&

Universidade Federal do ABC

UNIVERSIDADE FEDERAL DO ABC
BACHARELADO EM CIENCIA DA COMPUTACAO

RELATORIO DE ESTAGIO SUPERVISIONADO |

GUILHERME ALVES AGOSTINELLI

Orientador: Prof. Dr. Francisco Isidro Massetto

Santo André — SP
2018



GUILHERME ALVES AGOSTINELLI

PRESTACAO DE SERVICOS DE DESENVOLVIMENTO DE UM SISTEMA DE
GESTAO VETERINARIO

Relatério de estagio apresentado ao curso
de Bacharelado em Ciéncia da Computa-
cao da Universidade Federal do ABC como
requisito parcial para a obtengéo do titulo
de Bacharel em Ciéncia da Computacao.

Orientador: Prof. Dr. Francisco Isidro Mas-
setto

Santo André — SP
2018



DEDICATORIA

Dedico este trabalho aos meus familiares, professores e amigos que se mantiveram
sempre ao meu lado e que me influenciaram a ser a pessoa, o aluno e o profissional

que sou hoje.



AGRADECIMENTOS

Agradeco ao professor orientador Francisco Isidro Massetto por ter me aprimorado
pessoal e profissionalmente e a empresa Felsan Solugdes em Tl por todo o suporte ao
longo do desenvolvimento deste projeto, possibilitando que a base académica ofere-
cida durante o curso de Ciéncia da Computagao pudesse ser aplicada em uma solucéao

de mercado.



"Talvez nao tenhamos conseguido
fazer o melhor, mas lutamos para
que o melhor fosse feito."

Martin Luther King



RESUMO

O presete relatério visa descrever as tarefas realizadas durante a prestacédo de ser-
vicos da empresa Agoyama Solucées em Tecnologia da Informacao para a empresa
Felsan Solugdes em TI. As atividades foram desenvolvidas sob o escopo da disciplina
de Estagio Supervisionado | do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacao da
Universidade Federal do ABC, totalizando 96 horas de trabalho. O trabalho consiste no
desenvolvimento de partes de um sistema de gestao veterinario que pode ser utilizado
nas rotinas de atendimento de clinicas, hospitais, consultérios, centros estéticos e pet
shops. Sao mostradas as motivagdes para a realizacao do trabalho, a descricao das
empresas envolvidas, além da apresentagao dos resultados obtidos, da aprendizagem
adquirida e dos conhecimentos académicos necessarios para o desenvolvimento das
atividades.

Palavras-Chave: Desenvolvimento, Atividades, Sistema, Gestao, Veterinario.



ABSTRACT

This report aims to describe the tasks developed during the provision of services of
the company Agoyama Solucdes em Tecnologia da Informacéo to the company Felsan
Solucdes em TI. The activities were developed under the scope of the Estagio Super-
visionado | course which is part of the Bachelor in Computer Science at Universidade
Federal do ABC, totalling 96 hours of work. The work consists in developing parts of a
veterinary management system that can be used by clinics, hospitals, aesthetic centers
and pet shops. There is a demonstration of the motivations for the work, a description
of the involved companies, and also the presentation of the results, of the acquired
knowledge and of the academic concepts needed for the activities development.

Keywords: Development, Activities, System, Management, Veterinary.
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1 INTRODUCAO

Este documento visa apresentar o trabalho desenvolvido na disciplina de Esta-
gio Supervisionado |. Nesta secao, sdo apresentadas as inspiragdes do projeto, uma
descricao da empresa tomadora de servicos, da empresa prestadora de servicos, e
também uma visao geral das metas de negocio de cada empresa e dos objetivos com

a realizacao deste trabalho.

1.1 DESCRIGCAO DA EMPRESA CONTRATANTE

A Felsan Solugbées em Tl é uma empresa de Tecnologia da Informagéao atuante no
mercado desde 2014 e é para ela que o projeto presente neste relatério esta sendo
desenvolvido. A empresa conta com um forte time de desenvolvimento e de vendas
focados em construir e entregar solu¢des de qualidade para seus clientes.

As atividades desenvolvidas incluem analise e modelagem, constru¢do de Appli-
cation Programming Interfaces (APIls) e desenvolvimento de aplicacdes web e mobile.
Como exemplo mais famoso, esta o sistema de controle de ponto que pode ser uti-
lizado via aplicativo ou via telefone, além de fornecer um painel online de gerencia-

mento de colaboradores para acompanhar horas trabalhadas, atrasos e horas extras.

1.2 DESCRICAO DA EMPRESA CONTRATADA

A Agoyama Solugdes em Tecnologia da Informacédo é uma startup de tecnologia
fundada em 2018 que nasceu com o objetivo de dar vida as ideias, entregar produtos
de qualidade e desenvolver solugdes tecnoldgicas disruptivas e inovadoras.

Através da unido de tecnologia, agilidade e boas praticas, a Agoyama presta servi-
cos de consultoria e desenvolvimento de programas de computador web e mobile sob
encomenda, além de possuir seus proprios projetos de tecnologia. O seu principal pro-

duto, que ainda esta em fase de desenvolvimento, é a plataforma de agendamento de
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servicos veterinarios; por meio dela, os proprietarios podem agendar e pagar servigcos

como consulta, banho e tosa diretamente por meio de uma aplicacao web.

1.3 DESCRICAO DAS MOTIVACOES E DOS OBJETIVOS DO TRA-
BALHO

Com o cenario positivo do mercado pet, um dos Unicos que continuaram a apre-
sentar crescimento mesmo em época de crise econdmica [1], a Felsan enxergou a
oportunidade de usar sua expertise de vendas para fornecer uma solucao de gerenci-
amento veterinario para clinicas, consultérios, pet shops, centros estéticos e hospitais.
Desse modo, resolvendo o problema de que muitos estabelecimentos ainda fazem o
controle de clientes e prontuarios em papel.

Devido a complexidade do projeto e para ndao sobrecarregar seu time de desen-
volvimento, a Felsan fez uma parceria com a empresa Agoyama para que a mesma
atuasse no desenvolvimento do sistema, enquanto a Felsan fica com a responsabili-
dade das atividades de marketing e de vendas do produto.

Concomitantemente, também enxergando o crescimento do mercado pet, a Agoyama
decide por desenvolver seu principal produto, uma plataforma de agendamento de ser-
vicos veterinarios. Com a consonancia dos objetivos de negocio das duas empresas, a
Agoyama entende a parceria como uma excelente oportunidade e decide por também
desenvolver o projeto para a Felsan, ja que futuramente podera agregar a funcionali-

dade de gerenciamento no seu produto principal.

