e tecnificacdo, que poderiam melhorar muito seus
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indices produtivos com a aplicacdo de tecnologias no campo, muitas delas ndo exigindo um

investimento muito grande.

A agricultura da atualidade conta com varios instrumentos tecnologicos que auxiliam
na producdo e na gestdo do produto. Viana et al. (2020) mostram que a agricultura moderna
obriga cada vez mais a utilizar praticas que levem os agricultores a melhorar os seus custos

de producao, evitar perdas e garantir uma producao.

No campo de produgdo leiteira, o instrumento tecnoldgico mais utilizado e mais
investido entre os trabalhadores ¢ a ordenhadeira mecanica, que segundo Alves (2020) ¢ um
equipamento mecanico que automatiza a ordenha manual. Desta forma, a méquina simula
como se um pequeno bezerro estivesse se amamentando. Isso faz com que a vaca aceite a

ordenhadeira mais facilmente.

Além da ordenhadeira, Educapoint (2022) cita algumas tecnologias usadas na

industria de lacteos, sendo elas:

e Sensores: Esses dispositivos coletam dados que sdo enviados para softwares,
que processam as informacdes e elaboram relatorios, que, por sua vez, sdo
usados para que se tomem melhores decisdes na fazenda.

e [Inseminacdo artificial: Utilizadas para que a fazenda mantenha sempre um
rebanho de alto padrio genético. Essa tecnologia permite mudar o
melhoramento genético, permitindo apenas que os melhores animais tenham
sua genética multiplicada no rebanho.

e Softwares: Conseguir softwares nas areas de produgdo, manejo, reproducao,
nutri¢ao, economia ¢ finangas ¢ essencial para o sucesso de qualquer fazenda,

pois ajudam no planejamento e no controle da propriedade e dos animais.

Este instrumento traz aos produtores diversos beneficios como: agilizagdo de ordenha
de cada animal; economia na mao de obra; possibilidade de ordenha em véarios animais
simultaneos. Outro tipo de tecnologia muito utilizado principalmente por grandes produtores
de leite, sdo os aplicativos de gestdo, pois ajudam na organizagdo, armazenamento e

monitoramento dos dados do produtor.

A Embrapa e a IFRO desenvolveram um aplicativo chamado +Leite. Rocha (2020)
faz uma citacdo de Pfeifer, pesquisador da Embrapa, mostrando que os dados gerados pelo
app, podem auxiliar o produtor na tomada de decisdo em relacdo ao manejo nutricional e
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reprodutivo do rebanho, para que ele possa buscar a maxima eficiéncia na produtividade da

propriedade leiteira. Isso significa maior producao de leite e mais renda.
2.3 Plataforma Android

Os telefones celulares sdo os dispositivos mais usados pelas pessoas no mundo
inteiro. Muitos utilizam essa tecnologia como fonte de renda ou simplesmente para guardar
suas coisas e ter acesso a elas sempre onde estiver, tornando estes dispositivos muito

importantes para o cotidiano das pessoas.

Através dos anos o nimero de pessoas ao redor do globo que usam os smartphones
vem crescendo a cada ano como mostrado na Figura 2, onde podemos ver que o uso de

celulares aumentou em 50% entre 2002 e 2021.

% of World Population That Uses a Smariphone STRATEGQY
60%
50%
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Figura 2: Grafico do uso de telefones celulares pela populacio mundial. Fonte:
Divulgacao/ Strategy Analytics

Entre as plataformas mais utilizadas esta a plataforma Android que “é uma plataforma
para tecnologia movel completa, envolvendo um pacote de programas para celulares,
incluindo um sistema operacional, middleware, aplicagdes e interface do usuario” (Pereira e
Da Silva, 2009). Esta plataforma possui muitas vantagens, quando os desenvolvedores

optaram por escolhé-la. Entre estas vantagens, Abreu (2022) menciona:

e (Cddigo aberto: Como essa plataforma ¢ baseada em Linux, ela possui uma licenca
aberta, permitindo que programadores possam contribuir para o desenvolvimento e
melhoria da plataforma.

e “Interface mutante”: que ¢ a adaptagdo da plataforma para cada tipo de fabricante, ou

seja, cada fabricante tem seu proprio tipo de interface android,
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e Aplicativos e novidades: com o Android a possibilidade de adaptar novos aplicativos
para o SO é muito maior por causa do fato de ser cddigo aberto.

e C(riacdo de aplicativos: ¢ mais facil e bastante pratico para desenvolvedores que
desenvolvem android, ja que € possivel utilizar um ambiente disponibilizado pela
Google chamada Android Studio, que oferece ao desenvolvedor varias

funcionalidades prontas, para otimizar o processo de desenvolvimento da aplicagao.

Para o desenvolvimento do aplicativo Android, € preciso saber alguns conceitos sobre
o ambiente. Como por exemplo as classes Activity e o Service, que sdo necessarias para a
criagdo de um aplicativo. Mas cada uma dessas classes t€ém seu proprio ciclo de vida, com
métodos que ajudam o desenvolvedor decidir, por exemplo, qual o melhor momento para
executar determinado coédigo, ¢ preciso entender muito bem os ciclos de vida, pois se for

implementada de maneira errada, algumas fungdes do seu codigo nao funcionarao .

Além disso, o Android utiliza o objeto Intent para chamar outros componentes, como
por exemplo Activity e Service. Outro arquivo que € necessario estar presente em todas
aplicacdes Android ¢ chamado de AndroidManifest.xml, ele ¢ criado na raiz do sistema e
contém informacgdes essenciais desse sistema. Além do mais, a plataforma Android Studio ¢
muito importante pois ¢ a plataforma oficial para a criacdo de sistemas Android e consegue
trazer muitas funcionalidades para o desenvolvimento. Todos esses assuntos serdo mais

aprofundados nas proximas segoes.
2.3.1 Activity

Em um aplicativo Android, cada tela de interacdo com o usuario tem uma ou mais
Activity. Cada Activity com seus proprios elementos Ul (User Interface). Ableson, el al.
(2012) mostra que a classe activity € parte do pacote Java android.app, encontrado no tempo

de execucao Android e o tempo de execugdo Android ¢ implantado no arquivo android.jar.

A classe Activity possui uma interface de usudrio composta por Views, consistindo de
varias telas que respondem a eventos previamente programados. ( Pereira e Da Silva, 2009).
Uma Activity ¢, em outras palavras, uma tela que o usudrio podera ver e interagir com ela. Ela
¢ a classe mais utilizada do sistema, ja que cada tela visivel e que o usudario possa interagir ¢

uma Activity.

,

E comum que cada Activity tenha varias Views, que sdo subcomponentes da Activity.

Views sdo o que seus usudrios veem e aquilo com que eles interagem. Views lidam com o
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Layout, fornecem elementos de texto para titulos e feedback, fornecem botdes e formas para

entradas do usudrio e desenham imagens na tela do dispositivo. (Ableson, el al. 2012)

Android (2020) mostra que normalmente, uma atividade em um app € especificada
como a main activity, ou a atividade principal do programa, que ¢ a primeira tela a ser exibida
quando o usudario inicia o app. Cada atividade pode iniciar outra para realizar agdes
diferentes. Por exemplo, ao entrar em um app de e-mail e a primeira tela ¢ a que aparece os
e-mails, essa ¢ a main activity, ao clicar em um e-mail ou outro botdo, ¢ redirecionado para

outras telas secundarias.

