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RESUMO

Este trabalho consiste no desenvolvimento e analise do Flockr, aplicativo multiplataforma
voltado para tutores de animais de estimac¢do. O objetivo do aplicativo € fornecer ao usué-
rio uma rede social com foco em pets associada a um conjunto de ferramentas destinadas
a auxiliar no cuidado da satide do animal. Para o desenvolvimento do aplicativo foi em-
pregado o modelo cliente-servidor, utilizando Kotlin Multiplatform Mobile em conjunto
com desenvolvimento nativo Android e 10S para os clientes e Node.js em conjunto com

o servi¢o Parse Server para o servidor.

Palavras-chave: Aplicativo mével. Android. i0S. Multiplatforma. Kotlin. KMM.



ABSTRACT

This work presents the development and analysis of Flockr, a multiplatform application
intended for pet owners. The purpose of the application is to provide the user with a
social network focused on pets associated with a set of tools designed to assist in the
care of the animal’s health. The client-server model was used in the development of the
application, using Kotlin Multiplatform Mobile in conjunction with native Android and
10S development for clients and Node.js in conjunction with the Parse Server service for

the server-side.

Keywords: Mobile application. Android. iOS. Multiplatform. Kotlin. KMM.
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1 INTRODUCAO

Com o objetivo de aproximar a pratica profissional aos conhecimentos adquiridos
ao longo da formacao enquanto cientista da computac¢do, a elaboracio deste trabalho de
conclusdo de curso consiste em uma andlise e apresentacdo de um produto desenvolvido
pela empresa Mocka (MOCKA, 2021), onde o autor ocupa o cargo de desenvolvedor
Android e lider de desenvolvimento ha 3 anos. A utilizacdo da plataforma KMM, assim
como a atualizagc@o constante de metodologias e conceitos, foi fruto de um processo de
pesquisa interna, que se mostrou transversal a teoria académica e ao exercicio profissional.

No ano de 2020 a crise econdmica no Brasil afetou diversos setores da econo-
mia que apresentaram perdas de até 4%, entretanto, a chamada industria pet obteve um
crescimento de 13,5% em relacdo ao ano de 2019, apresentando o faturamento acima dos
40 bilhdes de reais (EXAME, 2021). De acordo com o presidente-executivo do Instituto
Pet Brasil, os motivos desse crescimento sdo a profissionaliza¢do e a inovagdo presen-
tes no mercado pet brasileiro, hoje o terceiro maior do mundo. A populacdo de animais
domesticados no territorio brasileiro € de mais de 139 milhdes (ABINPET, 2021), o que
demonstra o potencial do setor na economia brasileira.

Buscando integrar o mercado pet, a empresa Mocka (MOCKA, 2021), durante
os anos 2020 e 2021, desenvolveu o Flockr, aplicativo para smartphones Android e iOS.
Utilizando como referéncia um protétipo de mesmo nome idealizado no ano de 2014 pelo
CEO da empresa, o app oferece a tutores de animais de estimacao uma rede social voltada
para pets aliada a um conjunto de ferramentas para gestao de satide animal. A rede social
cumpre o papel de atrair e manter o usudrio engajado no aplicativo enquanto a se¢do de
gestdo de saude entrega valor ao usudrio, fornecendo diversas ferramentas necessarias
para manter o animal sauddvel, tais como: controle de vacinagdo, controle de peso do
animal, controle de consultas veterindrias, agendamento de banho e tosa, entre outros.

Este trabalho tem como objetivo principal detalhar o desenvolvimento do aplica-
tivo Flockr, demonstrando todas as etapas desde a prototipacao até a publicacdo e avalia-
cdo do app, atribuindo maior enfoque a versao para Android. Como objetivo secundério
busca-se detalhar o uso do framework Kotlin Multi Platform Mobile e avaliar os bene-
ficios que sua utilizacdo trouxe para o projeto do aplicativo Flockr. O autor integrou
ativamente todas as etapas do desenvolvimento da versao apresentada, sua contribui¢ao
foi parcial em etapas pontuais, que serdo sinalizadas ao longo do trabalho.

O presente trabalho foi desenvolvido tendo como destinatdrios principais desen-
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volvedores mobile que visam implementar aplicativos em iOS e Android. A composi¢ao
das etapas e organizacdo do texto sdo, portanto, direcionadas as necessidades dos leitores
alvo. A monografia estd estruturada em seis capitulos, no capitulo 2 serdo desenvolvi-
das a fundamentacao tedrica e a conceituacio, o Capitulo 3 apresenta quatro aplicativos
mobile relacionados as temdticas abordadas pelo Flockr: redes sociais e gestdo de saude.
O capitulo 4 aprofunda o desenvolvimento do aplicativo Flockr detalhando a modelagem
de funcionalidades, ambiente de desenvolvimento, arquitetura, uso do KMM, desenvol-
vimento do backend, funcionalidades, coleta de dados e suas principais telas. O capitulo
5 explora a avaliacdo do Flockr através de um questiondrio aplicado a usudrios. Por fim,
o capitulo 6 apresenta a conclusdo associada a uma secdo que explora as intengdes de

trabalhos futuros para o aplicativo.
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2 FUNDAMENTOS E CONCEITOS RELACIONADOS

Neste capitulo serdo apresentados os conceitos e tecnologias fundamentais para a

compreensao do trabalho realizado.

2.1 Android

Android é um sistema operacional de cédigo aberto, baseado em uma versao mo-
dificada do Linux, criado e desenvolvido pela empresa Android Inc. O sistema foi de-
senvolvido com o intuito de proporcionar uma melhor experiéncia de usuario em cameras
digitais, entretanto, com o crescimento do mercado mobile, a companhia reposicionou
o projeto para atender a essa demanda. Em julho de 2005 a Android Inc foi comprada
e incorporada pela Google e, em 2008, o sistema operacional foi disponibilizado para o

publico através do smartphone HTC Dream.

2.1.1 Arquitetura

Conforme demonstrado na figura 2.1 a arquitetura do sistema Android é uma pilha
dividida em cinco camadas contendo seis elementos principais. A seguir serd discutido o

objetivo e responsabilidade de cada uma das camadas.

2.1.1.1 Application Framework

E a camada superior da pilha e tem como objetivo fornecer uma base de funciona-
lidades acessivel ao usudrio final. Ela consiste nos aplicativos disponibilizados junto ao
sistema operacional, tais como, email, navegador, calenddrio, mapa e camera. Estes apli-
cativos ndo t€m privilégios especiais no sistema operacional se comparados a aplicativos
desenvolvidos por terceiros. Esta camada também pode ser utilizada por desenvolvedores
para fornecer funcionalidades especificas, tais como, reproducdo de musicas, envio de

mensagens, visualizacdo de imagens, dentre outros.
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2.1.1.2 Binder IPC

O Binder Inter-Process Communication (IPC) tem como objetivo permitir que os
aplicativos cruzem os limites dos seus processos e chamem os cddigos de servigos do
sistema Android. Desta forma, APIs de alto nivel podem se comunicar com servigos do
sistema operacional. A nivel de aplica¢do essa comunicagio ocorre de forma transparente

para o desenvolvedor.

2.1.1.3 Android system services

Android system services sdo componentes modulares disponibilizados pelo sis-
tema operacional, possuem funcionalidades expostas por APIs que possibilitam que o
desenvolvedor possa se comunicar com servicos do sistema e acessar o hardware subja-
cente. Conforme demonstrado na figura 2.1, o Android possui dois grupos de servigo,
os de sistema (como Window Manager Notification Manager) e os de midia (servicos

envolvidos na reproducdo e gravacao de midia).

2.1.1.4 HAL

A camada HAL (Hardware abstraction layer) é composta por um conjunto de in-
terfaces padrao (chamadas de HALs) que sdo disponibilizadas para os fornecedores de
hardware, desta forma as fabricantes de smartphones podem usar o componente que de-
sejarem na construcao do seu dispositivo, contanto que o mesmo implemente uma HAL.
As implementacdes de HAL sdo empacotadas em mdédulos e carregadas pelo sistema An-

droid no momento apropriado.