1.4 CARACTERISTICAS DA AREA DE REALIZACAO DO TRABA-
LHO

O trabalho é realizado de maneira flexivel, acontecendo tanto na prépria sede da
Felsan na Av. Paulista, como na propria sede da Agoyama também na mesma regiao,
ou de maneira remota. A jornada de trabalho é de segunda-feira a sexta-feira das

09:00 as 16:00 com 1 hora de almoco, totalizando 30 horas semanais.
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A sede da Felsan se encontra no espaco de coworking da empresa Gowork, no
qual possuem uma sala privativa onde trabalham em média 5 funcionarios dos seto-
res de Desenvolvimento, Suporte e Vendas. Os setores sdo responsaveis, respectiva-
mente, pelo desenvolvimento de aplicagdes, pelo atendimento aos clientes (ajuda via
e-mail ou telefone para a utilizagdo dos sistemas e acompanhamento de problemas
nas aplicacdes) e pelo planejamento de vendas do produto com base nas decisdes de
negécio.

A sede da Agoyama também se encontra em um espaco de coworking, porém da
empresa Campus Inc. A Agoyama, por outro lado, nao possui uma sala privativa e s6
utiliza o espaco de coworking e as salas de reuniao.

Além disso, os espacos de coworking onde a Felsan e a Agoyama residem tam-
bém podem ser utilizados para fomentar a geracdo de novos negdcios e estimular o
networking dentre as empresas que ali trabalham. Cada funcionario trabalha em seu
proprio computador e a area fisica comporta suficientemente a quantidade total de
pessoas.

Sao nesses dois lugares onde sao realizadas as reunides com o supervisor do
estagio para que seja feito o acompanhamento do trabalho realizado e sejam troca-
das experiéncias e boas praticas de atuacdo. O desenvolvimento é realizado majo-
ritariamente no espaco do coworking, porém de tempos em tempos também é feito

remotamente.

1.5 VISAO GERAL DO TRABALHO

Nos trés primeiros dias foram feitas reunides a respeito dos objetivos do projeto
para que o escopo do mesmo fosse pormenorizado, permitindo o entendimento dos
dados a serem abordados e modelados. Dessa forma, foi possivel realizar o alinha-
mento das atividades e dos métodos de trabalho.

A partir dai, deu-se inicio ao desenvolvimento do sistema de gestado, que precisou

de uma série de conhecimentos abordados durante a graduacao, dentre eles: meto-
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dologias ageis de desenvolvimento de software, banco de dados, programacao orien-
tada a objetos, programacao para web, responsividade e servidores remotos. Durante
a elaboracéo do relatério, o projeto segue em fase de desenvolvimento e a completude
do sistema possui como prazo final, conforme estipulado em contrato de prestagcéao de

servigos, a data de 31 de maio de 2019.

2 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Nesta secdo, sdo apresentadas as atividades realizadas durante o periodo de es-
tagio supervisionado, abrangendo as etapas desde a formulacdo até os resultados
obtidos. Comeca-se falando sobre o planejamento e escolha das metodologias, das
tecnologias utilizadas e também a respeito da modelagem de dados. Em seguida, é

detalhado o desenvolvimento das partes do sistema.

2.1 PLANEJAMENTO E ESCOLHA DAS METODOLOGIAS

O planejamento é uma tarefa essencial e uma das etapas mais importantes no de-
senvolvimento de um novo projeto. Sem ele, ndo se tem uma visao clara do produto
e o fluxo de trabalho se torna caético e confuso, podendo gerar desperdicio de recur-
sos no desenvolvimento de funcionalidades mal interpretadas e atrasos na entrega do
projeto.

Foi pensando nisso que o foco durante as primeiras reunides entre as empresas foi
trocar o conhecimento de mercado que cada um tinha, mostrar as informagdes cole-
tadas durante reunides com clientes de estabelecimentos veterindrios e compartilhar
boas e mas praticas de desenvolvimento e gestao.

Com isso, optou-se por utilizar a metodologia agil Scrum e combiné-la com o sis-
tema visual de gerenciamento Kanban, ambas explicadas mais a frente na secao de
Fundamentacgéao do relatério. A escolha foi feita pois ja existia uma experiéncia prévia

positiva dos envolvidos com as ferramentas citadas, ficando decidido que o supervisor
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iria assumir o papel de Scrum Master e que seriam feitas reunides diarias e semanais
para que o acompanhamento do projeto fosse feito e também para que a metodologia
de desenvolvimento pudesse ser discutida e aprimorada para se adaptar melhor as
necessidades da equipe.

Tudo foi gerenciado por meio do sistema online TreIIo|I|, onde sado criados espécies
de “cartbes” virtuais onde s&o descritas cada uma das features e nos quais podem ser
adicionados checklists e datas de entrega. Também por meio da ferramenta é possi-
vel arrastar facilmente uma feature de posicao e adicionar etiquetas para categorizar

melhor cada tarefa e sua prioridade.

Figura 2.1: Etapas do Kanban implementadas na ferramenta online Trello.

[ Quadros o)

Sistema Gestdo Vet + | Pessoal & Particular m 2 (& & Bumdown Chait®

Backlog In Progress Done
12 12 i 1616
- I -
Gestao dos proprietarios dos animais Desenvolvimento de APl para Aprimoramento de modelagem do BD Reunides e Modelagem do BD
& o3 gerenciar fichas de animais & 12
o
« R + Ad tro carté
Gestéo de caderneta de vacinagées -— (FICTIErBHD CAMTEO
& o Desenvolvimento de tela de
gerenciamento de fichas de animais
Processo de automatizagao de build
o5 + Adicionar outro cartiio
+ Adicionar outro cartdo

Fonte: elaborado pelo autor.

Também por meio do Trello foi possivel adicionar um plugirﬁ para 0 Scrum que
permite a adicdo do tempo estimado e efetivamente gasto para cada tarefa, gerando
um grafico de burndown que mostra como as horas restantes se comportam em rela-
céo as horas totais de trabalho. A principio, foi definido que cada sprint (iteracdo de

desenvolvimento) duraria uma semana.

Trello. Disponivel em: <https://trello.com>
2Burndown  for  Trello. Disponivel  em: <https://trello.com/power-ups/
569f8a70a115d18cbea9af05/burndown-for-trello>


https://trello.com
https://trello.com/power-ups/569f8a70a115d18c5ea9af05/burndown-for-trello
https://trello.com/power-ups/569f8a70a115d18c5ea9af05/burndown-for-trello
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Figura 2.2: Gréfico de burndown do Scrum mostrando a realizagdo de uma sprint de 30 horas.

Hours Completed: 30

. —

20 /
\

0
5 de nov 6 de nov de 2018 7 de nov de 2018 8 de nov de 2018
de 2018
= Hours Remaining == Hours Completed -~ Ideal Burndown

Fonte: elaborado pelo autor.
2.2 ESCOLHA DAS TECNOLOGIAS

Com as reunides e discussdes sobre o projeto, ficou decidido que o sistema de ge-
renciamento para estabelecimentos veterinarios seria desenvolvido como um sistema
web, sendo utilizado Angulaff| no front-end, Node.js"| no back-end e MySQLF| como
banco de dados relacional, todas essas tecnologias sendo melhor apresentadas na
secao de Fundamentacao.