Uma das principais fun¢des que uma Activity executa ¢ exibir os elementos de Ul,
que sdo implementados como views e sdo geralmente definidos em arquivos de layout XML.

(Ableson, el al. 2012).
2.3.1.1 Ciclo de vida de uma activity

Cada Activity tem seu proprio ciclo de vida, onde é possivel programar cada uma
delas, guardando informacdes para serem usadas na proxima vez que a Activity for usada. A

representacdo do ciclo de vida de uma Activity ¢ mostrada na Figura 3.

A classe Activity fornece uma quantidade de callbacks que permite que a atividade
saiba sobre a mudanga do estado: informa a respeito da criacdo, interrup¢do ou retomada de
uma atividade ou da destruicdo do processo em que ela reside por parte do sistema (Android,

2020).
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Figura 3: Ciclo de Vida de uma Activity. Fonte: Elaborada pelos autores

A classe Activity do Android fornece alguns métodos para navegar entre as fases do
ciclo de vida como explica Android (2020), oferecendo controle sobre a activity, sendo elas:

onCreate(), onStart(), onResume(), onPause(), onRestart(), onStop() e onDestroy().

e onCreate(): E ativado quando esta havendo a criacao do activity, ele somente
serd executado uma vez no ciclo do activity , e logo apds sera chamado o

método onStart(). Ele também recebe o savedInstanceState, que ¢ um objeto
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Bundle, esse objeto ¢ utilizado quando se quer passar pardmetros entre as
Activitys. Além disso, ¢ nesse método que € possivel colocar logicas basicas
como instalar variaveis e vincular dados na lista. Ap6s a conclusdo do método
a atividade ¢ colocada em estado de “Criado”.

onStart(): Esse método ¢ chamado logo ap6s o término no onCreate(),
tornando a Activity visivel ao usudrio, colocando o sistema no estado
“Iniciado” e qualquer componente ciente do ciclo de vida que esteja ligado ao

ciclo de vida da atividade recebera o evento onStart().

o~

onResume(): Nesse método a Activity ¢ colocada no estado “Retomado”,

o~

nesse estado que o aplicativo ird interagir com o usuario. Esse estado
mantido até que algo faga a Activity perder o foco, como ligagdes ou mudanca
de Activity . Quando ha essa perda de foco a Activity é colocada em estado de
“Pausada”, chamando o método onPause, ¢ sera retomada assim que o foco
voltar para a Activity. Esse método diferente do onCreate pode ser chamado
varias vezes no ciclo de vida.

onPause(): Esse método ¢ chamado assim que a Activity perde o foco,
colocando em um estado de “Pausada”. E bom lembrar para nio utilizar esse
método para guardar dados, ou fazer alteragcdes no banco de dados, pois €
possivel que o comando ndo seja finalizado antes do término do onPause.
Como as Activitys sao usadas em forma de pilha, é bom usar esse método para
quando a Activity sair do foco, liberar recursos e espago na memoria. Apos
esse método os proximos possiveis sdo o onResume, para quando a activity
voltar a ter o foco ou o onStop para quando a activity ficar totalmente invisivel
para o usudrio, colocando-a em estado de “Interrompida”.

onStop(): Ele ¢ chamado assim que a Activity fica completamente invisivel
para o usuario, colocando-a em estado de “Interrompida”. Assim que ele entra
nesse estado o app comega a liberar alguns recursos que nao precisavam mais
ser guardados na memoria. Esse ¢ o momento de implementar funcionalidades
como alteragdes no banco de dados, pois ele somente ird terminar assim que
acabar os comandos. Apds esse método o sistema pode chamar ou o onRestart
para reiniciar a Activity ou o onDestroy para destruir a Activity.

onRestart(): Apos o término do onStop, o aplicativo pode chamar esse método
para reiniciar a Activity, restaurando o estado em que ela estava antes de ficar

no estado de “Interrompida”, apds isso chamando o método onStart.
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e onDestroy(): E o estagio final do ciclo de vida de uma Activity, assim que o
método onStop ¢ finalizado ¢é possivel que o sistema chame esse método para
destruir a Activity completamente. Pode ser que esse método seja chamado
destruindo a Activity temporariamente, por exemplo quando a rotagdo de tela,
quando isso acontece o sistema chama o onCreate automaticamente. Nesses
casos onde ¢ preciso guardar os dados da visualizagdo antes de ser destruida é
bom utilizar o ViewModel, para quando o sistema chamar o onCreate, as
informagdes serem restauradas. Caso a Activity esteja sendo finalizada, o
sistema liberard todos os recursos restantes que ndo foram finalizados

anteriormente.
2.3.2 Service

Um service ¢ um componente de aplicativo que representa o desejo de um aplicativo
para executar uma operagao de execu¢do mais longa sem interagir com o usudrio ou para
fornecer funcionalidade para outros aplicativos usarem, como cita Android (2020). Como o
service ¢ feito para ndo interagir com o usudario, ndo tém uma Ul e sua execucdo ¢ feita no

back-end do aplicativo.

Ableson, et al. (2012) explica que os services estendem uma classe Service do
Android e também implementa uma interface chamada Runnable, para executar suas tarefas
em uma thread separada. Uma service ¢ mostrado em outras palavras por Android (2020),
como um recurso para o aplicativo informar o sistema sobre algo que ele deseja fazer em
segundo plano. Um Service tem um ciclo de vida diferente que uma Activity, como mostrado

na Figura 4.
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Figura 4: Ciclo de vida de um service. Fonte: Elaborada pelos Autores.

O ciclo de vida de um service ¢ composto por onCreate(), onBind(), onUnbind() e

onDestroy() que ¢ descrito por Android (2020) das seguintes maneiras:

onCreate: esse método ¢ chamado para criar o Service pela primeira vez e nao
¢ indicado chama-lo diretamente.

onBind: ¢ retornado um canal de comunicagao ao Service. Esse método recebe
como parametro um Intent que sera discutido na secao 2.3.4.

onUnbind: esse método ¢ chamado quando todos os clientes sdo

desconectados da interface particular do Service.
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e onDestroy: ¢ chamado para informar ao aplicativo que o Service ndo sera mais
usado e pode ser destruido, limpando todos os recursos que estavam sendo

utilizados em sua execugao.
2.3.3 Intents

Activitys e Services sao chamados através de mensagens assincronas chamadas Intents
(Pereira e Silva, 2009). Um objeto tipo Intent carrega as informag¢des que um sistema

Android precisa para determinar outro componente iniciar. (Android, 2020).

Valney (2018) explica que os infents sdo divididos em dois tipos: os explicitos e os
implicitos. Os intents explicitos sdo quando ¢ especificado qual o componente, por exemplo,
quando se sabe o nome da classe da Activity, e deseja que o intent seja levado para essa
Activity. Ja os implicitos sdo quando nao ¢ definido o componente, por exemplo, quando
deseja compartilhar algo, o android mostra uma lista de outros aplicativos que pode ser

selecionado pelo usuério.
2.3.4 AndroidManifest.xml

Ao criar uma aplicacao android o arquivo AndroidManifest.xml precisa estar entre os
arquivos criados na raiz do projeto, pois ele descreve informagdes essenciais sobre o sistema.
Nesse arquivo precisa haver: as Activitys, Services e broadcasts criados, o tipo de linguagem

que o sistema ird utilizar (Java ou Kotlin).