2.1.1.5 Kerneldo Linux

A camada mais baixa da pilha € uma versdo modificada do kernel Linux, res-
ponsavel pelas funcionalidades basicas do sistema operacional, como gerenciamento de
memoria e processos. Entre as modifica¢des feitas podemos citar o Low Memory Killer
(um sistema de gerenciamento de memoria que € mais agressivo na sua preservagao), o
wakelocks (um servigo do sistema que controla gerenciamento de energia), o driver do
Binder IPC - vide subsecdo 2.1.1.2—, entre outras modifica¢cdes importantes para uma

plataforma mobile.
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Figura 2.1 — Arquitetura do sistema Android.

APPLICATION FRAMEWORK

BINDER IPC PROXIES

ANDROID SYSTEM SERVICES
AudioFlinger Search Service
Camera Service Activity Manager
MediaPlayer Service Window Manager

Other System Services

Other Media Services & Managers

HAL

Camera HAL Audio HAL Graphics HAL Other HALS

LINUX KERNEL

Camera Driver Sl i Display Drivers .
(ALSA, 0SS, etc.) piay Other Drivers

Fonte: https://source.android.com/devices/architecture. Acessado em: 23/04/2021

2.1.2 Android Studio

Para o desenvolvimento do trabalho foi utilizado o Android Studio que é a IDE
oficial para o desenvolvimento de aplicativos Android e € baseado no InteliJ IDEA (AN-
DROID DEVELOPERS, 2021a). Além do editor e das ferramentas incluidas no InteliJ
IDEA, o Android Studio oferece uma série de funcionalidades e recursos voltados para o
desenvolvimento de aplicativos, tais como: emulador, editor de layout, sistema de com-
pilagdo baseado em Gradle, integracdo com sistema Git, frameworks para testes, dentre
outros.

Na figura 2.2 podemos observar que a janela principal do Android Studio oferece,
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além do editor de texto (ponto 3), ferramentas de depuracio de cédigo (pontos 5 e 6), de

edicao de texto (ponto 1) e de navegagao no projeto (pontos 2 e 4).

Figura 2.2 — Janela principal do Android Studio.

| (] ® MainActivity.java - MyApplication - [~/AndroidStudioProjects/MyApplication]
DHO ¢4 X000 QRAED|N R PEBLGEEEL S L ?2Q
or ] MyApplication\) B3 app\> B src \> (] main\> [ java \} [ com\> [+ example \> B myapplication} MainActivity \}
g " Android >~ @ =  &- |- (© MainActivityjava x ?
g Caapp package com.example.myapplication; f;’
=i [ manifests i &
- Mjava +import ... _
° [ com.example.myappli [&  public class MainActivity extends AppCompatActivity
§ [51 com.example.myappli implements NavigationView.OnNavigationItemSelectedListener {
E} [51 com.example.myappli
= Bares @Override
N o - of protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { savedInstan
e < Gradle Scripts super.onCreate(savedInstanceState); savedInstanceState: null
0_  build.gradle (Project: My/ setContentView(R. layout.activity_main);
2 2 build.gradle (Module: apy ° Tobar tlr (olr)indViewByIdR.id.toolbar); tood
2 [4 gradle-wrapper.propertie SEESURDOGE G ONSIINE Q0L - —
/? [El proguard-rules.pro (ProC FloatingActionButton fab = (FloatingActionButton) findViewByI
°< ® [4i gradle.properties (Project @ '+ fab.setOnClickListener((OnClickListener) (view) - {
\ Debug app E- 2O
£ } Debugger ' [E] Console +* k= ¥ Y X A g Wy =
5 i ;
>
I:. || IE] Frames ~+* == Variables »= 7] Watches -+
o
| ® Bma.fd t ¢ ¥ > = this = (MainActivity@4567}
g onCreate'24 MainActivi = savedIinstanceState = null &
z LE — = toolbar = {Toolbar@4570} "android.support.vi... View No watches >
@ performCreate:6237, Act 2
S callActivityOnCreate:110 S,
ol B P o
= performLaunchActivity:2 z
=1
= handleL hActivity:24 &
i andleLaunc c.|\./| y + — 2 v [ &
sapanll: 1 ActivityThe,
[= 0: Messages Terminal i 6: Android Monitor P, 4:Run | 4§ 5:Debug  “2 TODO Event Log [£] Gradle Console
e_g Can't bind to local 8700 for debugger (2 minutes ago) 24:1 LFs UTF-8% Context: <no context> -}

Fonte: https://developer.android.com/studio/intro. Acessado em: 23/04/2021

2.1.3 Componentes Basicos

A seguir serdo apresentados os principais componentes utilizados durante o de-

senvolvimento de um aplicativo Android.

2.1.3.1 Atividades

Atividades sdo componentes pertencentes ao framework do Android que fornecem
a janela necessdria para desenhar a interface do usudrio e interceptar suas interacdes com
a mesma. O modelo de aplicacdo da plataforma utiliza uma pilha de Atividades, onde
apenas a que estd no topo da pilha se encontra em execug¢ao, as demais ficam interrompi-

das para economizar processamento, se a atividade do topo da pilha for destruida a que se
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encontra abaixo retoma a execucdo do momento em que foi interrompida. Caso a pilha
fique vazia o aplicativo € finalizado.

As Atividades possuem um ciclo de vida com onze estados que podem ser obser-
vados na figura 2.3. Ao ocorrer uma mudanca de estado, as Atividades, disponibilizam
esta informacao ao desenvolvedor através de callbacks. Os principais estados do ciclo de
vida de uma atividade sdo:

onCreate: Estado atingido na criacdo da atividade, pode ser utilizado pelo desen-
volvedor para instanciar objetos e bibliotecas.

onResume: Estado atingido sempre que a atividade chega no topo da pilha e esta
visivel na tela do dispositivo.

onPause: A Atividade ndo se encontra mais no topo da pilha entretanto, ainda é
visivel para o usudrio, portanto, permanece anexada ao WindowsManager. A Atividade
que se encontra neste estado pode ser eliminada pelo sistema para liberar memoria.

onStop: Estado atingido sempre que a atividade ndo estd mais visivel, pois se
encontra totalmente encoberta por outra atividade ou aplicativo. Atividades neste estado
também podem ser eliminadas pelo sistema operacional para liberar recursos.

onDestroy: Estado atingido momentos antes da atividade ser excluida pelo sistema
operacional e pode ser utilizada para salvar dados que ndo devem ser perdidos, como por

exemplo, informagdes inseridas pelo usudrio.
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Figura 2.3 — Ciclo de vida de uma Atividade.
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Fonte: https://developer.android.com/guide/components/activities/activity-lifecycle.
Acessado em: 23/04/2021

2.1.3.2 Fragmentos

Um Fragmento € um componente modular e reutilizdvel, que contém seus proprios
Ul e ciclo de vida, e que tem como objetivo permitir a criacdo de interfaces mais com-
plexas e flexiveis. O Fragmento deve ser hospedado em uma Atividade, que pode conter
diversos fragmentos de uma unica vez. O ciclo de vida do fragmento €, portanto, direta-
mente ligado ao da atividade (e.g. quando uma atividade € pausada todos os fragmentos

hospedados nela também sao) (ANDROID DEVELOPERS, 2021c).
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2.1.3.3 Intents

Intents sdo objetos de mensagens utilizados para solicitar uma a¢do de outro com-
ponente do aplicativo, ou em alguns casos de outro aplicativo que expdem uma funciona-
lidade (e.g. um browser pode receber Intents contendo links). Embora existam diversos
casos de usos para o emprego de Infents o mais comum deles € iniciar uma nova Atividade

(ANDROID DEVELOPERS, 2021d).

2.1.4 Linguagem Kotlin

Desenvolvida pela JetBrains em 2011, Kotlin é uma linguagem de programacao
multiplataforma, orientada a objetos, funcional e estaticamente tipada, que pode ser com-
pilada para Java Virtual Machine e c6digo nativo via LLVM. Em fevereiro de 2012 a
JetBrains tornou a linguagem open source sob a licenca Apache 2.0, fato que acelerou
o desenvolvimento e ado¢do da mesma (JETBRAINS, 2021a). Em 2017, foi anunciado
pela Google que Kotlin havia se tornado a linguagem oficial do sistema Android no lugar
de Java.