A decisao de ser um sistema web foi feita para que futuramente o sistema pudesse
ser integrado a solugéo de agendamento da Agoyama e também pensando que o dono
do estabelecimento veterinario, ou outro funcionario encarregado, pudesse acessar
o sistema de qualquer lugar com internet como o desktop, tablet ou celular. Como
o Angular ja tinha sido utilizado em projetos anteriores da Felsan, a tecnologia foi

escolhida pois isso facilitaria 0 acompanhamento e manutencéao futura do sistema.

3Angular. Disponivel em: <https://angular.io/>
“Node.js. Disponivel em: <https://nodejs.org/en/>
SMySQL. Disponivel em: <https://www.mysql.com/>



https://angular.io/
https://nodejs.org/en/
https://www.mysql.com/
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A escolha do Node.js foi em partes baseada na linguagem de desenvolvimento
JavaScript, que é a mesma do front-end e portanto promoveria maior facilidade de
entendimento. Outro fator levado em consideracao foi o fato do conceito de arquitetura
do Node.js poder ser facilmente estendido para que a API possa ser consumida em
um futuro aplicativo mobile.

Para o armazenamento e manipulagdo de dados, o MySQL foi escolhido por se
apresentar como um dos mais populares sistemas de gerenciamento de banco de da-
dos gratuitos, com um grande potencial e performance. Além disso, a prévia exposicao
a sua sintaxe e funcionamento nas disciplinas de graduacao conferiram maior dominio

e facilidade para o desenvolvimento.

2.3 MODELAGEM DE DADOS

De modo a realizar a modelagem dos dados, foi utilizada a linguagem Structu-
red Query Language (SQL) para criar o banco de dados relacional. O modelo rela-
cional normalizado que mapeia as entidades e os relacionamentos de acordo com
as cardinalidades mais adequadas para cada caso pode ser observado no Diagrama

Entidade-Relacionamento (DER) da Figura[2.3]

Figura 2.3: Diagrama Entidade Relacionamento do projeto.

[N Y SF
Vacina > |
IE : T W | | j Pelagem 13
I | (NN A E ¥
———————————————————— 4————== | [
= ry ! 1 ql: 4 I
~] vacinacao > B il s 7] Classificacaa_Animal b |
Y T T 1 |
£ |
_____________ - D (N———
! i o | i
2L | IR pee—
+ M | L,
W L C—— r | | | ]Gt >
T 7 R - S | ;s
' | _] Animal > | I |
e * | £ * |
Lin | Diagnostico > : _] Cantata » i___
_ | + |
11 A I O o i il
E M T
¢ "] Estabelecimento b m|————H _| Endereco >
lin
<
n:m

Fonte: elaborado pelo autor.
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E possivel observar que a principal tabela é a tabela Animal, ja que é a entidade
gue possui a maior quantidade de relacionamentos - o que era esperado, dado que o
animal é o objeto central do sistema.

Por meio dessa modelagem, € possivel reutilizar informagées como raga, espécie
e pelagem para diferentes animais. Além disso, permite que cada cliente (proprietario
do animal) possua mais de um pet cadastrado no sistema. Conforme estipulado em
entrevistas com proprietarios de clinicas e pet shops, cada cliente geralmente possui
um cadastro de informagdes de contato e endereco.

Através da tabela Estabelecimento, cada estabelecimento que adquirir o sistema
€ cadastrado e sdo armazenadas suas informacdes basicas de contato e endereco,
além do registro de seus funcionarios. A principio, o cadastro de funcionarios é basico
somente com 0 nome, porém no decorrer do periodo de prestacdo de servicos serao
criadas sec¢des no sistema para fazer a administracdo dos funcionarios, sua area de
atuacao e seus privilégios de acesso.

Por fim, essa modelagem permite o armazenamento de procedimentos como ba-
nhos, tosas, consultas, vacinacoes etc, servindo como fonte para a gestao das fichas
dos animais como modo de substituir os prontuarios em papel. O ponto central de
cada atendimento é a tabela Procedimento, que pode possuir um diagndstico asso-
ciado e portanto servir como base de tracking de todas as informacdes clinicas do

animal como anamnese e prescri¢cdes de remedios.

2.4 CRIACAO DA API

Para que a aplicagdo web do front-end pudesse persistir o resultado das interagdes
dos usuarios com os formularios e botdes, foi preciso primeiramente criar uma aplica-
céo para rodar no servidor e fornecer uma interface de comunicagéo entre o front-end
e 0 banco de dados. Para isso, foi criada uma aplicagdo utilizando Node.js para a
qual é possivel solicitar, gravar e editar recursos por meio de solicitagcdes HTTP as

rotas predefinidas. O formato padrao adotado foi o JavaScript Object Notation (JSON)
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devido a compatibilidade intrinseca de objetos JavaScript com JSONs e também pelo
fato do mesmo ser mais eficiente do que outros formatos como o famoso EXtensible
Markup Language (XML) cuja sintaxe mais longa acaba por desperdigar recursos de

banda para ser trafegado.
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Figura 2.4: Requisicdo POST para a rota /api/pet para cadastrar um novo animal no banco.

POST localhost:3000/api/pet Params

(1) Body @
—
form-data x-www-form-urlencoded  ® raw binary  JSON (application/json)

1~ [
2 “id_cliente_independente”: 6,
3 “nome”: "Bilu”,

4 “genero”: "M,

5 "cor™: "Marrom”,

6 “classificacao™: "Cao”,

7 "raca_ou_especie”: "Pug”,

B "pelagem”: “Pelo curto”,

2

“peso”: 7187,
18 ‘porte”: "P",
11 “tipo_data”: "Exata”,
12 "data_nascimento”: "14580B6408°
13 U
Body (1) Status: 200 OK  Time: 211 ms
Pretty JSON =
1= q
2 “status”: "success”,
3 “data”: {}
4 }

Fonte: elaborado pelo autor.

Figura 2.5: Requisicdo GET para a rota /api/pet que retorna o animal recém-cadastrado no
banco.

GET localhost:3000/api/pet Params

Body (1 Status: 200 0K Time: 124 ms
Pretty JSON e
1= [
2 “status”: "success”,
i “data”: [
4 [ L
5 id": 3,
6 “id_cliente_independente™: 6,
7 “nome”: "Bild",
B “raca_ou_especie”: "Pug”,
9 “pelagem”: “Pelo curto”,
18 "cor”: “Marrom”,
11 “porte”: "P7,
12 “dono”: "César Augusto”,
13 “classificacac™: "Cao”,
14 “genero”: "M",
15 “alergia”: null,
16 “observacao”: null,
17 “data_nascimente”: 1458886400086,
18 “data_nascimento_exata”: "Exata”,
19 “peso”: 18
20 1
21 ]
22}

Fonte: elaborado pelo autor.