Além disso, este arquivo ¢ usado para quando o sistema precisar de alguma
permissao, como utilizagdo da internet, e também ¢ possivel declarar quais sdao os tipos de
recursos de hardware ou software exigidos pelo app, pois se achar que o aplicativo for muito
pesado para determinados dispositivos ¢ bom limitar, para garantir uma boa experiéncia para

0 usuario.
2.3.5 Android Studio

A empresa Google desenvolveu sua propria IDE (Ambiente de Desenvolvimento
Integrado), que segundo Harada (2019) ¢ um programa de computador que reune as
caracteristicas e ferramentas de apoio para a criagcdo de aplicativos para dispositivos mdveis

para Android.
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O Android Studio ¢ a IDE oficial e também a mais utilizada para desenvolvimento

Android. Segundo Android (2020) as principais vantagens de se utilizar essa IDE sdo:

e Um sistema de build flexivel baseado em Gradle;

e Um emulador rapido com inimeros recursos

e Um ambiente unificado que possibilita o desenvolvimento para todos os
dispositivos Android

e A aplicacio de mudangas para enviar mudancas de coédigo e recursos ao
aplicativo em execu¢do sem reiniciar o app

e Modelos de codigo e integracdo com GitHub para ajudar a criar recursos
comuns de apps e importar exemplos de codigo

e Frameworks e ferramentas de teste cheios de possibilidades

e Ferramentas de lint para detectar problemas de desempenho, usabilidade,
compatibilidade com versdes, entre outros

e Suporte a C++ e NDK

e Compatibilidade integrada com o Google Cloud Platform, facilitando a

integracao do Google Cloud Messaging e do App Engine.

Além dessas vantagens, o Android Studio consegue mostrar ao desenvolvedor uma
visualizacdo de como estd ficando a aplicagdo na tela do dispositivo, além de facilitar o
desenvolvimento, pois ele tem duas possibilidades de construcdes de tela, sendo elas o estilo
de "arrastar e colar”, onde € possivel pegar componentes como por exemplos botdes e

posicionar na tela onde preferir, e o nativo desenvolvimento usando as linhas de cédigo.

A IDE também ajuda o desenvolvedor, disponibilizando um simulador de um
dispositivo Android para compilagdo, caso o desenvolvedor prefira ¢ possivel conectar o
proprio dispositivo, caso tenha um dispositivo Android. Ela também tem suporte para
gerenciar as dependéncias do aplicativo através do arquivo build.grandle, que ¢ configurado

para utilizar por padrao Maven Central Repository.
2.4 Computa¢iao em Nuvem

A Cloud Computing ou Computacdo em Nuvem significa “ser capaz de acessar
arquivos, dados, programas e servigos de terceiros de um navegador da Web via Internet que

sao hospedados por um provedor terceirizado” (Kim et al. 2009 apud Hodson, 2008).
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A ideia da Cloud Computing ¢ conseguir acessar os dados salvos na nuvem em
qualquer local, a qualquer hora, contanto que tenha acesso a internet. Tornando assim
desnecessario salvar os arquivos em midias fisicas como computadores, celulares e
pen-drives. Uma vez que os dados s3o guardados na nuvem, diminuem os riscos de serem

perdidos ou destruidos, oferecendo mais seguranca do que os dispositivos fisicos.

Os tipos de implementagdes em nuvem sao divididas em: Nuvem Privada, Nuvem
Hibrida e Nuvem Publica. J4 os modelos oferecidos pelos provedores de nuvem sdo: SaaS,

PaaS e [aaS, como mostrado na Figura 5.

Gmail, Trello, Office 365 Usuario Final

Hospedagem
Banco de Dados
Bibliotecas

Desenvolvedores

Servidores Gestor de
Roteadores Infra-estrutura
Hardwares

Figura 5: Modelos de Arquitetura de servicos em nuvem. Fonte: Alves apud GLEB B. (2017).

2.4.1 Nuvem Privada

De acordo com Sousa et al. (2009) “a infraestrutura de nuvem ¢ utilizada
exclusivamente para uma organizagdo, sendo esta nuvem local ou remota e administrada
pela”. Em outras palavras, sdo nuvens normalmente utilizadas por uma organizagdo ou

empresa, por fins de seguranga.

O mais comum ¢ que os dados mantidos em nuvens privadas sejam dados de extremo
sigilo, por isso na maioria das vezes as empresas utilizam a propria nuvem para manter esses
dados. Pedrosa e Nogueira (2011) mostram que o gerenciamento dessa rede ¢ feito pela
propria empresa ou por terceiros, € quando for por terceiro a infraestrutura utilizada pertence

a0 usuario.
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2.4.2 Nuvem Publica

Diferentemente da nuvem privada, “a infraestrutura de nuvens ¢ disponibilizada para
o publico em geral, sendo acessada por qualquer usuario que conheca a localizacdo do
servigo” (Sousa et al. 2009). O mais comum de se utilizar esse tipo de nuvem ¢ o publico

geral, ja que ndo ha restri¢do de gerenciamento desse tipo de rede.

Além disso, nesse tipo de rede, uma organizacdo possui uma infraestrutura que
disponibiliza esse servigo para o publico utiliza-lo. Essa organizagdo faz o gerenciamento
dessa nuvem. “Sao servicos em nuvem fornecidos por terceiros (fornecedores). Elas existem
além do firewall da empresa e sdo completamente hospedadas e gerenciadas pelo provedor da

nuvem” (POSSOBOM, 2010 apud AMRHEIN, 2009).
2.4.2 Nuvem Hibrida

Nesse tipo de nuvem ha uma juncdo dos tipos de nuvem publica e privada. A nuvem
hibrida, segundo Pedrosa e Nogueira (2011), é caracterizada pela possibilidade da nuvem
privada ter seus recursos ampliados pela reserva de recursos em uma nuvem publica. Isto
permite manter os niveis de servico mesmo no caso de flutuagdes rapidas na necessidade de

recursos.

Uma nuvem hibrida bem construida poderia atender processos seguros criticos para
uma missdo, como o recebimento de pagamentos de clientes, assim como aqueles secundarios
para os negocios, como processamento de folha de pagamento de funcionarios (POSSOBOM,

2010 apud AMRHEIN, 2009).
2.4.3 SaaS

O tipo de servigco em nuvem SaasS significa Software as a Service (Software como um
servigo). Possobom (2010) mostra que trata-se de uma forma de trabalho onde o sofiware ¢é
oferecido como servigo, assim, o usuario nao precisa adquirir licengas de uso para instalacdo

ou até mesmo comprar computadores ou servidores para executa-lo.

Nesse tipo de servico em nuvem, ¢ o usudrio final que consome o servigo. Sousa et al.
(2009) mostra que o usuario nao administra ou controla a infraestrutura subjacente, incluindo
rede, servidores, sistemas operacionais, armazenamento ou mesmo as caracteristicas

individuais da aplicacdo, exceto configuracdes especificas. Com isso, os desenvolvedores se

27



concentram em inovagdo ¢ nao na infraestrutura, levando ao desenvolvimento rapido de

sistemas de software.
2.4.4 PaaS

O tipo de servigo em nuvem Paas significa Platform as a Service (Plataforma como
um Servigo). Essa camada ¢ utilizada pelos desenvolvedores e segundo Pedrosa e Nogueira
(2011) esse tipo de servico ¢ oferecido como servigo, um ambiente no qual o desenvolvedor
pode criar e implementar aplicagdes sem ter que se preocupar em saber quantos

processadores ou o quanto de memoria esta sendo usada para o executar a tarefa.