Apesar de possuir uma sintaxe mais concisa € um pouco diferente da linguagem
Java, Kotlin € projetada para ter uma interoperabilidade total com cédigo Java, permitindo
que um mesmo projeto misture arquivos de ambas. No momento do desenvolvimento
deste trabalho a linguagem se encontra na versao 1.4.32 e recebe atualizagdes mensal-

mente.

2.2 Padrao MVP

Model-view-presenter € uma derivacdo do modelo MVC (Model-view-controler)
projetado para facilitar testes unitdrios automatizados e permitir uma maior separagdo de
interesses na légica de apresentacio. No MVP o model é o modelo de dados que serd
exibido ou alterado, a view € uma interface que guia os comandos do usudrio a camada
presenter para que ela possa atuar sobre o model. Por fim, o presenter € responsavel pela
parte l6gica, recuperando os dados dos repositdrios, editando os modelos, e os formatando
conforme necessdrio para exibi-los na view — interacdo demonstrada na figura 2.4. O
padrdo também permite a reutilizacdo da parte 16gica em diferentes Uls, contanto que

implementem a view necessdria para comunicagdo com o presenter.
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Figura 2.4 — Figura demonstrando a interacao das partes em um MVP

(3

: | —P Presenter %~
Views M Models

Fonte: Autor

Esta arquitetura foi amplamente adotada, principalmente em projetos Java, apds
a publicacdo do artigo The Taligent Programming Model for C++ and Java, onde Potel
(1996) detalha a utilizagdo e implementacdo do padrdo MVP na Taligent Inc,uma subsi-

diaria da IBM.

2.3 Kotlin Multiplatform Mobile

O Kotlin Multiplatform Mobile é uma tecnologia que permite centralizar a parte
l6gica de aplicativos Android e iOS em uma unica base de cédigo (Kotlin Foundation,
2021), sendo que apenas a parte especifica de cada plataforma precisa ser implementada
de forma nativa, como a Ul. Desenvolvido pela JetBrains, criadora da linguagem Kotlin,
a tecnologia permite fécil integracdo em projetos ja existentes, visto que, ela ndo exige a
migracdo completa da parte 16gica das aplicagdes, permitindo assim a sua implementagao
em etapas.

A estrutura basica de um projeto em KMM —vide figura 2.5 — é composta por trés
componentes: o projeto do aplicativo Android, o projeto do aplicativo 10S e o médulo
compartilhado.

Para uso em aplicativos 10S, o mdédulo compartilhado é compilado em um fra-
mework - uma espécie de diretério hierdrquico com recursos compartilhados usados nas
plataformas Apple. Este se conecta ao projeto Xcode, que ird gerar o aplicativo iOS. Por
ser compilado utilizando Kotlin/Native resultando em bindrios nativos, o framework nao
apresenta nenhum overhead em relacdo ao projeto XCode.

Para integrag@o no projeto Android existem duas opgdes: compilar o médulo com-
partilhado em uma biblioteca aar e importa-la no projeto, ou incluir o médulo compar-
tilhado diretamente no projeto Android, desta forma ambos sdo compilados simultanea-
mente. O Kotlin Compiler transforma o médulo compartilhado em Java Byte Code, nao

apresentando perda de desempenho durante sua execugao.



Figura 2.5 — Figura demonstrando a estrutura basica de um projeto KMM
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Fonte: https://kotlinlang.org/docs/mobile/discover-kmm-project.html. Acessado:
24/04/2021

21



22

3 TRABALHOS RELACIONADOS

O Flockr é um aplicativo destinado a tutores de pets que associa o conceito de rede
social com gestdo de satide animal, portanto, neste capitulo serdo apresentados os princi-
pais aplicativos para smartphones relacionados a estas temdticas. Para cada um deles sera
feita uma andlise de funcionalidades e qualidades e por fim uma comparacdo entre suas
diversas caracteristicas. O estudo apresentado neste capitulo foi o ponto de partida para o
desenvolvimento do Flockr, aplicativo foco do trabalho que serd apresentado no capitulo

4.

3.1 Instagram

Lancado em mar¢o de 2010 para Android e 10OS o aplicativo obteve um cresci-
mento exponencial atingindo em apenas 2 anos a marca de 100 milhdes de usudrios ativos.
A popularidade fez com que fosse adquirido pelo Facebook por US$ 1 bilhdo de ddlares
(UPBIN, 2021). O app além de contar com uma rede social para compartilhamento de
fotos ainda apresenta ferramentas avancadas de edicao de imagens e video.

O principal diferencial do Instagram € seu feed infinito de fotos que tem como
objetivo capturar a ateng@o do usudrio por um longo periodo de tempo (MOLLA; WAG-
NER, 2021). Quando ndo existem mais fotos novas para os perfis que o usudrio segue,
o aplicativo sugere novos conteidos de acordo com o padrdo de utilizagdo do usudrio.
Além disso, o aplicativo permite a criacdo e gerenciamento de diversos perfis, cada um
deles com seu préprio conteido — vide Figura 3.1. Para interacdo entre os usudrios €

possivel comentar em fotos assim como enviar mensagens privadas.
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Figura 3.1 — Perfil do Flockr no Instagram

2029 © - OO0P4E
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4 Download AppStore and Playstore!
Ver tradugdo
flockr.social/
Seguido por mainaalves_, oddghostly e outras 9
pessoas
Seguindo v Mensagem .

Fonte: Autor

O aplicativo € monetizado por meio de anuncios feitos através da plataforma de
anuncios do Facebook, além disso ele permite a criagdo de perfis comerciais onde o usué-
rio pode criar uma espécie de e-commerce.

Dentre os aplicativos analisados ele é o mais bem sucedido, tanto em popularidade

quanto em rentabilidade.

3.2 DogCha!

DogCha! é uma rede social voltada para donos de pets que conta com aplicativos
disponiveis para Android e 10S. De acordo com Daniel Lorenzo, criador do app, o Dog-
Cha! possui mais de 2 mil usudrios ativos e tem como objetivo atingir a marca de 20 mil
usudrios durante o ano de 2021.

Contando com uma interface e um conjunto de funcionalidades bastante inspira-
das no Instagram — vide Figura 3.2 —, o aplicativo oferece ao usudrio um feed infinito
de publica¢des, uma ferramenta para compartilhar fotos e videos, lista de amigos, chat

privado e comentdrios nas publicacdes. E possivel fazer o cadastro e gerenciamento de
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diversos perfis contendo fotos e informacdes basicas do animal. Por fim, o app apresenta
um mapa com pontos de interesse para donos de pet, tais como: veterindrio, pet shops,

parques, centros de adoc¢ao, entre outros.

Figura 3.2 — Tela principal do aplicativo DogCha!

DyCoel

O que fez hoje com o/s seu/s cao/

caes? . -
Clique aqui!

Ordenar por Tudo v

| . Ana
10-04-2021

meu cabelo € nico UwU

& 2 O
Rappi: Entrega ®
e Publicidad A

o=

Publicag

Fonte: Autor

3.3 MediSafe

O MediSafe (MEDISAFE, 2021) € um aplicativo lancado em 2012 disponivel
para Android e iOS, que tem como objetivo utilizar a tecnologia mobile para eliminar
as dificuldades no gerenciamento de prescricdes médicas. Para tal, o usudrio necessita
cadastrar suas prescricoes médicas no app. O cadastro de medicacdes pode ser feito de
forma simplificada, sendo informado apenas o nome da medicacdo e a dosagem, ou de
forma detalhada, permitindo a insercdo de mais informacdes como datas, intervalos da
medicacdo, fotos e alarmes personalizados. Apés feito o cadastro o aplicativo dispara
alarmes e notificacdes para garantir que o usudrio tome o remédio no momento certo.

Para manter o controle das medicacdes existe um histérico e um calendario — vide

Figura 3.3 — que pode ser compartilhado e gerenciado por outros usudrios do aplicativo.
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O app ainda oferece uma ferramenta para consulta de bula de remédios e permite conec-

tividade com o Google Fit no Android e Apple Health no i0S.