O software Postman|foi utilizado para fazer o teste visual de cada uma das rotas e

6Postman. Disponivel em: <https://www.getpostman.com/>


https://www.getpostman.com/
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verificar que elas retornam as informacgdes desejadas. Com ele é possivel visualizar os
cabecalhos HTTP enviados em cada requisicao, ver o status de resposta do servidor e
“embelezar” o0 JSON retornado como resposta. Por ser muito legivel, a notagcao JSON
permite que o programador rapidamente consiga identificar a informacao desejada no

momento dos testes visuais.

2.5 GESTAO DE PROPRIETARIOS E SEUS ANIMAIS

O primeiro passo do sistema foi construir a tela de cadastro de clientes (proprie-
tarios dos animais). Por meio do Angular e do Bootstrap’} foi possivel codificar uma
interface responsiva e um formulério completo com méascaras e validaces.

Figura 2.6: Formulério de cadastro de clientes.

CADASTRO DE CLIENTES

* Nome: * Sobrenome: * Sexo:

César Augusto * Masculino Feminino
* Data de Nascimento: * CPF: * Telefone (com DDD):

02/01/1991 [ (111912341234

Campo obrigatério

* Email:

cesar.augusto@gmail.com
* CEP: * Enderego: * Nimero: Complemento:

Av dos Estados 5001

# N3o sei o CEP S/N°

* Bairro: * Cidade: * Estado: Ponto de Referéncia:

Selecione v

Fonte: elaborado pelo autor.

Acessando a tela de consulta, é possivel verificar e pesquisar rapidamente as in-
formacdes desejadas dos clientes, otimizando um processo muito comum nas clinicas
gue é a busca de prontuarios de papel em enormes ficheiros. O processo de alteracao

também é alcancavel através desta tela.

"Bootstrap. Disponivel em: <https://getbootstrap.com/>


https://getbootstrap.com/

Pesquisar por:

Nome

Nome

César Augusto

Figura 2.7: Tela de consulta de clientes.

CONSULTA DE CLIENTES

Digite o termo que deseja buscar:

Ce

CPF Email Telefone

72303092043 cesar.augusto@gmail.com 11912341234 Alterar

Fonte: elaborado pelo autor.

Ver Detalhes
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De modo anélogo, foram desenvolvidas telas do sistema para cadastro, consulta e

alteracédo de animais.

* Dono do Pet:

César Augusto

* Género do Pet:

Macho

Raga:

Pug

Pelagem:

Peso:

Alergia:

Figura 2.8: Formulario de cadastro de animais.

CADASTRO DE PETS

* Nome do Pet:

Q Bild

* Classificagdo:

A Cao

Porte: * Cor:

Pequeno (até 15kg) ¥ Marrom

Fonte: elaborado pelo autor.

Através do formulario de cadastro, o usuario consegue rapidamente associar um

dono ao pet sendo inserido. Ja a tela de consulta € uma central rapida para fazer

0 acompanhamento do animal como consultar seu peso atual e verificar se possui

alguma alergia antes de realizar algum procedimento. Com as novas interfaces de

cadastro, consulta e alteracao, estima-se que o tempo médio de espera de um cliente

em um estabelecimento veterinario diminui cerca de 5 minutos quando comparado a

um estabelecimento que ainda realiza controle em papel.
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2.6 GESTAO DE ATENDIMENTO E FICHA DOS ANIMAIS

Um dos pontos cruciais do sistema é o formulario de atendimento. Por meio dele,
o0 usuario pode rapidamente cadastrar um procedimento clinico ou estético, informar o
profissional responsavel pelo procedimento e opcionalmente indicar o diagnéstico, os
sintomas apresentados e o receituario.

Com isso, as informagdes ficaram centralizadas em um soé lugar, faceis de serem
encontradas e permitindo uma melhor legibilidade tanto por parte dos proprietarios dos
animais ao lerem as instru¢coes de medicacao impressas, como também por parte dos
veterinarios ao lerem diagndsticos anteriores digitalmente; com isso, o tempo gasto
para entender a escrita de outros profissionais é eliminado e o veterinario otimiza seu

tempo.

Figura 2.9: Tela de realizagdo de atendimento.

ATENDIMENTO

* Procedimento Realizado:

Consulta v

Dono do Pet: Nome do Pet:

César Augusto Q Bila (Cao) v

* Profissional:
Roberto Silva v
# Diagndstico:

Traqueobronquite infecciosa

# Anamnese:

¢ Receitudrio:

Piroxicam de 12 em 12 horas

Fonte: elaborado pelo autor.

Apoés o cadastro do atendimento, todas as informagdes clinicas de cada animal
ficam centralizadas em sua ficha eletrénica de maneira cronolégica de modo que, com

um simples clique, o veterinario consegue acessar os detalhes de cada procedimento.
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Figura 2.10: Caixa de dialogo onde reside a ficha do animal.

Ficha - Bilu (Cdo / Pug)

Procedimento Profissional Data | Mais Recente: ¥ Peso (kg)
Consulta Roberto Silva 1271118 - Wer detalhes 2
Alteracdo de Peso Roberto Silva 11/1118 10

Ok

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 2.11: Detalhes mostrados apds o clique no link Ver Detalhes do procedimento desejado
na ficha do animal.

Ficha - Bilu (Cao / Pug)

& Voltar

_:_ César Augusto

T_(j) Consulta

3 Profissional: Roberto Silva
[ 12/11/2018 - 11:14h

F .
[:i Sintomas Apresentados:
Animal apresentou agquecimento corpdreo e tosse paroxistica
Diagnostico:
Traqueobronquite infecciosa

Receituario:

Piroxicam de 12 em 12 horas

Fonte: elaborado pelo autor.

2.7 GESTAO DE CADERNETA DE VACINACOES

Um dos procedimentos mais importantes para o bem-estar dos animais é a aplica-
cao de vacinas na periodicidade correta. Tendo isso em mente, foi crucial desenvolver
um setor da aplicacdo para o cadastro de vacinagdes e para a consulta da caderneta
de vacinagdes de cada animal cadastrado.

O primeiro passo € cadastrar um procedimento de vacinagéo e selecionar as vaci-

nas que serao aplicadas; em seguida, ja € possivel ir para a tela de consulta de pets
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e visualizar a caderneta desejada.

Figura 2.12: Tela de realizagao de atendimento sendo utilizada para cadastrar uma vacinagéo.

Selecdo de vacina

Por favor, selecione qual(is) vacina(s) serao aplicadas:

*Vacina 1:

V10 v

*Vacina 2:

v Remaover Vacina 2 %

APLICAR MAIS DE UMA VACINA ©

Fonte: elaborado pelo autor.

Figura 2.13: Caixa de dialogo referente a caderneta de vacinagbes do animal.

Caderneta de Vacinacdes - Bilu (Cao)

Vacina Profissional Data | Mais Recente: ¥
Contra Gripe Roberto Silva 1211118 Ver detalhes [3)
V10 Roberta Silva 1211118 Ver detalhes £

Ol

Fonte: elaborado pelo autor.