Para Alves (2019), a PaaS fornece um ambiente de desenvolvimento de aplicacoes,
incluindo um sistema operacional e linguagens de programacdao que, de modo geral, ¢
oferecido aos desenvolvedores, um ambiente de desenvolvimento escaldvel. No entanto, pode
haver restri¢des sobre o tipo de aplicacdo que ele poderd desenvolver, devido a possiveis

limitagdes que o ambiente do provedor de nuvem pode oferecer.
2.4.4 IaaS

O tipo de servigo em nuvem laaS significa Infrastructure as a Service (Infraestrutura
como um Servi¢o) e € o nivel mais baixo da camada. “A idéia basica ¢ que o usuario, em vez
de adquirir e instalar servidores e equipamentos de rede em um datacenter, poderia usar estes

recursos a partir de um provedor externo” (Possobom, 2010).

Conforme Pedrosa e Nogueira (2011), nesta classe sdo oferecidos os servicos de
infraestrutura sob demanda, isto é, oferece recursos “de hardware” virtualizados como
computacdo, armazenamento € comunicacao. Este tipo de servigo prove servidores capazes

de executar softwares customizados e operar em diferentes sistemas operacionais.

Nesse servigo o usuario nao administra ou controla a infraestrutura da nuvem, mas
tem controle sobre os sistemas operacionais, armazenamento e aplicativos implantados, e,

eventualmente, seleciona componentes de rede, tais como firewalls (Sousa et al., 2009).
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3 MATERIAIS E METODOS

3.1 Levantamento de Requisitos

Os requisitos foram levantados pela FAEG Jovem Urutai por meio de entrevistas com
produtores da regido. Em posse dos requisitos, teve inicio a primeira fase do projeto, onde os
requisitos foram analisados. Estes requisitos foram classificados em Requisitos Funcionais e

Requisitos Nao-Funcionais, € sdo descritos nos topicos seguintes.
3.1.1 Requisitos Funcionais

A Tabela 01 mostra os requisitos funcionais do sistema e seu vinculo com os Casos de

Uso, descritos posteriormente na Sec¢ao 3.2.2.

Tabela 01. Requisitos Funcionais do sistema.

Requisito Funcional Caso de Uso Relacionado
RFO1: Criar uma conta UCD 01
RF02: Acessar conta UCD 02
RFO03: Alterar dados da conta UCD 03
RF04: Deletar conta UCD 04
RFO05: Cadastrar animal UCD 05
RF06: Buscar animal UCD 06
RFO07: Alterar dados do animal UCD 07
RFO08: Deletar animal UCD 08
RF09: Cadastrar producao UCD 09
RF10: Buscar produgao UCD 10
RF11: Alterar dados da producao UCD 11
RF12: Deletar produgao UCD 12
RF13: Gerar um relatorio UCD 13
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3.1.2 Requisitos Nao-Funcionais

A Tabela 02 apresenta os Requisitos Nao-Funcionais do sistema.

Tabela 02. Requisitos Nao-Funcionais do sistema.

Requisito Nao-Funcional

Descricio

RNFO1: Dispositivos Android

O sistema sera executado em sistemas
Android somente.

RNFO02: Conexao com a internet

E necessario conexdo com a internet para
realizar o cadastro de uma conta no
aplicativo e para a sincronizagao dos dados
com a nuvem.

RNFO03: Banco de dados

E necessario um banco de dados para a
persisténcia dos dados do produtor e
garantir a seguranca e disponibilidade.

RNFO04: Suporte offline

E necessério o suporte a operagdes offline,
ou seja, sem conexao com a internet, como
o cadastro de um animal e o registro de uma
produgdo no campo.
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3.2 Analise de Requisitos

3.2.1 Diagrama de Casos de Uso

Sistema

Cadastrar Animal

Buscar Animal

Alterar Animal

Deletar Animal

Acessar Conta

Alterar Conta

/

Figura 6. Diagrama de Casos de Uso do sistema. Fonte: elaborada pelos autores.
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3.2.2 User Case Description (UCD)

Tabela 03: UCD 01 - Criar Conta

Nome do Caso de Uso

Criar Conta

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Produtor

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve as etapas percorridas por um
produtor para criar uma conta no aplicativo.

Pré-condicgoes

Po6s-condic¢oes

Curso Normal

1. O Produtor acessa a tela de cadastro de usudrios.

2. O sistema exibe o formulario para o Produtor preencher
com seus dados de acesso.

3. O Produtor preenche o formulario e faz seu envio.

4. O sistema valida os dados.

5. O sistema faz o cadastro do Produtor e o redireciona para
a tela home.

6. Finalizar caso de uso.

Curso alternativo 1

4.1 O sistema emite uma mensagem de erro.
4.2 Retornar para o passo 3.

Tabela 04: UCD 02 - Acessar Conta

Nome do Caso de Uso

Acessar Conta

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Produtor

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve as etapas percorridas por um
produtor para acessar sua conta no aplicativo.

Pré-condicgoes

Poés-condicoes

Curso Normal

1. O Produtor acessa a tela de login de usuarios.
2. O sistema exibe o formulario para o Produtor preencher
com seus dados de acesso.
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3. O Produtor preenche o formulario e faz seu envio.

4. O sistema valida os dados.

5. O sistema autentica o Produtor e o redireciona para a tela
home.

6. Finalizar caso de uso.

Curso alternativo 1

4.1 O sistema emite uma mensagem de erro.
4.2 Retornar para o passo 3.

Tabela 05: UCD 03 - Alterar Conta

Nome do Caso de Uso Alterar Conta
Caso de Uso Geral
Ator Principal Produtor

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve as etapas percorridas por um
produtor para alterar os dados de sua conta no aplicativo.

Pré-condicoes

O Produtor precisa acessar sua conta no sistema.

Pos-condicgoes

Curso Normal

1. O Produtor acessa a tela de perfil, por meio da tela home.
2. O sistema exibe o formuldrio para o Produtor preencher
com os dados a serem alterados.

3. O Produtor preenche o formulario e faz seu envio.

4. O sistema valida os dados.

5. O sistema exibe uma mensagem de confirmagdo de
alteracao dos dados.

6. Finalizar caso de uso.

Curso alternativo 1

4.1 O sistema emite uma mensagem de erro.
4.2 Retornar para o passo 3.

Tabela 06: UCD 04 - Deletar Conta

Nome do Caso de Uso

Deletar Conta

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Produtor

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve as etapas percorridas por um
produtor para deletar os dados de sua conta no aplicativo.
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Pré-condicgoes

O Produtor precisa acessar sua conta no sistema.

Poés-condigoes

Curso Normal

1. O Produtor acessa a tela de perfil, por meio da tela home.
2. O sistema exibe o botdo para o Produtor pressionar e uma
caixa de didlogo para o Produtor confirmar a exclusdo de sua
conta.

3. O sistema inicia a exclusdo da conta do Produtor.

4. O sistema exibe uma mensagem de confirmacdo da
exclusao da conta e redireciona o Produtor para a tela de
login.

6. Finalizar caso de uso.

Curso alternativo 1

3.1 O sistema emite uma mensagem de erro e solicita que o
Produtor tente novamente.
3.2 Retornar para o passo 2.

Tabela 07: UCD 05 - Cadastrar animal

Nome do Caso de Uso

Cadastrar animal

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Produtor

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve as etapas percorridas por um
produtor para cadastrar um animal no aplicativo.