Figura 3.3 — Tela inicial do MedSafe mostrando as préximas doses a serem administradas.
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paracetamol

Tome 1

10:00

Ibuprofen

200.0 mg, Tome 1 Pilula(s)

Fonte: Autor

3.4 Petable

Petable € um aplicativo portugués, disponivel para Android e i0S, que tem como
objetivo ajudar o usudrio a cuidar da saide de seu animal de estimacdo. Oferecendo
suporte a diversos tipos de animais, entretanto, o foco maior do aplicativo é em cées e
gatos. A interface é bastante simples e amigdvel, muitas vezes apresentando telas com
instrugdes de uso, facilitando a sua utilizacao.

Focado na medicina preventiva, oferece um conjunto de ferramentas projetadas
por veterindrios para manter o animal saudével, sendo a principal delas o plano de saide
do animal —vide figura 3.4 —, que projeta todas as vacinas e remédios que o animal neces-
sita para evitar doencas tipicas da raca e da espécie. O usudrio tem a op¢ao de cadastrar
quantos animais desejar, cada um com seu préprio plano de saide, além disso também

€ possivel cadastrar a clinica veterindria de preferéncia, facilitando o contato em caso de
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emergéncia. Para manter o usudrio engajado o aplicativo conta com um blog interno que
¢ atualizado constantemente com dicas escritas por veterindrios.

O aplicativo também conta com um sistema de pontos, que sao obtidos conforme o
usudrio cumpre o plano de satde do animal. Esses pontos podem ser gastos em campanhas

para causas animais, tais como: Patinhas Online, ABEAC e APATA.

Figura 3.4 — Plano de satide planejado pelo aplicativo Petable.
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Fonte: Autor

3.5 Comparativo de caracteristicas

Nesta secdo serd desenvolvido o comparativo de caracteristicas dos aplicativos

Instagram, DogChal!, Petable e MediSafe.

3.5.1 Maturidade

A maturidade de um aplicativo € definida pelo tempo desde o lancamento de sua
primeira versdo até a data da escrita deste trabalho, quanto maior o tempo desde o lan-

camento do aplicativo maior a maturidade do mesmo. As informagdes utilizadas nesta
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secdo foram obtidas através do site AppTrace (2021), empresa dedicada a coleta e andlise
de dados de aplicacdes publicadas na PlayStore e AppStore.

Dentre os aplicativos analisados neste trabalho se destacam com maior maturi-
dade, como podemos perceber pela tabela 3.1, o Instagram e MediSafe, publicados pela
primeira vez em 2012 e 2013, seguidos pelo Petable que teve sua primeira versao lancada

em 2014. O DogChal!, inicialmente publicado em 2019, € o menos maduro dos aplicativos

analisados.
Instagram DogCha! MediSafe Petable
Maturidade (anos) 9 2 8 7
i\fvj)e downloads (estima- | 1y, op; | 1omit—5Omil | lmi-5mi | 10mil-50mil
Sistema operacional Android e i0OS | Android e iOS | Android e iOS | Android e i0S

Tabela 3.1 — Tabela com comparativo de maturidade e nimero de downloads dos aplicativos
relacionados.

3.5.2 Quantidade de instalacoes

A PlayStore ndo expdem publicamente o nimero de downloads das aplicacdes, no
entanto, disponibiliza uma faixa de instalacOes na qual o app se enquadra (e.g. entre 10 e
50 mil instalagdes). A AppStore ndo fornece esse tipo de informacao, portanto nessa se¢ao
levaremos em conta apenas dados fornecidos pela Google para dispositivos Android.

O Instagram € o aplicativo com maior nimero de downloads dentre os analisados
contendo mais de 1 bilhdo de downloads. O MediSafe aparece em segundo, estando na
casa do milhdo de downloads. Entre o DogCha! e o Petable ndo podemos afirmar qual
tem maior nimero de downloads, pois ambos encontram-se na mesma faixa, entre 10 mil

e 50 mil downloads.

3.6 Comparativo de funcionalidades

Nesta se¢do € feito o comparativo das funcionalidades dos aplicativos analisados
separando-as em duas categorias: Funcionalidades voltadas para redes sociais e funcio-

nalidades voltadas para gestao de sadde.
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Instagram | DogCha! | MediSafe | Petable
Gerenciamento de multiplos perfis presente ausente ausente | presente
Compartilhamento de contetido presente presente parcial parcial
Ferramenta de edicao de fotos e vi-
presente ausente ausente ausente
deos
Conectividade com outros usudrios | presente presente ausente | ausente
Ferramenta para gerenciar saude ausente ausente presente | presente
Filtro de contetido parcial presente | presente | ausente
Busca de contetido presente presente ausente | ausente

Tabela 3.2 — Tabela com comparativo de funcionalidades dos aplicativos analisados.

3.6.1 Rede Social

O Instagram e o DogCha! apresentam capacidade de compartilhar fotos e vi-
deos, seguir amigos e ser seguido, visualizar o feed de postagens, curtir postagens, buscar
conteudo, enviar mensagens via chat privado e comentar em postagens. Apesar das seme-
lhangas, a criacdo e gerenciamento de multiplos perfis em uma mesma conta s6 € possivel
no Instagram. No feed de postagens o DogCha! apresenta uma ferramenta de filtragem
onde o usudrio pode escolher o tipo de postagem que deseja ver.

O MediSafe e o Petable nao apresentam funcionalidades caracteristicas de rede
social, entretanto, ambos permitem compartilhar conquistas e conteudo em redes sociais

como Facebook e Instagram.

3.6.2 Gestao de saude

O Petable e o MediSafe sdo aplicativos voltados para gestdo de saide, sendo o
primeiro voltado para saide de animal e o segundo para saide de humanos, mesmo assim
compartilham diversas funcionalidades como cadastro de remédios, calendario de medi-
cacoes, lista de medicagdes atrasadas e alarmes para notificagdes. Dentre os dois apenas
o Petable permite a criacdo e gerenciamento de multiplos perfis, entretanto, o MediSafe
permite que seja compartilhado com outro usudrio o calendério de remédios para que o
controle seja feito por mais de uma pessoa. O MediSafe conta com um cadastro e ge-
renciamento de medicacdes mais detalhado permitindo cadastro de alarmes recorrentes e
intermitentes, tipos de comprimidos e fotos da prescricdo.

As demais aplicag¢des analisadas, DogCha! e Instagram, nao apresentam ferra-

mentas de auxilio gerenciamento de saide, mesmo que, no Instagram seja possivel en-



contrar com facilidade conteudo voltado a sadde.
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4 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO: FLOCKR

Neste capitulo serdo detalhados a concepg¢ao, desenvolvimento e implementacao
do Flockr, um aplicativo destinado a tutores de pets que combina funcionalidades de uma
rede social com gestdo de satide para animais. A rede social teve como inspiracao o
Instagram e tem como objetivo atrair usudrios para o aplicativo e manté-los engajados,
enquanto a gestdo de sadde entrega ferramentas necessdrias a todo tutor de animais de
estimagdo, como: controle de vacinacdo e vermifugo, agenda de banho e tosa, registro de
consultas veterindrias, entre outros.

A seguir, serdo analisadas as user stories criadas, a prototipagcdo, o ambiente de
desenvolvimento, a arquitetura utilizada, a construcdo do backend e as funcionalidades
do aplicativo. Ao final do capitulo serdo apresentadas capturas de tela das principais
funcionalidades da aplicacao.

Apesar de o aplicativo ter sido desenvolvido como produto da empresa Mocka
(MOCKA, 2021), o autor participou integralmente de todos os processos apresentados
a seguir, com exce¢do da prototipacdo, design e backend, onde sua contribuicdo foi o

acompanhamento e gerenciamento do desenvolvimento.

4.1 Modelagem das funcionalidades

Nesta se¢do serdao detalhadas as duas principais técnicas de modelagem de funci-
onalidades utilizadas no desenvolvimento do Flockr: a criacdo de user stories e a prototi-

pacao telas e de funcdes.