2.8 IMPLEMENTACAO DE TESTES UNITARIOS

A importancia dos testes unitarios € imprescindivel para a construcao de software

com qualidade e para que alteragbes no codigo fonte que gerem erros sejam facil-
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mente identificadas. [2]

Tendo isso em mente, foram sendo construidos testes unitarios em paralelo com
o desenvolvimento de cada feature, abrangendo desde testes de interface até testes
comportamentais para comprovar que os componentes seguiam o que foi definido nas

regras de negocio.

Figura 2.14: Resultado da execugéo de 51 testes unitarios bem-sucedidos.

Gestdo de Clientes

Fonte: elaborado pelo autor.

2.9 AUTOMATIZAGAO DE BUILD

Para que o cddigo desenvolvido pudesse passar do modo de desenvolvimento para
o modo de produgéo no front-end, foi necessario criar um processo de build definido
como um conjunto de pequenas tarefas que sdo melhor explicadas na se¢cao Funda-
mentacao. O software que ajudou neste processo foi o task runner Gulpﬂ, através do
qual foram criados mini processos sequenciais para realizar o bundling, otimizagéao de

imagens e minificagdo de arquivos .css, .html e .js.

8Gulp. Disponivel em: <https://gulpjs.com/>


https://gulpjs.com/
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Figura 2.15: Etapas da execugdo do processo de build.

Starting
Starting
Starting
Starting
Starting
Starting
Finished
Finished
Finished
Finished
Finished
Starting
Finished
Starting
Finished
Finished

]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]

Fonte: elaborado pelo autor.

3 FUNDAMENTACAO

Nesta secao, é explanada a fundamentacao tedrica e os conceitos académicos ne-
cessarios para a realizagéo do projeto. Adicionalmente, sdo mostradas as correlacdes
entre as atividades desenvolvidas e os conceitos abordados ao longo das disciplinas

da graduacao.

3.1 DISCIPLINAS CORRELACIONADAS

As disciplinas cursadas durante a graduacao tiveram grande contribuicdo nas ati-
vidades realizadas. A Tabela [3.1] apresenta as disciplinas cursadas pelo aluno e que

foram necessérias para o desenvolvimento das atividades.
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Processamento da Informacéo Linguagens de programagéao
Modularizacao de cédigos

Légica de programacao

Operadores légicos

Paradigma de programacao orientada a objetos
Padrbes de projeto de software e suas aplicagdes
Aplicacdes de estruturas de dados

Busca de elementos

Ordenacao de elementos

Medidas de complexidade

Complexidade de tempo

Planejamento

Modelagem e especificagao de requisitos
Geréncia de projeto

Modelo Entidade-Relacionamento
Modelos de processos de desenvolvimento
Padrao declarativo

Programagéo funcional

Banco de dados relacional

Linguagem SQL

Diagrama Entidade-Relacionamento
Normalizacéo

Servidores remotos

Modelos arquiteturais

REST API

Heuristicas de Nielsen

Responsividade

Acessibilidade

Légica Basica
Programacao Orientada a Objetos

Algoritmos e Estrutura de Dados

Analise de Algoritmos

Engenharia de Software

Paradigmas de Programacéao

Banco de Dados

Sistemas Distribuidos

Interface Humano-Maquina

Tabela 3.1: Disciplinas que contribuiram para a realizagédo do projeto.

3.2 PLANEJAMENTO

Desenvolver um planejamento de entrega uma vez que a descri¢cao formal do pro-
blema j4 foi descoberta, é algo complexo cognitivamente. E necessario um entendi-
mento claro dos objetivos do planejamento, das restricoes e também das preferéncias
e da priorizacao de features por parte dos clientes. Apesar dessas informacdes serem
incertas e em constante mudancga, isso néo significa que o planejamento deva ser feito
com base na intuicéo. [3]

Tendo isso e 0s conceitos abordados na disciplina de Engenharia de Software
como guidelines, foi decidido pela utilizacdo de um modelo de desenvolvimento incre-
mental para que partes do sistema fossem entregues antecipadamente. Com isso, foi

possivel receber um feedback rapido, atender primeiro as demandas prioritarias, além
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de cada entrega consertar defeitos descobertos em versdes entregues anteriormente.

3.3 METODOLOGIAS DE GERENCIAMENTO

Dado o curto espago de tempo para entregar uma solugcao completa, seria mais do
que necessario utilizar algum tipo de metodologia agil. De acordo com um dos Princi-
pios do Manifesto Agil [4], a prioridade maxima deve ser satisfazer o cliente através de
uma entrega continua e antecipada de software de qualidade. Outro principio € o de
que, em intervalos regulares, deve-se refletir em como tornar o processo mais efetivo,
ajustando o fluxo de trabalho conforme necessario.

Deste modo, foi escolhida a metodologia agil Scrum, uma das mais populares e
amplamente difundida em comunidades de tecnologia, além de ter sido explanada em
detalhes na disciplina de Engenharia de Software. Com ela, o primeiro principio citado
acima é satisfeito ja que pequenas features sao agrupadas em sprints (iteracdes do
processo de modo que, ao cabo de cada uma, seja entregue um pedaco funcional
do software). Atendendo ao outro principio citado, uma vez por semana é feita uma
reunido para discutir sobre como o fluxo de trabalho poderia ser melhorado, além de
também ser analisado o grafico de burndown que mensura o desempenho do profissi-
onal de acordo com o numero de horas resolvidas e o numero de horas restantes para
que a sprint seja concluida.

Foi em uma das reunides que surgiu a ideia de utilizar o Kanban, que é baseado na
ideia de que a quantidade de Work In Progress (WIP) deve ser limitada e portanto algo
novo sé deve ser comegado depois que uma certa quantidade de trabalho que estava
em progresso ja tiver sido concluida. Dessa forma, o "Kanban € uma abordagem para
trazer mudanca para o ciclo de desenvolvimento do software e para a metodologia de
gerenciamento do projeto". [5]

E valido ressaltar que o Scrum Master - uma espécie de gerente de projetos, mas
com responsabilidade pautada pelo escopo do Scrum - foi 0 supervisor de estagio,

responsavel por definir no inicio da semana as atividades a serem desempenhadas e
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a medida de esforco necessaria para cada uma.

Deste modo, o Scrum e o Kanban foram adotados em conjunto e implantados por
meio da ferramenta online Trello (adicionalmente com um plugin para Scrum) conforme
a Figura [2.1] onde o quadro representa uma sprint e onde cada lista foi criada como
um estagio do Kanban: “To do”, “In Progress” e “Done”. O limite de WIP adotado
foi de 12 horas, inviabilizando a transferéncia de cartées para o status “In Progress”
no fluxo de trabalho caso a soma de horas totais ultrapassasse o limite acordado.
Adicionalmente, também foi criada uma lista intitulada “Backlog”, onde s&o colocadas
as tarefas que ainda nao foram discutidas e mensuradas, porém sobre as quais ja se

tém conhecimento.