Pré-condigoes

O Produtor precisa acessar sua conta no sistema.

Pos-condicgoes

Curso Normal

1. O Produtor acessa a tela com a lista dos animais, por meio
da tela home.

2. O Produtor acessa a tela de adicionar animais.

3. O sistema exibe o formulario para o Produtor preencher,
com os dados do animal a ser cadastrado.

4. O Produtor preenche o formulario e faz seu envio.

5. O sistema valida os dados.

6. O sistema exibe uma mensagem de confirmagao do
cadastro do animal.

7. Finalizar caso de uso.

Curso alternativo 1

5.1 O sistema emite uma mensagem de erro.
5.2 Retornar para o passo 4.
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Tabela 08: UCD 06 - Buscar animal

Nome do Caso de Uso

Buscar animal

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Produtor

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve as etapas percorridas por um
produtor para buscar um animal no aplicativo.

Pré-condicgoes

O Produtor precisa acessar sua conta no sistema.

Pos-condicgoes

Curso Normal

1. O Produtor acessa a tela com a lista de animais, por meio
da tela home.

2. O sistema exibe todos os animais do Produtor.

3. O Produtor seleciona o animal que busca.

4. Finalizar caso de uso.

Tabela 09: UCD 07 - Alterar Animal

Nome do Caso de Uso

Alterar Animal

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Produtor

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve as etapas percorridas por um
produtor para alterar os dados de um animal no aplicativo.

Pré-condicgoes

O Produtor precisa acessar sua conta no sistema.

Pos-condicgoes

Curso Normal

1. O Produtor acessa a tela com a lista de animais, por meio
da tela home.

2. O sistema exibe todos os animais do Produtor.

3. O Produtor seleciona o animal que deseja alterar os dados.
4. O sistema exibe o formulario com os dados do animal.

5. O Produtor altera os dados do formulario e faz seu envio.
6. O sistema valida os dados.

7. O sistema exibe uma mensagem de confirmagao da
alteracdo e redireciona o Produtor para a tela de lista de
animais.

8. Finalizar caso de uso.

35




Curso alternativo 1

6.1 O sistema emite uma mensagem de erro.
6.2 Retornar para o passo 5.

Tabela 10: UCD 08 - Deletar animal

Nome do Caso de Uso

Deletar animal

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Produtor

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve as etapas percorridas por um
produtor para deletar um animal no aplicativo.

Pré-condicgoes

O Produtor precisa acessar sua conta no sistema.

Poés-condigoes

Curso Normal

1. O Produtor acessa a tela com a lista de animais, por meio
da tela home.

2. O sistema exibe todos os animais do Produtor.

3. O Produtor acessa a tela de edicao de animal,
selecionando o animal que deseja deletar.

4. O sistema exibe o botdo para deletar o animal.

5. O Produtor pressiona o botao e confirma a dele¢ao por
meio de uma caixa de didlogo.

6. O sistema inicia a exclusdo do Animal.

7. O sistema exibe uma mensagem de confirmagdo da
exclusdo e redireciona o Produtor para a tela com a lista de
animais.

8. Finalizar caso de uso.

Curso alternativo 1

6.1 O sistema emite uma mensagem de erro.
6.2 Retornar para o passo 5.

Tabela 11: UCD 09 - Registrar Produgao

Nome do Caso de Uso

Registrar Producao

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Produtor

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve as etapas percorridas por um
produtor para registrar uma producdo de um animal no
aplicativo.
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Pré-condicgoes

O Produtor precisa acessar sua conta no sistema.

Poés-condigoes

Curso Normal

1. O Produtor acessa a tela com a lista de produgdes, por
meio da tela home.

2. O Produtor acessa a tela de registro de producgao.

3. O sistema exibe o formulério de uma nova producao.
4. O Produtor preenche o formulario e faz seu envio.

5. O sistema valida os dados.

6. O sistema exibe uma mensagem de confirmag¢ao do
registro e redireciona o Produtor para a tela com a lista de
producdes.

7. Finalizar caso de uso.

Curso alternativo 1

5.1 O sistema emite uma mensagem de erro.
5.2 Retornar para o passo 4.

Tabela 12: UCD 10 - Buscar Producao

Nome do Caso de Uso

Buscar Producao

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Produtor

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve as etapas percorridas por um
produtor para buscar uma producao de um animal no
aplicativo.

Pré-condicoes

O Produtor precisa acessar sua conta no sistema.

Poés-condicoes

Curso Normal

1. O Produtor acessa a tela com a lista de produgdes, por
meio da tela home.

2. O sistema exibe todas as Produgdes da conta.

3. O Produtor acessa a tela de edicao de Producao,
selecionando a producao que busca.

4. Finalizar caso de uso.

Tabela 13: UCD 11 - Alterar Produgao

Nome do Caso de Uso Alterar Produgao
Caso de Uso Geral
Ator Principal Produtor

37



Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve as etapas percorridas por um
produtor para alterar os dados de uma producao de um
animal no aplicativo.

Pré-condicgoes

O Produtor precisa acessar sua conta no sistema.

Pos-condicgoes

Curso Normal

1. O Produtor acessa a tela com a lista de produgdes, por
meio da tela home.

2. O sistema exibe todas as Produ¢des da conta.

3. O Produtor acessa a tela de edicao de Producao,
selecionando a produgdo que deseja alterar.

4. O sistema exibe o formulario, com os dados da produgao.

5. O Produtor altera os dados e envia o formulario.

6. O sistema valida os dados.

7. O sistema exibe uma mensagem de confirmagdo da
alteragdo e redireciona o Produtor para a tela de com a lista
de produgodes.

8. Finalizar caso de uso.

Curso alternativo 1

6.1 O sistema emite uma mensagem de erro.
6.2 Retornar para o passo 5.

Tabela 14: UCD 12 - Deletar Produgao

Nome do Caso de Uso

Deletar Producao

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Produtor

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve as etapas percorridas por um
produtor para deletar uma producao de um animal no
aplicativo.

Pré-condicgoes

O Produtor precisa acessar sua conta no sistema.

Pos-condicgoes

Curso Normal

1. O Produtor acessa a tela com a lista de produgdes, por
meio da tela home.

2. O sistema exibe todas as Produ¢des da conta.

3. O Produtor acessa a tela de edicao de Producao,
selecionando a produg@o que deseja alterar.

4. O sistema exibe o botao de deletar producao.

5. O Produtor pressiona o botdo e confirma a exclusdo, por
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meio de uma caixa de didlogo.

6. O sistema inicia a exclusdo da produgao.

7. O sistema exibe uma mensagem de confirmagdo da
exclusdo e redireciona o Produtor para a tela com a lista de
producdes.

8. Finalizar caso de uso.

Curso alternativo 1

6.1 O sistema emite uma mensagem de erro.
6.2 Retornar para o passo 5.

Tabela 15: UCD 13- Gerar Relatorio

Nome do Caso de Uso

Gerar Relatorio

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Produtor

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve as etapas percorridas por um
produtor para gerar um relatorio da producao de seus
animais.

Pré-condicoes

O Produtor precisa acessar sua conta no sistema.