4.1.1 User stories

Ap6s a andlise dos aplicativos relacionados e de entrevistas informais com usué-
rios de redes sociais e donos de animais de estimacao, foi criado um conjunto de user
stories associadas a estes temas. Segundo Cohn (2004) user stories sdo curtas narrati-
vas de usudrios ficticios descrevendo uma funcionalidade que desejam na aplicagdo (e.g
desejo poder comprar racdo pelo aplicativo). Todas as user stories a seguir sao escri-
tas do ponto de vista do usudrio e para cada uma delas foi atribuida uma prioridade de

desenvolvimento —vide tabela 4.1.
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| Prioridade | como ... quero... para...
.. ) conseguir acessar o
Alta usuario me cadastrar no sistema ..
aplicativo.
.. oder me logar no conseguir acessar o
Alta usuario P . g & ..
sistema aplicativo.
me logar no sistema .
L. . para acessar o sistema
Alta usuario através de outras redes i .
. com mais facilidade.
sociais
.. oder postar fotos e
Alta usuario cadastrar meu cachorro p /p
videos dele.
ser notificado de
o .. cadastrar todos meus .,
Média usuario .. ) - vacina-los na data
animais de estimagao
correta.
‘. . . acompanhar as fotos e
Alta usuario seguir meus amigos .
atividades deles.
.. acessar e editar meu manter as minhas
Alta usuario . - .
perfil informacdes atualizadas.
L. deletar o perfil do meu remover todas as
Alta usuario . - .
pet informacdes do sistema.
L. acessar perfis de outros
Alta usuario ver fotos do mesmo.
pets
L. comentar na publicacdo | expressar minha opinido
Alta usuario L. )
de outros usuarios sobre o conteudo.
‘1 L. curtir fotos e videos de demonstrar que gostei
Média usuario .. )
outros usuarios do conteudo.
que outros usudarios
Alta usudrio publicar fotos e videos possam acompanhar
meu pet.
. .. receber notificagdes e saber quando tem
Baixa usuario , P
videos conteudo novo.
) .. enviar mensagens me comunicar com
Baixa usuario . L.
privadas outros usuarios.
) .. editar fotos com filtros deixar a foto mais
Baixa usuario . .
antes de publica-las bonita.
L. . oder remover
Alta usudrio deletar publicacdes pe ~
publicagdes erradas.
‘4 . cadastrar o peso do meu | manter histérico do seu
Média usuario
pet peso.
Tabela 4.1 — Tabela com user stories criados para o Flockr
4.1.2 Prototipacao

Durante a etapa de prototipag¢do do Flockr a equipe de desenvolvimento trabalhou

em conjunto com a equipe de design e, utilizando as user stories criadas anteriormente, foi
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desenvolvido um protétipo inicial contendo apenas as funcionalidades de alta prioridade.

A prototipacdo das telas e da navegacdo da aplicagdo ocorreu em trés etapas, a
primeira mais simples foi um esboco das telas em um quadro negro, o que facilitou alte-
racdes e também proporcionou que todos os membros do time participassem do processo.
Para a segunda etapa a equipe de design utilizou a ferramenta online Figma (2016) que
tem como objetivo facilitar a prototipacdo de aplicacdes mobile, permitindo ao usudrio
projetar as telas desenhadas diretamente em um smartphone. A terceira e dltima etapa
consistiu na elaboragdo, a partir das telas criadas na etapa dois, de um protétipo navega-
vel através de um celular Android ou 10S. Para tanto, foi utilizada uma ferramenta interna
ao Figma chamada de Figma mirror.

A partir do resultado obtido na etapa trés — que em parte pode ser observado
nas figuras 4.1 e 4.2 — a equipe de design realizou testes com usudrios para identificar
possiveis problemas de navegagdo e corrigi-los antes de dar inicio a préxima etapa de

desenvolvimento.

Figura 4.1 — Protétipo final da tela de abertura do Flockr.

Android

Fonte: Autor
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Figura 4.2 — Protétipo final da edicao de perfil.

Fonte: Autor

4.2 Ambiente de desenvolvimento

Para o desenvolvimento do Flockr na platatorma Android foi utilizado o Android
Studio — 1DE oficial fornecida pela Google e lancada em 2014 — em conjunto com a
linguagem Kotlin, que em 2017 se tornou a linguagem oficial da plataforma (MILLER,
2021). Baseado no software InteliJ IDEA desenvolvido pela JetBrains, o Android Studio
oferece um conjunto de ferramentas necessarias para desenvolver uma aplicacao Android
tais como, compilag¢do baseada em Gradle, refatoracdo voltada para framework Android,
editor de layout e ferramentas de Lint, que indicam problemas de compatibilidade de
versao e de performance.

Para compilagdo do app foi utilizado o sistema Gradle — ja incluso no Android
Studio — por facilitar o gerenciamento de dependéncias e da configuracdo do projeto.
Dentro do arquivo de configuragao do gradle —vide figura 4.3 — € possivel escrever o c6-
digo em Kotlin ou Groovy permitindo a automatizacdo de processos que de outra forma
teriam de ser feitos manualmente (e.g. antes da cada compilagdo atualizar todas as bibli-

otecas e rodar todos os testes unitarios).
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Figura 4.3 — Interface padrio do Android Studio demonstrando a edi¢do de um arquivo gradle.
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Fonte: Autor

4.3 Arquitetura

Nesta secdo serd detalhada a arquitetura utilizada para o desenvolvimento do Flockr,
com enfoque inicial no modelo cliente-servidor, seguido pelo padrio MVP + KMM. Tam-
bém serdo analisados o desenvolvimento da biblioteca utilizada pela aplicacao e a distri-

buicdo do Flockr.

4.3.1 Cliente-Servidor

De acordo com Oluwatosin (2014) o modelo cliente-servidor € uma estrutura dis-
tribuida de aplicagdo onde os recursos e servicos sao disponibilizados por um ou mais
servidores e, através da internet, um ou mais clientes podem acessar estes recursos — vide

figura 4.4.
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Figura 4.4 — Processo de comunicagdo entre clientes e servidor

Database

T
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Fonte: Oluwatosin (2014)

Neste trabalho cada smartphone executando o Flockr assume o papel de cliente e,
através de uma API — detalhada na sec@o 4.5 — se conecta ao servidor que € responsdvel

por fornecer os servigos necessarios para o funcionamento do app.

4.3.2 Padrao MVP + KMM

No desenvolvimento do Flockr foi adotado o padrao MVP devido a maior separa-
cdo de interesses na logica de apresentacdo. Entretanto, esta l6gica precisa ser reescrita
para todas as plataformas em que o app serd desenvolvido — no caso do Flockr essas
plataformas sdo Android e i0S.

Com intuito de evitar retrabalho e unificar a parte 16gica da aplicacdo em uma
Unica base de cddigo, foi feita uma modificacdo ao padrio MVP (Kotlin Foundation,
2021), na qual foi desenvolvida uma biblioteca em KMM contendo toda a parte 16gica do

aplicativo — detalhada na subsecao 4.4.
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Figura 4.5 — Figura demonstrando a intera¢do das camadas em um MVP com KMM

[] codigo em Kiam
[T codigo em swift
I:‘ Cadigo em Kotlin

Android

Fonte: Autor

Conforme demonstrado na figura 4.5, apds integrar a biblioteca ao projeto obte-
mos a seguinte arquitetura: model, view e presenter mantém com as mesmas atribuicdes
do modelo tradicional MVP, entretanto, o presenter repassa todas as chamadas possiveis
para biblioteca, ou seja, todas chamadas que nao sejam especificas da plataforma. Como
resultado foi possivel isolar na biblioteca todas as requisi¢des para o servidor, assim como

a camada de autenticagao e cache.

4.4 Biblioteca KMM

A primeira etapa no desenvolvimento da biblioteca foi identificar tudo o que po-
deria ser implementado utilizando o framework KMM e o que deveria ser implementado
de forma nativa. Tomando este critério como base, foi estabelecido que toda a parte de
comunicac¢do com o servidor, serializacio e desserializacdo de modelos e banco de dados
ficariam na biblioteca, o restante seria implementado de forma nativa.

A partir da defini¢do do objetivo, foi criado um projeto separado apenas para a bi-

blioteca, utilizando o Android Studio. Dois plugins foram utilizados no desenvolvimento,
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o ktor JETBRAINS, 2021b) para chamadas REST e o sqldelight (SQUARE, 2021) para
o banco de dados local.