3.4 ARMAZENAMENTO DE DADOS

Para efetuar o armazenamento dos dados, optou-se por utilizar um banco de da-
dos relacional, utilizando para isso o MySQL, em partes devido a sua popularidade
dentre os sistemas de gerenciamento de banco de dados gratuitos. Através dos con-
ceitos vistos na disciplina de Banco de Dados, logo que as regras de negdcio foram
compreendidas ja foi possivel criar o banco, as tabelas e as chaves para representar
a cardinalidade mais adequada utilizando a linguagem SQL.

Os motivos da escolha de um modelo relacional ao invés de um banco de dados
NoSQL foram que, primeiramente, os dados se encaixavam muito bem com a mode-
lagem relacional. Um ponto que poderia ser questionado é quanto a escalabilidade,
ja que Mohamed, Altrafi e Ismail [6] afirmam que bancos relacionais nao escalam tao
bem quanto bancos NoSQL; contudo, como a aplicacédo estaria alocada em um unico
servidor e a estimativa inicial do volume de dados e da base de usuarios nao era muito
alta, o MySQL se apresentou como uma tecnologia suficiente para o momento.

Por j& terem sido realizadas pesquisas com veterinarios e profissionais que traba-
lham em estabelecimentos veterinarios, a modelagem aconteceu de forma tranquila e

nao houveram alteragdes significativas em sua estrutura ao longo do processo.
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3.5 DESENVOLVIMENTO WEB

Nesta subsecao sdo apresentadas todas as tecnologias e os questionamentos que
circundaram o desenvolvimento web, desde o front-end que é o ponto de partida das
interacdes do usuario até o back-end que atua no servidor de forma transparente para

0 usuario e é responsavel por manipular diretamente os dados armazenados.

3.5.1 HTML

O HyperText Markup Language (HTML) é a linguagem de marcagao padrao para
carregar o conteudo (como textos, imagens, etc) de paginas Web. Ao contrario das lin-
guagens de programacao que sao compiladas, o HTML é interpretado pelo navegador.
Além disso, funciona como um sistema de tags para definir cabegalhos, paragrafos,
hyperlinks, entre outras funcionalidades.

Todas as paginas web foram escritas utilizando HTML, mais especificamente HTMLS5,
que é a especificacdo mais nova e que possui recursos como armazenamento local,

autofocus e dezenas de novos tipos de input. [7]

3.5.2 CSS, RESPONSIVIDADE e BOOTSTRAP

Para realizar a estilizagéo e definir como os elementos HTML apareceriam na tela
tanto do ponto de vista do design como do layout, foram utilizadas as Cascading Style
Sheets (CSS).

Nesse contexto, o CSS é muito Gtil pois remove do HTML a responsabilidade de
definir como os elementos devem ser formatados, transferindo uma mistura confusa
de tags HTML (como por exemplo a <b>) e atributos (como por exemplo o color)
para arquivos CSS organizados que descrevem separadamente como cada pedaco
da pagina deve ser estilizado e posicionado.

De acordo com estatisticas coletadas pela empresa StatCounter no periodo de

outubro de 2018 [8], a navegacao em dispositivos mobile é feita em 48.2% das ve-
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zes, enquanto que a navegacao por meio de desktops esta logo abaixo com 47.78%.
Com base nessas informacgdes, na atualidade € imprescindivel que o desenvolvimento
de qualquer sistema web de qualidade seja feito pensando em como o /ayout ira se
adaptar em diferentes tamanhos de tela.

Para tratar a questao da responsividade foi utilizado o framework Bootstrap, que
possui uma série de classes facilitadoras e um sistema de grid responsiva anélogo a
um conjunto de linhas e colunas, ajudando em varias tarefas recorrentes do desenvol-

vimento, além de possuir uma estilizacao predefinida de elementos muito agradavel.

Figura 3.1: Sistema de Grid do Bootstrap.

Fonte: Gridbox Blog [9]

Para especificar o tamanho da coluna nas resolu¢ées Extra Small (celulares de até
767px), Small (tablets a partir de 768px), Medium (desktops a partir de 992px) e Large
(desktops a partir de 1200px) basta utilizar, respectivamente, as classes CSS col-xs-x,
col-sm-x, col-md-x e col-Ig-x, onde x representa o tamanho da coluna (de 1 a 12).

E valido ressaltar que o desenvolvimento nao s6 foi pensado na questao da respon-
sividade, como também na usabilidade e na acessibilidade, aspectos respectivamente
muito importantes por si sO; além disso, esses aspectos ajudam no mantenimento
do usuario nas paginas e também para ranquear bem em mecanismos de pesquisa,

conforme estudado na disciplina de Interface Humano-Maquina.

3.5.3 JAVASCRIPT

O JavaScript é a linguagem padrao da Web e é responsavel pela interatividade de

uma pagina HTML. E nele que os conceitos de programacéo vistos nas disciplinas
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Processamento da Informacao, Logica Basica e Algoritmos e Estruturas de Dados
foram utilizados, abrangendo desde conhecimentos basicos como operadores I6gicos
e légica de programacao, até conceitos mais aprofundados como uso de fungdes de
busca, ordenacéo e o entendimento das estruturas de dados presentes como a propria
pilha de execucéo das fungbes JavaScript e a fila que permite o enfileiramento de
respostas dos cédigos assincronos.

Cada trecho de cédigo foi feito também sempre levando em conta a complexi-
dade de tempo, aspecto importante visto na disciplina Analise de Algoritmos e que, se
nao feito de modo responsavel, pode aumentar muito o tempo de carregamento das
paginas e trazer resultados ruins como pouca retengdo dos usuarios e punigées no
ranqueamento em mecanismos de pesquisa.

O JavaScript é uma linguagem orientada a objetos por natureza, conforme visto
na disciplina de Programacao Orientada a Objetos. Contudo, possui diversas nuan-
ces de programacéo funcional, conceito apresentado na disciplina de Paradigmas de
Programacéo e que nao sé agiliza o processo de desenvolvimento, como também pa-
rece deixar mais claro o entendimento de um dado trecho de cédigo. Por ser uma
linguagem de grande potencial e amplamente versatil, o JavaScript foi utilizado tanto

no front-end como também no back-end.

3.5.4 ANGULAR

Segundo Gamma et al. [10], ter um cédigo flexivel e reutilizavel é algo essencial e
imprescindivel para garantir a qualidade do software. Foi pensando nisso que o Angu-
lar foi escolhido como framework para facilitar tarefas do front-end, pois permite que
trechos de codigo que aparecem em muitos lugares possam ser escritos em compo-
nentes enxutos e reutilizaveis. Outras opcoes de frameworks e bibliotecas também se
encaixavam nos requisitos, porém o Angular foi escolhido devido a empresa contra-
tante ja ter uma experiéncia prévia com o0 mesmo, o que facilitou a superviséo.