Pos-condicgoes

Curso Normal

1. O Produtor acessa a tela de relatorio, por meio da tela
home.

2. O sistema exibe um formulario, com os filtros de
intervalo de tempo das produg¢des registradas.

3. O Produtor preenche e envia o formulario.

4. O sistema exibe um relatério das produgdes.

5. Finalizar caso de uso.

3.2.3 Modelo de Classes

Com os requisitos analisados, a modelagem das classes foi iniciada, e o Diagrama de

Classes foi desenvolvido, como mostra a Figura 7.
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Animal Production

- identificacao: String - litros: Double
- foto: String - data: Date
- raca: Siring

+ Production()

- peso: Double + Production{Double litros, Date data)

- genero: String + getLitros(): Double

- produzindo: boolean + getlitros(Double litros): void

- dataNascimento: Date + getData(): Date

+ Animal() + setData(Date data): void

+ Animal{String identificacao, String foto, Strong raca, String + equals(Object o) boolean
peso, String genero, String produzindo, String dataNascimento)
+ hashCode(): int
+ getidentificacan(): String
+ toString(): String

+ setldentificacao(String identificacao): void
+ getFoto(): String

+ setFoto(String foto): void

+ getRaca(). String

+ setRaca(String raca): void

+ getPeso(): Double

+ setPeso(String peso): void

+ getGenerol): String

+ getGenero(String genero): void
+isProduzindo(): boolean

+ getProduzindo(boolean produzindo): void
+ getDataMascimento(): Date

+ setDataMascimento(Date dataMascimento): void
+ equals(Object o). boolean

+ hashCode(): int

+toString(): String

Figura 7. Diagrama de Classes. Fonte: elaborada pelos autores.
3.2 Projeto das Interfaces Graficas

Apds o levantamento e andlise dos requisitos, teve inicio a segunda fase deste
trabalho, a elaboragdo do projeto das interfaces graficas e modelagem do banco de dados. O
design das interfaces graficas do projeto foi construido no software Figma, o qual ¢ um editor
grafico de vetor e prototipagem de projetos de design, disponivel na seguinte URL:

https://www.figma.com.

Este software foi escolhido por permitir que varios desenvolvedores trabalhem juntos,
€ a0 mesmo tempo, em um projeto, além possibilitar a configuracdo de uma pré-visualizagao

da navegagdo entre as telas criadas. As telas projetadas deste projeto podem ser visualizadas
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na seguinte URL: https://www.figma.com/file/jJ8aDHPcjWC3SZNZRvOpKLv/Telas. A Figura

8, apresenta algumas telas projetadas.

anderson eipe ié; < Relatorio SERAR
|
Animais Relatorio [ Do dia ] [ Até o dia ]

Dashboard Produgao total 234 Litros

Média didria 10 Litros por dia
. ) Identificagdo
a Média por vaca 10 Litros por vaca
; Vacas produzindo 10vacas
Hoje
Vaca que mais produziu Badocha (124 Litros) Raca
126 L 12 . )
Nascimentos 2 nascimentos
Esse més Nascimentos [ Data de Nascimento D }
1,260 L 4 R
» O Macho © Fémea
Este animal esta produzindo? [ o]

Figura 8. Design das Telas de Home, Relatorio e Cadastro de Animal. Fonte: elaborada pelos

autores.
3.3 Projeto do Banco de Dados

O Banco de Dados escolhido para o aplicativo foi o Cloud Firestore, o qual ¢ um
servico em nuvem do Firebase. O Firebase ¢ um conjunto de servicos de computagdo em
nuvem para back-end e plataformas de desenvolvimento de aplicativos, fornecidos pelo
Google. Como um produto da Google Cloud Platform (GCP), o Firebase permite hospedar
bancos de dados e fornecer servicos de autenticagdo para uma variedade de aplicativos,

incluindo Android, i0S, Javascript, Node.js, Java, PHP e C++.

O Cloud Firestore ¢ um banco de dados NoSQL flexivel e escalonavel, para
desenvolvimento focado em dispositivos moveis, que permite que os aplicativos o acessem
diretamente, usando SDKs nativos, como os do Android, Node.js, Java, Python, C++ e Go,

bem como em APIs REST e RPC.
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O Cloud Firestore foi escolhido por oferecer suporte offline para dispositivos moveis,
sendo possivel criar aplicativos responsivos, que funcionem independentemente da laténcia
da rede ou da conectividade com a Internet. Ele também possui um servigo de autenticagido
integrado, o que facilitou o desenvolvimento do aplicativo. Outro fator, que influenciou na

escolha desse Banco de Dados, foi a facil integragao com a plataforma Android.

Segundo o Firebase (2022), o Cloud Firestore armazena dados em documentos que
contém mapeamentos de campos para valores. Esses documentos suportam muitos tipos de
dados diferentes, como strings, nimeros e objetos complexos e aninhados, e s2o armazenados
em colecdes, as quais sdo contéineres de documentos que podem ser usados para organizar

dados e criar consultas.

Também ¢ possivel criar subcolecdes dentro dos documentos e criar estruturas de
dados hierarquicas, que podem ser escalonadas a medida que o banco de dados cresce. A
Figura 9 mostra a estrutura hierarquica dos documentos e cole¢des do Banco de Dados

elaborada para o sistema proposto.

usuarios
L— Documentos
L— animais
L— Documentos
L— producoes

L— Documentos

Figura 9. Hierarquia dos documentos e colecoes do Banco de Dados do sistema. Fonte: elaborada

pelos autores.

A colecao usuarios, possui os documentos com os dados dos Produtores cadastrados.
Cada documento de um produtor tem uma colecdo de animais e ¢ estruturado da seguinte

forma:

created at: timestamp
animais: collection

A colecao animais, possui os documentos com os dados dos animais de um produtor.
Cada documento de um animal tem uma colecao de produgdes, sendo estruturado da seguinte

forma:
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identificacao: string
foto: string

raca: string

peso: number

genero: string

produzindo: boolean

data nascimento: timestamp
producoes: collection

A colecdo producoes, possui os documentos com os dados das producdes de um

animal e ¢ estruturado da seguinte forma:

litros: number
data: timestamp

3.3 Implementac¢ido do aplicativo

3.3.1 Construcio do design das telas

Na construcao das telas do aplicativo, foram utilizados varios layouts diferentes,
algumas vezes combinados, como € o caso da tela de formulério de animal, onde foi utilizado
um ScrollView que encapsula um ConstraintLayout, que por sua vez, possui um
LinearLayout. A maioria dos elementos, como botdes, imagens e botdes de selecdo, foram
construidos usando os elementos nativos da plataforma Android. Alguns elementos, como o
DatePicker e TextlnputLayout, usados na tela de formulario de animal, sdo do pacote

com.google.android.material, do Material Design

No projeto, foi utilizada a biblioteca Data Binding Library, que ¢ uma biblioteca de
apoio, que permite vincular componentes de IU dos /layouts a fontes de dados do app, usando
um formato declarativo, em vez de programdtico. Para configurar o app para usar a
vinculacdo de dados, adicionamos o elemento dataBinding ao arquivo build.gradle, no

modulo do app:

android {
dataBinding {
enabled = true

}
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ApoOs isso, convertemos o layout para um layout data binding, como mostrado no
exemplo abaixo.
<layout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto">
<data>
<variable
name="viewmodel"
type="com.myapp.data.ViewModel" />
</data>

<ConstraintLayout... />
</layout>

E assim, podemos preparar o layout para ser utilizado em uma atividade:

private ActivitySignUpBinding binding;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
binding = ActivitySignUpBinding.inflate (getLayoutInflater());
setContentView (binding.getRoot ()) ;

}

String name = binding.titName.getText ().toString();

3.3.2 Criacao de Usuarios e Autenticacao

Na criagdo e autenticacdo de usuarios no sistema, foi utilizado o Firebase
Authentication, que fornece servigos de back-end, SDKs e bibliotecas prontas para autenticar
e criar usuarios em aplicativos Android e outras plataformas. O Firebase Authentication
oferece suporte a autenticagdo usando senhas, numeros de telefone, provedores de identidade
federados conhecidos, como Google, Facebook, entre outros. O Firebase Authentication tem

integracdo com outros servicos do Firebase, como o Cloud Firestore.