A arquitetura interna da biblioteca ficou definida de forma bastante simples —vide
figura 4.6—: Uma classe de entrada chamada FlockrSDK que contém todas as chamadas
publicas da biblioteca, uma classe de configuracao da biblioteca e cinco médulos con-

tendo chamadas para API.

Figura 4.6 — Arquitetura interna da biblioteca

ContentModule

HelperModule

Aplicagédo —

ProfileModule

UserModule

P

Fonte: Autor

Cada modulo possui a capacidade de fazer requisi¢des ao servidor e armazenar as
respostas em um banco de dados local, assim, caso o usudrio repita a mesma chamada com
frequéncia o modulo busca a informacao diretamente do banco local sem a necessidade
de repetir a chamada para o servidor. Caso o cliente ndo tenha internet disponivel o
moédulo utiliza a mesma estratégia, buscando a informacao diretamente no banco local. A
biblioteca ainda conta com uma classe de configuragdo onde o usudrio necessita informar
as chaves de producdo e desenvolvimento.

Para distribui¢do e utilizacdo da biblioteca foi escolhida a forma recomendada
pela Kotlin Foundation (2021). Este processo € constituido pela compilacdo para o for-
mato Java bytecode para Android e bindrio nativo para iOS, gerando respectivamente uma
arquivo .aar e um .framework. A versao final da biblioteca conta com 68 funcdes publicas

e 37 models e mais de mil linhas de cddigo.
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4.4.1 Distribuicao

O Flockr foi distribuido através das lojas oficiais das plataformas, AppStore (10S)
e PlayStore (Android). Para facilitar o processo de publicacdo, que costuma ser bastante
demorado e burocratico, foi utilizado o software Fastlane (GOOGLE, 2021b), que possi-
bilita a automatizacao de todo o processo de publicacdo, executando sequencialmente a
compilacdo do projeto, o upload dos arquivos para a loja, a publica¢do do app e a atuali-
zacdo de textos e imagens.

Para testar o Flockr antes de torna-lo disponivel para todo o publico, o aplicativo
foi inicialmente publicado em vers@o beta (onde apenas usudrios selecionados podem
realizar o download do app) e apds dois meses de teste foi liberado para producdo, permi-
tindo o download para todos os usudrios. Durante o periodo de beta testing sao coletadas
informacdes de bugs e feedbacks dos usudrios, posteriormente corrigidos antes do envio
do app para producdo (GOOGLE, 2021c). Até o momento do desenvolvimento deste tra-
balho, o ciclo de beta testing € repetido a cada nova versdo enviada para loja, porém com

menor duracao.

4.5 Backend

Nesta secao seré realizada uma breve descricao do desenvolvimento do backend
conferindo maior énfase ao Parse Server e aos endpoints criados para a aplicacdo. A
participacdo do autor nessa etapa do desenvolvimento consistiu na concepcdo, teste e

modelagem dos endpoints.

4.5.1 Parse Server

O Parse Server € um backend open-source que pode ser executado em qualquer
infraestrutura com suporte a node.js € mongoDB. Até o ano de 2017 o Parse Server era
vendido como um BaaS (Backend as a Service) onde o desenvolvedor podia criar um bac-
kend escaldvel voltado para dispositivos mobile sem se preocupar com a necessidade de
infraestrutura ou gerenciamento de servidores. Ao final de 2017 o Parse foi descontinu-
ado e transformado em open-source, permitindo que os usudrios continuassem utilizando

todas as ferramentas criadas pela plataforma, contanto que o fizessem em sua sua propria
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infraestrutura.

Como um BaasS, o Parse oferece uma camada de autenticagdao baseada em OAuth
(OAUTH, 2021) dando suporte a autenticacdo com Google, Facebook, Twitter, Instagram,
entre outros. Um ferramenta essencial para um backend mobile é o envio de push noti-
fications, que também € oferecida pelo Parse Server e conta com uma implementagao
bastante simples permitindo o disparo de notificacdes através de gatilhos adicionados a
insercdes e remogdes no banco de dados. As features apresentadas acima, e o fato do
Parse Server ser open source, compde os principais motivos para a decisao da equipe de

desenvolvimento do Flockr utiliza-lo como backend.

4.5.2 Endpoints

A arquitetura utilizada para o desenvolvimento do Flockr, conforme explorado
na sec¢do 4.3.1, ocorre por meio dos endpoints, terminais de comunicac¢do fornecidos do
servidor para o cliente. Através dos endpoints o cliente pode realizar requisicdes para o
servidor, tais como, executar rotinas, servigos ou apenas adquirir informagdes disponibi-
lizadas pelo mesmo.

A API do Flockr contém um total de 54 endpoints que foram desenvolvidos por
meio da ferramenta cloud code, fornecida pelo Parse Server para executar fungdes e roti-

nas no server side. Na tabela 4.2 serdo listados os principais endpoints da aplicacio.

4.5.3 Infraestrutura e Deploy

Toda a infraestrutura do aplicativo Flockr foi desenvolvida em um servidor hos-
pedado pela empresa Digital Ocean que oferece planos escaldveis a um baixo custo e alta
qualidade. Os servigos contratados sdo: uma mdaquina hospedada em Nova lorque que
conta com sistema operacional Ubuntu 20.04, 2GB de processador intel, SOGB de SSD
NVMe, 5TB de transferéncia mensal e um servigo de backup automatico.

Durante o desenvolvimento do backend, por ter sido avaliada como uma alterna-
tiva mais 4gil e flexivel, foi utilizada uma instancia local do Parse Server versionada em
um repositério git. Com o intuito de efetuar o deploy para a Digital Ocean € necessario
acessar o servidor do Flockr via SSH e clonar o repositdrio git contendo a implementacao.

Ap0s o processo de obtencdo dos arquivos deve-se executar o servico do Parse Server com
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Endpoint Tipo Descricao
/users POST Cria uma nova conta no sistema
/login GET Loga o usudrio no sistema
/logout POST Desconecta o usudrio no sistema
/users/userObjectld PUT Edita informag¢des da conta no sistema
Jusers/me GET Recupera dado's da conta salvos no
sistema
/requestPasswordReset POST Caso © usuarto nao lembre da senha ess~e
endpoint inicia o processo de recuperacio
/classes/Profile POST Cadastra um novo pet na conta do usudrio
/classes/Profile/id PUT Edita o perfil do pet em uso
Jclasses/Profilefid GET Recupera 1nformangs do perfil do pet
desejado
/classes/Profile/id DELETE Apaga o pet selec1f)r.1ado da conta do
usudrio
Jelasses/Post GET Lista todas as publicac¢des na rede social
levando em conta quem o perfil segue
Jelasses/Post/id GET Recupera tqdas ~as 1nf01.rmagoes da
publicacdo desejada
/classes/Post POST Cria uma nova pu.bhcagao com o pet
selecionado
/classes/Post/id PUT Permite editar publicacdo desejada
/classes/Post/id DELETE Apaga do sistema a publicacdo desejada
Miles/file POST Permite o envio de arquivos para o sistema
/files/id DELETE Apaga do sistema o arquivo desejado
/classes/Comment POST Cria comentério em publicacdo
/classes/Comment/id DELETE Apaga comentdrio desejado
Jelasses/Comment/id GET Lista todos 0s co~mentar%os feitos na
publicagdo desejada
. Lista todas as espécies de animais
/classes/Specie GET . ..
disponiveis para cadastro
/classes/Breed/id GET Lista todas as racas da espécie informada
/classes/Follow/id POST Permite seguir outros perfis
/classes/Follow/id DELETE Permite deixar de seguir um perfil
Jelasses/Follow GET Lista todos os perfis que o pet selecionado
segue
Permite o cadastro de eventos
/classes/Event POST relacionados a saide do pet, tais como,
vacinagdo, vermifugo, banho, entre outros
/classes/Event PUT Permite editar o evento informado
Jclasses/Event GET Lista todos os eventog cadastrados para o
pet selecionado
/classes/Event/id DELETE Apaga do sistema o evento desejado

Tabela 4.2 — Tabela com os principais endpoints criados para o Flockr.
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o comando node start.