Além disso, funcionalidades que ndo manipulam diretamente o Document Object
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Model (DOM) podem ser escritas em services que sao injetados como dependén-
cias de quaisquer componentes que precisem utiliza-lo, tornando o cédigo modular e
reutilizavel. Tal reutilizacdo de cddigo é ainda mais Util no front-end pois menos c6-
digo implica menos bytes baixados pelos usuarios, o que torna o carregamento das
paginas mais rapido e traz consigo menor bounce rate e melhor ranqueamento em
mecanismos de pesquisa.

O Angular traz uma série de beneficios em relacdo ao uso de JavaScript puro,
estando entre os pontos de destaque as expressdes Angular (que transferem para
o HTML o valor das variaveis definidas no JavaScript), pipes (que transformam uma
dada entrada em uma string formatada como saida) e o suporte de roteamento para
criar uma Single Page Application (SPA), fazendo com que o conteldo da pagina que
0 usuario esta vendo, juntamente a URL, mudem sem que ele sinta o efeito de um
recarregamento total da pagina.

Como exemplo, na Figura esta apresentado o codigo HTML com expressdes
Angular, necessarias para efetuar o binding JS/HTML das propriedades nome e cor
de um objeto ficticio que representa um pet. Também é utilizado o pipe uppercase
nativo do Angular para transformar o nome do animal em uma string com todas as
letras maiusculas.

Figura 3.2: Exemplo do cédigo HTML de uma aplicagdo Angular que utiliza expressdes e pipe.

Exemplo de expressdes Angular e Pipes

Entradas:
i Exemplo de
Nome : O
[ (ngModel) ]="meuPet.nome" placeholder="Nome expressoes
Angular e Pipes
Cor:
[ (ngModel) ]="meuPet.cor" placeholder="Cor Entradas:
Nome: [Bila
Cor: |Marrom
[meuPet.nome | uppercase}}
Cor: {{meuPet.cor}} '
Saidas:
Nome: BILU

Fonte: elaborado pelo autor.
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Deste modo, na Figura esta apresentado o cddigo JavaScript que define o
componente relacionado ao .html mostrado anteriormente, evidenciando o potencial
do Angular de modularizacéo ao possibilitar a definicdo de componentes enxutos que
seguem o Principio de Responsabilidade Unica, onde ndo existe mais de um motivo
de mudanga que possa levar o pedago de cédigo em questéo a ser alterado. [11]

Figura 3.3: Exemplo do cddigo de um componente de uma aplicacdo Angular.

{ Component, OnInit }
{ Pet } ../pet’;

OnInit {

() {1}

ngonInit() { }

}

Fonte: elaborado pelo autor.

3.5.5 NODE.JS

Uma aplicagdo back-end é responsavel por lidar diretamente com o armazena-
mento, recuperagdo e manipulagcado dos dados, além de lidar diretamente com as re-
gras de negdcio e com o calculo dos resultados a serem enviados para o front-end.

De modo a desenvolver as APIs alocadas no servidor foi escolhido o Node.js, um
dos interpretadores de cddigos JavaScript mais famosos e que vém ganhando muita

popularidade entre as escolhas de tecnologia para o desenvolvimento de aplicagdes
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back-end. O interessante do Node.js em relacao ao JavaScript utilizado no front-end, é
gue o Node.js vem com um conjunto de facilitadores que permitem acesso ao sistema
de arquivos, requisicoes http, streams etc.

Nas Figuras [3.4] [3.5] e [3.6] € mostrado um exemplo de criagdo de um servidor

Node.js que escuta por requisi¢des no caminho raiz local e devolve como resposta um
texto de apresentacao "Exemplo de Aplicacao NodeJS!". Como pode ser observado, o
Node permite que o cddigo necessario para o setup inicial de uma aplicacao back-end

seja escrito em poucas linhas.

Figura 3.4: Exemplo do cédigo JavaScript de uma aplicagédo Node.js.

= Aplicacdo NodelsS!');

http = ("http');
server = (*./modules/server

debug = ("debug’)('app::

httpPort = process.env.PORT
httpServer = http

('Iniciando o servidor -
httpServer. (httpPort, '127.0.0.1', = {
("Servidor HTTP escutando na porta %d", httpPort);

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 3.5: Iniciando uma aplicacdo Node.js pelo terminal.

o

guilherme@guilherme-ubuntu: ~/Desktop/my-pet
guilherme@guilherme-ubuntu:~/Desktop/my-pet$ DEBUG=app:* ./node modules/nodemon/
bin/nodemon.js src/index.js

] 1

ny time, enter

Iniciando o servidor - Mon Nov 19 2018 21:07:58 GMT-0208 (-82)
Servidor HTTP escutando na porta 3000

Fonte: elaborado pelo autor.

Figura 3.6: Resultado retornado pela aplicagdo Node.js ao receber uma requisicao GET no
caminho raiz localhost:3000.

%= localhost:3000 x|+ = o X

< (G- [+ © |localhost:3000

Exemplo de Aplicagdo NodeJS!

Fonte: elaborado pelo autor.

Para a construcao da aplicacao, foi usado o estilo de arquitetura REpresentational
State Transfer (REST) visto na disciplina de Sistemas Distribuidos, na qual o servidor
nao grava o estado em que o cliente esta, permitindo que o cédigo do back-end seja
desenvolvido de maneira completamente separada do front-end, onde cada requisicdo
ao servidor é tratada de maneira separada e sem precisar ter conhecimento de quais
foram as ultimas interag6es do cliente solicitante.

A escolha do Node.js foi pautada em varios fatores, porém se destacaram os se-

guintes fatos:
e O JavaScript € uma linguagem simples, versétil e eficiente;

e O JavaScript € uma das linguagens mais populares e, portanto, caso outra pes-
soa precise dar manutencao no cédigo futuramente, a chance é maior do indi-
viduo conhecer a linguagem pois ela costuma ser o ponto de entrada de um

desenvolvedor web;

e Devido a linguagem ser a mesma entre front-end e back-end, é possivel reutilizar

cédigo entre as partes;
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e A construcado de um sistema RESTful permite que os dados sejam consumidos
de maneira simples por um futuro aplicativo mobile sem que sejam necessarias

alteragbes no codigo.

3.6 TESTES UNITARIOS

Caso o software nao passe por uma etapa de testes antes de sair do ambiente de
desenvolvimento para o ambiente de producao, podem ocorrer problemas que com-
prometam gravemente seu uso, fazendo com que a empresa que 0 monetiza acabe
por ter prejuizos e em alguns casos até ter sua reputagao afetada negativamente.