No sistema proposto, foi utilizado e-mail e senha, na criacdo e autenticacdo dos
usuarios. Assim, na criacdo dos usuarios, obtemos uma instincia do servi¢o, ¢

posteriormente, chamamos o método que cria um usuario:

FirebaseAuth auth = FirebaseAuth.getInstance();
auth.createUserWithEmailAndPassword (email, password);
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Esse método retorna uma tarefa (7ask), com o resultado da autenticacao (AuthResult),
e dessa forma, podemos adicionar um /istener que ficara encarregado de verificar se o tarefa
foi concluida com sucesso ou ndo, e entdo podemos tomar agdes dependendo do resultado:
auth.createUserWithEmailAndPassword (email,
password) .addOnCompletelListener (task -> {

if (task.isSuccessful()) {

user.updateName (name) ;

user.sendEmailVerification() ;

user.createUserDocument () ;

} else {
// Tratamento da falha

Se a cria¢do do usuario ocorrer com sucesso, ele é autenticado automaticamente no

sistema, podendo ser gerenciado apds ser obtido a partir do objeto de autenticagao:

FirebaseUser user = auth.getCurrentUser();

Dessa forma, enviamos um e-mail de verificagdo para o e-mail do usudrio, usando o
método user.sendEmailVerification (). Apds o usuario verificar seu e-mail, ele tera
acesso ao aplicativo. Verificamos se o email do usudrio foi verificado com o método

user.isEmailVerified().

Na criagdo da conta, atualizamos o nome do usudrio, usando o método
user.updateProfile (profileUpdate), onde profileUpdate ¢ um objeto da classe
UserProfileChangeRequest, no qual podemos usar o método setDisplayName (String

newName) .

No processo de login, utilizamos 0 método signInWithEmailAndPassword, onde
passamos o e-mail e senha do usudrio. Nesse processo também ¢ validado se o e-mail foi
verificado. Na tela de login, o usudrio pode solicitar a alteragdo de sua senha, caso tenha
esquecido. Um e-mail de redefinicdo de senha serd enviado para o e-mail do usuario, por

meio do método sendPasswordResetEmail (String email), da classe FirebaseAuth.
3.3.3 Banco de Dados

O Firebase Authentication gerencia o nome, e-mail e senha de um usudrio. No

processo de criagdo de conta no aplicativo, ¢ criado um documento no Firestore, cujo ID € o
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mesmo do identificador unico do usuario, ou UID, cadastrado no Firebase Authentication.
Criamos esse documento, pois, posteriormente, as colecdes de animais e produgdes serdo
armazenadas nesse documento. Como ndo ¢ possivel criar um documento vazio,

armazenamos nele o campo created at, com a data em que a conta foi criada.

FirebaseFirestore db = FirebaseFirestore.getInstance();

db.collection ("usuarios") .document (user.getUid()) .set (createdAt) ;

Esse documento permanece somente com esse campo até que o usudrio verifique seu
e-mail e consiga acesso ao sistema, ocasido na qual poderd cadastrar mais dados. Dessa
forma, podemos armazenar os dados de cada usuario em um documento proprio, que por sua
vez pode possuir cole¢des relacionadas. Na tela de verificagdo de e-mail, o usudrio tem a
opc¢ao de deletar a sua conta, onde serd apagado seus dados do Firebase Authentication e do

Cloud Firestore.

Uma vez que o usuario verificou seu e-mail, e obteve acesso ao aplicativo, ele pode
cadastrar animais e producdes. Os dados dos animais s3o armazenados em uma colecdo
chamada “animais”, que fica no documento com o mesmo UID do usuério. Usamos o método
set para armazenar um objeto da classe Animal:
db

.collection("usuarios")

.document (userService.getUid())

.collection("animais")

.document ()
.set (animal) ;

Para atualizar esse documento, utilizamos o mesmo método acima, porém passamos o
ID do documento na ultima chamada de document. J& para obter um documento em
especifico, usamos o codigo acima, porém informamos o ID do documento, como na

atualizacdo, e substituimos o método set por get.

Quando precisamos da lista de animais, usamos
db.collection ("usuarios") .document (user.getUid()) .collection ("anim
ais") .orderBy ("identificacao") .get (), onde podemos ordenar pelo nome dos

animais. Em alguns momentos precisamos de alguns filtros, como na geragao de relatorios, e

entdo adicionamos métodos where, como whereEqualTo ("produzindo", true).
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Os dados das produgdes ficam armazenados em uma cole¢ao chamada “producoes”,

no documento de um animal. Dessa forma, cada producao esta relacionada a um animal. Para

acessar essa colecao, assim como seus documentos, foi usado:
db.collection ("usuarios") .document (user.getUid()) .collection ("anim
ais") .document (animalId) .collection ("producoes"). Para exibir os dados

vindo do Banco de Dados nas RecyclerViews, utilizamos o padrdo Adapter, com a classe

abstrata Adapter, da classe RecyclerView.

Para as operagdes sobre os dados, como escrita e leitura, usamos as regras de
seguranca do Cloud Firestore. Essas regras de seguranca oferecem controle de acesso e
validacao de dados em um formato expressivo. Esse servi¢o foi usado em conjunto com o
Firebase Authentication. As regras criadas permitem que apenas os usuarios autenticados,
que sdo donos dos documentos, possam fazer operagdes de escrita e leitura sobre os dados,

como pode ser visto no esquema abaixo:

rules version = '2';
service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {
function signedInAndOwner (userId) {
return request.auth != null && request.auth.uid == userId;
}
match /usuarios/{userId} {
allow create, read, update, delete, write: if
signedInAndOwner (userId) ;
}
match /usuarios/{userId}/animais/{animalId} {
allow create, read, update, delete, write: if
signedInAndOwner (userId) ;
}
match
/usuarios/{userId}/animais/{animallId}/producoes/{productionId} {
allow create, read, update, delete, write: if
signedInAndOwner (userId) ;
}
}

3.3.4 Gerenciamento de fotos de animais

Durante o cadastro e edicdo de um animal, o produtor pode escolher uma imagem do
animal, que serd salva na nuvem, no servigo Cloud Storage. O Cloud Storage para Firebase é

um servico de armazenamento de objetos. Usando os SDKs do Firebase para Cloud Storage,
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¢ possivel usar a seguranca do Google para fazer upload e download de arquivos nos apps do

Firebase.

As imagens dos animais sdo armazenadas em um bucket do Google Cloud Storage
chamado “imagens”. O app gera um Identificador Unico Universal (UUID), o qual sera o
nome da imagem no bucket. Se o upload ocorrer com sucesso, esse UUID ¢ armazenado no

campo foto, do documento do animal relacionado, para que possa ser recuperado

posteriormente.