4.6 Funcionalidades

Nesta secdo serd realizada uma andlise das principais funcionalidades do aplica-

tivo e uma breve descri¢ao de sua implementagao na plataforma Android.

4.6.1 Login e registro de usuarios

A fim de utilizar o aplicativo € necessdrio que o usudrio cadastre uma conta nova
ou efetue o login com uma ja existente. O login pode ser feito de duas maneiras, através
de um botdo que utiliza uma conta ja existente do Facebook, ou por meio de email e
senha. Para criar a conta é necessdrio apenas informar o email ainda ndo cadastrado na
plataforma e a senha desejada.

Os métodos referentes ao login e cadastro com email foram todos implementados
na biblioteca detalhada na secdo 4.4, ficando a cargo da parte nativa apenas transmitir 0s
parametros necessdrios para a biblioteca. Efetuar o login com Facebook requer um passo
adicional, a obtencao do token OAuth, que necessita de uma implementacdo nativa feita
no presenter da tela de login. Esta implementacao utiliza o SDK oficial do Facebook para
obter o token necessario e, em posse do mesmo, repassa-o para a biblioteca finalizar o

login no sistema do Flockr.

4.6.2 Navegacao

A navegacdo principal do app ocorre através de uma barra inferior, chamada de
Bottom Navigation View, contendo cinco icones que, ao serem selecionados, alteram o
fragmento principal. Esse tipo de navegacdo € recomendada pela Google nos padrdes
de desenvolvimento do Material Design que é uma diretriz de design desenvolvida pela

companhia para dispositivos Android (GOOGLE, 2021a).
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Figura 4.7 — Exemplo de uma Bottom Navigation View

Fonte: Google (2021a)

Iniciar um fluxo de navegagdo instanciando uma nova Activity, e dentro dela subs-
tituir os fragmentos conforme a interacdo do usudrio com o aplicativo, é outro modo de
navegacdo utilizado no Flockr. Esse método permite um maior controle da pilha de frag-
mentos, visto que pode-se desempilhar um a um ou todos de uma tnica vez ao finalizar a

atividade.

4.6.3 Rede Social

A rede social do Flockr tem como principal funcionalidade o feed de fotos, onde
o usudrio pode ver todas as dltimas publicacdes feitas pelos seus amigos —vide figura 4.8.
Para obter as informagdes e contetidos necessarios para a feature, é invocado o método
getFeed da a biblioteca descrita na se¢ao 4.4, que efetua a comunicagao, requisi¢des e 16-
gicas necessdrias para obtencao das informagdes, retornando apenas o contetdo ja tratado

para ser exibido na parte nativa da aplicacao.
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Figura 4.8 — Tela contendo o feed de publica¢des do Flockr
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Fonte: Autor

Para exibicdo das publica¢des na lista foi utilizado um componente chamado Recy-
clerView (ANDROID DEVELOPERS, 2021b), que € responsavel por exibir as views se-
quencialmente de forma eficiente aperfeicoando a capacidade de resposta do app e redu-
zindo o consumo de energia. Para trabalhar com a RecyclerView é necessdria a implemen-

tacdo de um Adapter, responsavel pela 16gica de exibi¢do da lista.

4.6.4 Perfil

No Flockr a tela de perfil de usudrios pode ser acessada através de dois fluxos
diferentes, liberando ou ndo a edicao do conteddo do mesmo. Ao acessar a tela de perfil
pelo menu apresentado na subsecdo 4.6.2, € exibido o perfil do pet utilizado pelo préprio
usudrio, logo, a edi¢do do conteido ¢ habilitada. J4 na tela de feed, ao clicar no nome
de algum pet, a tela de perfil abre em outro modo, como um novo fluxo de navegacao,
permitindo assim apenas a visualiza¢do do conteddo.

Para unificar esses dois modos de exibi¢do em uma tnica implementac¢ao foi uti-

lizado um fragmento contendo todo o conteudo da tela, assim, podendo ser instanciado
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onde for necessario. O controle de edig¢do € feito a partir de uma checagem no campo
isOwner contido no modelo Profile, caso o valor contido seja verdadeiro a edi¢do € habi-

litada, caso contrario nao.

Figura 4.9 — Comparacio entre os dois tipos de perfis, o proprio e o de terceiros.
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Fonte: Autor

4.6.5 Controle de saude animal

O Flockr, além da funcdo rede social, oferece também um controle completo da
saude do animal —vide figura 4.10 — permitindo o cadastro e gerenciamento de vacinas,
banhos, tosas, remédios, vermifugos, consultas veterindrias e controle de peso. Para mani-
pular um conjunto tao extenso de informagdes, todo o contetido cadastrado foi implemen-
tado como um objeto do tipo Event e dentro deste objeto o valor type informa a categoria a
qual o evento pertence (e.g. evento de vacinacdo). A obtencdo, cadastro, edicdo e delecao
de eventos foi implementada utilizando a biblioteca citada na secdo 4.4, portanto, estes
métodos foram compartilhados entre as duas plataformas.

Durante o cadastro demonstrado na figura 4.11, o usudrio deve incluir certas infor-
macodes relativas ao evento, tais como: nome, informacdes especificas (no caso da vacina
a dosagem), médico veterindrio, local, foto e data. Apds o cadastro inicial € oferecida ao

usudrio a op¢ao de ativar uma notificagdo antes da data cadastrada.



Figura 4.10 — Tela principal da gestao de satide do animal
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Figura 4.11 — Cadastro de vacinagao

Adicionar vacina Adicionar vacina

Nome da vacina

[ ]
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2 horas antes
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| |

Data da aplicagdo Horarioo

[ ][ 12:00 ]

Fonte: Autor
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4.7 Analise de dados

Para monitorar a interacdo dos usudrios com o aplicativo foi utilizado o servico
Google Analytics que oferece uma ferramenta gratuita para coleta de dados de aplica-
coes web e mobile. Para realizar o monitoramento do comportamento do usudrio dentro
do aplicativo foram cadastrados eventos de log em todas as telas e funcionalidades, as-
sim, através de uma interface web disponibilizada pelo servigo, € possivel avaliar quais

funcionalidades e fluxos estdo apresentando maior numero de acessos —vide figura 4.12.

Figura 4.12 — Registro de eventos de abertura de tela durante o periodo beta do Flockr.

Contagem de eventos Usuarios @ Contagem por usuario @ Valor @ Engajamento dos usudrios > Classe datela v
6,8 mil 100 69 0
Classe datela % total Tempo
M . médio
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ProfilePo...ntroller 692% t138.% O0mi.0s 11194%
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MainActivity 368% t1522% O0mi.6bs 1733%

1 mil

Subscript...ntroller 27% t13.% 3mi.8s 1261594%
500 PetSignUp...ontroller 168% t1.% O0mi.0s 13569%

Profileln...ontroller 1,32% 1$954% O0mi.9s 1992%
600 ProfileM...ntroller 131% 112.4% Omi.4s 19591%

PostComm.. troller 117% 19..% 1mi.5s 132794%

mar, abr.

Fonte: Autor

Com base no comportamento dos usudrios e com os dados coletados através do
Google Analytics, sera possivel identificar problemas de usabilidade no app, assim como
funcionalidades que nao estdo agradando o publico base. Também através desses dados

serdo decididas quais das funcionalidades do Flockr serdo ampliadas.

4.8 Telas

Esta secdo apresenta as principais telas do Flockr, descrevendo a interagcdo do
usudrio com as mesmas. Os dispositivos utilizados para captura de tela foram selecio-
nados por se encontrarem disponiveis no momento do desenvolvimento e atenderem aos
requisitos minimos para a instalacdo do aplicativo, sao eles: um Xiaomi Mi Mix3 com

Android 11 e um Iphone6s com 10S 12.5.2.
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4.8.1 Login

Ao entrar no aplicativo, caso o usudrio ndo esteja logado, ele serd encaminhado
para o fluxo de login apresentado na figura 4.13. Nele existem duas possibilidades para
acessar o sistema: através de uma conta do Facebook ou através de email e senha. Se
necessdrio, ainda € possivel cadastrar uma nova conta, informando nome, email e senha
desejada. A navegacdo detalhada desta funcionalidade pode ser observada no video dis-

ponivel em https://youtu.be/L6QgZ5qKHF4.