De modo a garantir a estabilidade e confiabilidade do software, é imprescindivel
gue 0 mesmo seja submetido a uma série de testes que visam avaliar se trechos de
codigos se comportam bem e produzem o resultado esperado para diferentes entra-
das. Contudo, é preciso que a escrita dos testes sigam uma metodologia eficiente
para evitar problemas comuns como: testes sendo escritos apds a codificagdo com-
pleta da feature que ele ira testar, o que é propicio ao esquecimento de certos detalhes
por parte do programador; testes escritos por programadores diferentes daqueles que
escreveram o cédigo, que por ndo entenderem o cédigo profundamente tendem a
esquecer testes importantes; se os desenvolvedores dos testes se basearem na do-
cumentacdo e nao no cddigo em si, caso ocorra uma simples falha na atualizacao da
documentacéo o teste pode ficar defasado; entre outros. [2]

Para evitar esses problemas foi utilizada a metodologia Test-driven Development,
a qual consiste em um desenvolvimento guiado a testes que segue uma sequéncia
de trés passos essenciais feitos pelo mesmo programador que desenvolve a funci-
onalidade, contornando todos os problemas citados anteriormente. Os trés passos
sao:

1. Escrever um teste com a especificagdo de algo que o codigo deve fazer e vé-lo

falhar;

2. Fazer a codificacdo necessaria para o teste passar;
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3. Com o cddigo funcionando, refatora-lo e garantir que o teste continua passando.

Figura 3.7: Etapas do Test-driven Development.

START HERE WRITE A TEST

CLEAN CODE TEST FAILS

Test Driven
Development

WRITE CODE

TO MAKE
TEST PASS

CODE PASSES TEST

WORKABLE CODE
HOW TO IMPROVE? RERALEIE

Fonte: Noteworthy - The Journal Blog [12]

3.7 AUTOMATIZAGCAO DE BUILD

Uma das etapas mais cruciais do processo de desenvolvimento é o processo de
build, que consiste na conversdo do codigo em desenvolvimento onde até entéo ele
s6 é acessivel ao desenvolvedor, para o0 modo de producdo onde ele vai pode ser
usufruido por todos os usuarios.

Em desenvolvimento web, uma série de medidas precisam ser tomadas de modo a
garantir que o codigo esteja otimizado e pronto para entrar em producao, abrangendo
tarefas de minificacdo de arquivos, bundling, modificacbes no cddigo e otimizacao
de imagens. Desse modo, foi utilizado o task runner Gulp para garantir que todas
essas tarefas seriam sempre executadas e realizadas na ordem correta no momento

de transformar o codigo para o modo de producgéo, automatizando o processo de build.
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3.7.1 MINIFICACAO

Nessa etapa, arquivos .css, .html e .js tiveram seus comentarios removidos, 0s
nomes das variaveis foram encurtados e todo tipo de redundéncia foi retirada; ao cabo
do processo, 0s arquivos tiveram seu tamanho reduzido significativamente, diminuindo
0 numero de bytes que 0s usuarios tém que baixar ao acessar a pagina e melhorando

a experiéncia de navegacao.

3.7.2 BUNDLING E MODIFICACOES NO CODIGO

Um dos principais problemas do protocolo HTTP/1.1 é que os navegadores so po-
dem abrir um numero limitado de conexdes em paralelo ao mesmo dominio, portanto
requisicdes adicionais acabam tendo que ir e voltar do servidor novamente (processo
conhecido como Round-trip Time), ocasionando lentiddo no carregamento da pagina.

Para contornar o problema, foi realizado o bundling dos arquivos, que consiste
basicamente em concatenar todo o co6digo do mesmo tipo em arquivos Unicos. Em
seguida, o codigo do arquivo index.html (ponto de entrada de toda pagina web) foi
modificado de modo a substituir a inclusao dos scripts e css antigos pelo caminho dos

novos arquivos gerados apos a etapa de bundling.

3.7.3 OTIMIZAGAO DE IMAGENS

As imagens sao um dos recursos mais “pesados“ no momento em que 0S USuarios
efetuam o carregamento das paginas. De modo a reduzir os impactos do seu car-
regamento, foram executados algoritmos de compressao para reduzir o tamanho dos
arquivos de imagem sem que a perda de qualidade fosse significativamente percepti-

vel.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia de desenvolver um projeto relacionado com o curso foi muito posi-
tiva, ficando clara a grande importancia dos conhecimentos académicos abordados ao
longo do curso de Ciéncia da Computacéao, ajudando na realizacdo de uma série de
tarefas que, por ja terem sido abordadas nas disciplinas de graduacao, tornaram-se
muito menos dificeis de serem executadas.

A realizacao do presente projeto nos moldes da disciplina de Estagio Supervisio-
nado foi algo muito benéfico, pois a presenca de um supervisor da area de Computa-
cao fez com que problemas pelos quais 0 mesmo ja tinha passado ndo acontecessem
novamente no decorrer das atividades. Sendo assim, as experiéncias compartilha-
das foram de grande utilidade e, por ja possuir dominio sobre 0 assunto, o supervisor
conseguia identificar o que poderia ser melhorado e dar sugestées no andamento das
tarefas.

Um dos principais pontos de satisfacdo ao executar desde a modelagem dos da-
dos até a construcao de APIs e interfaces do sistema de gestao veterinario, foi poder
ter colocado em pratica e aplicado a base académica adquirida nos anos de univer-
sidade em uma solucdo de mercado, gerando a boa sensacdo de produzir algo que
sera usufruido por outras pessoas e que as ajudara significativamente no dia a dia.
Por meio das atividades realizadas, foi dado um grande passo na informatizacao de
estabelecimentos veterinarios que até entao fazem o controle de clientes e dos pron-
tuarios de seus animais em papel ou em sistemas ruins, contribuindo ainda mais para
o crescimento do mercado pet na medida em que os sistemas se modernizam € o
atendimento é otimizado.

A experiéncia com o fluxo de trabalho e com as metodologias de gerenciamento de
projetos foi muito boa pois o Kanban em conjunto com o Scrum harmonizou a orga-
nizacao das atividades com o acompanhamento do desempenho. Ademais, embora
na primeira semana ainda houvesse uma certa dificuldade por ndo se ter tanta fluén-
cia com todas as tecnologias, pode-se dizer que a escolha das mesmas foi assertiva,

seu aprendizado foi rapido, os resultados obtidos foram satisfatérios e portanto nao foi
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necessaria a mudanca de nenhuma delas.

A execucao deste primeiro conjunto de tarefas trouxe uma maior maturidade e
confianga para atuar no mercado de trabalho, contribuindo para a formagéao do aluno
na medida em que ajudou a fixar os conceitos académicos vistos ao longo do curso, e
também colaborando para seu desenvolvimento como um profissional de qualidade e
como um cientista da computagao completo.

O fato das dificuldades terem sido rapidamente superadas se deveram em grande
parte ao treinamento autodidata estimulado pela universidade desde o principio da
formacao académica, uma caracteristica pessoal e profissional essencial e que deve
ser mantida no desenvolvimento de novos trabalhos para a Felsan. Entre os traba-
Ihos futuros para completar o sistema de gestédo, encontram-se o desenvolvimento de
novos setores do sistema para efetuar o gerenciamento de internagdes, o controle de
hospedagens, além de melhorias como configurar os testes unitarios para executarem

em multiplos navegadores e otimizaces no carregamento das paginas.
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