FirebaseStorage storage = FirebaseStorage.getInstance();
StorageReference
reference=storage.getReference () .child("imagens");
StorageReference photo = reference.child (uuid);

photo.putFile (imageUri) ;

A imagem ¢é recuperada da galeria do dispositivo do usuario, por meio de seu
Identificador Uniforme de Recursos (URI), que ¢ obtido a partir de uma Intent que obtém

esse URI por meio do armazenamento interno do dispositivo:

Intent intent = new
Intent (Intent .ACTION PICK,MediaStore.Images.Media.INTERNAL CONTENT
_URI);

Quando iniciamos essa [Intent, definimos um cddigo que serd verificado pelo
aplicativo quando ele receber um resultado de uma Activity:

startActivityForResult (Intent.createChooser (intent, “title”),
CODE) ;

Verificamos o resultado dessa Intent, sobrescrevendo o método onActivityResult
da Atividade onde a URI ¢ recuperada. Nesse método, verificamos se foi obtido um resultado
com sucesso, verificando se 0 resultCode € igual a RESULT OK, e verificamos ainda se o
codigo retornado ¢ o mesmo que definimos na chamada da Infent. Apds isso, temos a URI da
imagem por meio da variavel data:

@Override
protected void onActivityResult (int requestCode, int resultCode,

@Nullable Intent data) {
super.onActivityResult (requestCode, resultCode, data);

if (resultCode == RESULT OK) {
if (requestCode == GALLERY PERMISSION CODE) {
if (data != null) {
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if (data.getbData() !'= null)
uri = data.getDatal();

Para exibicdo da imagem, wusamos a biblioteca Glide, disponivel em
https://github.com/bumptech/glide. Glide ¢ um carregador de imagens para Android que lida
com decodificacdo, memoria e cache. O uso dessa biblioteca ¢ simple, como mostrado
abaixo:

Glide
.with (getBaseContext ())
.load (imageUri)

.centerCrop ()
.into(binding.imageAnimal) ;

Dessa forma, quando a imagem precisa ser recuperada para ser exibida, ¢ passado no
método load seu caminho, que pode ser uma URL de uma imagem no Cloud Storage. Se o
usuario desejar excluir sua conta do aplicativo, todos os dados do Firestore, do

Authentication e do Storage serdo apagados.
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3.3.5 Telas Implementadas

2146 @ OO0 cdd O e'"40
ControLeite ControLeite
E-mail ’ Nome
Senha ©® ’ E-maiil

Esqueci minha senha.

Senha ©

Confirme sua Senha ©®©

Criar conta

Figura 10: Tela de Login. Figura 11: Tela de Cadastro de Usuario.

Na Figura 10, ¢ apresentado a Tela de Login, onde o usudrio insere seu e-mail e sua
senha, para entrar no aplicativo. Nessa tela, também ¢ possivel acessar a tela de Cadastro de
Usudrios e solicitar uma redefini¢ao de senha. Na Figura 11, é mostrada a Tela de Cadastro de

Usuarios, onde € possivel criar uma conta no aplicativo.
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2147 © @ O RER EEVl-|

ODRe 4

Adm 3 EXCLUIR  SALVAR
lv
Animais Relatério Litros
Dashboard

Data da producao
21/05/2023

a Hora da produgdo
Hoje Vaca 2152
oL 0

& ) g

Esse més Nascimentos
oL 0
Figura 12. Tela de Home. Figura 13. Tela de Cadastro de Producio.

Na Figura 12 temos a tela Home, onde ¢ mostrado o menu principal, para acesso as
telas de lista de animais, relatorio e perfil. Também ¢ exibido um dashboard com algumas
informacgdes sobre a producao e animais. A Figura 13 exibe a Tela de Cadastro de Producgao,

onde um produtor seleciona a data e hora, assim como a quantidade de litros produzidos.
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< 1 Animais Q & SALVAR

— Identificacdo

Racga

Peso

Data de Nascimento

Selecionar data U
O Macho @ Fémea
Este animal estd produzindo? »
Animal salvo °
Figura 14. Tela de Lista de Animais. Figura 15. Tela de Cadastro de Animal.

A Figura 14 mostra a Tela de Lista de Animais, que exibe os animais em ordem
alfabética, informando o nome ¢ a foto do animal. Nessa tela também ¢ possivel acessar a
Tela de Cadastro de Animal. A Figura 15 exibe a Tela de Cadastro de Animal, onde o usuario

pode informar os dados do animal e selecionar uma foto.
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< Relatério GERAR €&  Relatério GERAR
Do dia Até o dia Do dia Até o dia
01/05/2023 21/05/2023 01/05/2023 21/05/2023
Produgao total oL
Média diaria oL
Vacas produzindo 0
Média por vaca 0,00L
Maior produgdo oL
Menor produgao 0.0L
Nina
Nascimentos 0
Figura 16. Tela de Relatorio. Figura 17. Tela de Relatorio gerado.

A Figura 16 mostra a Tela de Relatorio, antes de ser gerado, onde a data
pré-selecionada fica no intervalo referente a data de acesso a tela, até o primeiro dia do més.

Ja a Figura 17 mostra um relatorio gerado, com informagdes sobre produgdo e animais.

53



4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste trabalho, requisitos foram modelados, design de tela e banco de dados foram
projetados e um aplicativo foi construido. Conseguimos desenvolver um aplicativo que pode
ser usado pelos produtores para gerenciar a producao de leite de sua propriedade, assim como

gerenciar os dados dos animais.

Por questdo de tempo, ndo conseguimos realizar os testes com produtores. Com este
trabalho, obtivemos aprendizado com o processo de analise ¢ modelagem de requisitos, assim
como experiéncia e aprendizado com desenvolvimento mobile. Também aprendemos

caracteristicas do ramo da agricultura e agropecuaria.
5 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Com este trabalho mostramos o quio importante é a producao leiteira no Brasil e no
mundo, o cenario atual do Brasil nesse negocio e que podemos melhora-lo investindo em
tecnologia para ajudar os produtores. Invencdes que ganharam espago como ordenhadeira,

chips de localizacdo e inseminagdo mostram a melhora nos resultados.

Outra tecnologia que vém sendo cada vez mais usada sdo os aplicativos para gestao
do produto. Com base nisso e levando em conta que atualmente um smartphone é necessario
€ muito comum entre as pessoas, desenvolvemos um aplicativo que consiga ajudar produtores
a terem mais controle sobre sua producao, cadastrando e visualizando animais e produgdes de

leite, além de mostrar um relatério para o produtor.

Como em muitas propriedades familiares ndo ha conexdo com internet no campo,
usamos o banco de dados em nuvem Firebase, que consegue fornecer um jeito de cadastrar
dados offline e posteriormente, quando o smartphone estiver conectado, ele envia os dados

para o banco de dados.

Conseguimos desenvolver um aplicativo que consegue arcar com 0s requisitos
levantados e pode trazer vantagens para o gerenciamento da atividade leiteira, como gerar
relatorios que ajudam os produtores a terem insights e tomarem decisdes. Além disso, ele é

bastante objetivo e pratico em suas funcionalidades.

Como trabalho futuro planejamos realizar os testes em campo, analisar o feedback e

sugestoes dos usuarios, se houver necessidade faremos alteragdes, adicionando ou removendo
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fungdes para tornar sua experiéncia com o aplicativo ainda melhor. Em termos de

monetizagao do aplicativo, a melhor op¢ao levantada foi por assinatura.
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