Figura 4.13 — Fluxo de login e cadastro de conta no Flockr.
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| |
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| I
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MN&o possui conta? CADASTRE-SE!

Continuar com o Facebook

Fonte: Autor

4.8.2 Cadastro de perfil

Para obter acesso ao aplicativo, o usudrio precisa ter a0 menos um animal de esti-
macao cadastrado, deste modo, o fluxo de cadastro de pet € iniciado logo apds a criagao
de uma nova conta —vide figura 4.14—. Para realizar o registro do pet é necessario infor-
mar o nome, espécie e raca do animal e escolher o nome de usudrio desejado. Também é

oferecida uma ferramenta para incluir a foto de perfil do animal, nela é possivel carregar


https://youtu.be/L6QgZ5qKHF4
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a foto da camera ou da galeria do dispositivo e editd-la, rotacionado e cortando conforme
apresentado na figura 4.15. Ao final do fluxo de cadastro € apresentada ao usudrio uma
lista contendo os perfis mais populares do Flockr, que podem ou ndo ser seguidos. A
navegacdo detalhada desta funcionalidade pode ser observada no video disponivel em

https://youtu.be/L6QgZ5qKHF4?t=33.

Figura 4.14 — Fluxo de cadastro de pet.
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Fonte: Autor


https://youtu.be/L6QgZ5qKHF4?t=33
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Figura 4.15 — Ferramenta para recortar a foto de perfil.

14:00 @ = ™

X Editar Foto

39%
IIIIIIIIIIII'IIIIIIIIIII

=

C i8]

]
Scale

Fonte: Autor

4.8.3 Feed

Ap6s logar no aplicativo o usudrio € direcionado diretamente ao feed de publica-
coes do Flockr, que é populado com contetido pertencente aos perfis seguidos pelo perfil
do pet em uso no momento. Nesta tela € possivel interagir com as publicacdes apresenta-
das através dos botdes curtir e comentar. Além disso, existe a possibilidade de denunciar
a publicagdo por conteddo impréprio. Caso o pet nao siga nenhum perfil € oferecido um
botdo de buscar amigos, que abre a tela de busca detalhada na subsecdo 4.8.4. Um video

com a utilizagdo do feed estd disponivel em https://youtu.be/L6QgZ5qKHF47t=85.


https://youtu.be/L6QgZ5qKHF4?t=85
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Figura 4.16 — Tela contendo o feed de publicacdes selecionas para o usudrio.
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Fonte: Autor

4.8.4 Busca

O Flockr oferece ao usudrio uma ferramenta completa de busca — figura 4.17-
onde € possivel encontrar perfis de diversas maneiras diferentes: buscando pelo nome do
pet ou do dono, listando os perfis mais populares ou mais recentes e ou explorando através
de fotos publicadas no app. A utiliza¢do da ferramenta de busca pode ser observada no

video disponivel no link https://youtu.be/L6QgZ5qKHF4?7t=135.


https://youtu.be/L6QgZ5qKHF4?t=135
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Figura 4.17 — Telas demonstrando as opc¢des de busca de perfil.
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4.8.5 Notificacoes

A sec¢do de notificagdes —figura 4.18—, dentro da funcionalidade rede social, apre-
senta ao usudrio um resumo dos dltimos acontecimentos envolvendo o perfil em uso, tais
como: fotos curtidas, perfis que o seguiram e eventos envolvendo a satide do pet. Cada
notificacdo possui uma acao especifica, o direcionamento para a publicacdo que contém a
foto curtida € realizado a partir de sua selecdo no app, ja a notificacdo que informa que o

perfil foi seguido, apresenta um botao para seguir de volta.
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Figura 4.18 — Telas de notificacdes.
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4.8.6 Criacao de conteido

O fluxo para publicacdo de contetido no Flockr é composto por trés etapas: selecao
da foto desejada, edi¢do e elaboragdo de legenda para a mesma. Para obten¢do da imagem
o usudrio pode captura-la instantaneamente por meio da caAmera do dispositivo, ou realizar
o carregamento a partir da sua galeria de imagens. Com o intuito de deter a atencdo dos
animais de estimacdo durante a captura das imagens, foi desenvolvida uma funcionalidade
adicional: por meio do aplicativo, é possivel acionar diversos sons atrativos aos animais,
facilitando o registro. Na edicao € possivel rotacionar a imagem, cortd-la, aplicar filtros e
adesivos. Por fim, o usudrio € apresentado a um campo de texto livre para escrever o que
desejar sobre a publicagdo. O link link https://youtu.be/L6QgZ5qKHF4?t=177 contém

um video demonstrando o fluxo de publicagdo de conteudo.


https://youtu.be/L6QgZ5qKHF4?t=177
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Figura 4.19 — Fluxo de publicacdo de contetdo.

14:48 B 14:48 Wl 4G 14:50 p

4 Mew Post Publish

E Curtinda o ferlado &

Gallery Camera

Select +

Fonte: Autor
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5 AVALIACAO

Neste capitulo serd apresentada a avaliacdo do projeto Flockr de forma integral,
levando em conta ndo apenas o desenvolvimento do software por meio das ferramentas ja
apresentadas, mas também a experiéncia do usudrio no aplicativo.

A avaliacdo do aplicativo foi realizada através de um questionario online aplicado
a usudrios que utilizaram o Flocker durante o periodo de uma semana. Os usudrios inte-
ragiram, durante o periodo de teste, com a versao para iOS disponivel na App Store.

O questiondrio foi elaborado através da ferramenta Google Forms e € composto
por quinze questoes divididas em dois blocos de acordo com a tabela 5.1. O aplicativo tem
como publico alvo tutores de pets, independente de idade, género e escolaridade, portanto,
com o intuito de atender a esta demanda, a partir da obtencao de um grupo heterogéneo
de usudrios, o questiondrio foi divulgado em 4 comunidades de WhatsApp compostas por

grupos diversos, obtendo um universo amostral de doze participantes.

| | Nede questdes | Tipo de questio |

1 Relativo ao sexo
Relativo a idade
Relativo ao nivel de escolaridade
Relativo ao uso de redes sociais

Bloco 1

Relativo ao cadastro no app
Relativo ao uso da rede social
Relativo ao uso da drea de satude
Relativo ao uso geral do app

Bloco 2

DN D WO ] | b |y

Tabela 5.1 — Tabela demonstrando os blocos de questdes utilizadas na avaliacdo do Flockr.

Nas secdes seguintes serd detalhado o resultado do questiondrio em duas etapas,
na primeira serd realizada a anélise do bloco 1 e, na segunda, das afirmativas relacionadas

ao bloco 2.

5.1 Perfil dos participantes

Nesta secdo serd realizada a andlise das respostas do bloco 1, contendo as ques-
tdes que contemplam a caracterizacdo do usudrio. O objetivo desta etapa foi coletar in-
formacdes relevantes a respeito dos participantes para que fosse possivel categorizi-los
em grupos com caracteristicas semelhantes, e assim, encontrar padroes de respostas para

melhor entender sua interagdo com o aplicativo.
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Ao avaliarmos o grifico 5.1 podemos verificar que dos 12 participantes 8 sao do
sexo masculino, representando um total de 66,7%, enquanto 4 sdo do sexo feminino,
representando 33,3%. Todos os participantes se identificaram com o género masculino
ou feminino. A faixa etdria entre 24 e 30 anos contém o maior numero de participantes
33,3%, enquanto as faixas de 45 a 55 anos e maiores de 55 anos contém o0 menor nimero
de representantes dentro da amostra, ambas representando 8,3%. As outras trés faixas

intermedidrias correspondem, cada uma, a 16,7% da amostra.

Figura 5.1 — Gréfico de distribui¢do de idade por sexo.

Grafico de distribuicdo de idade por sexo

3 B Masculi...
I Feminino

MNe de parlicdpantes

até 17 de18a de24a dedla dedba maisde
24 30 45 55 55

Faixas de idade por sexo

Fonte: Autor

O gréfico 5.2 apresenta a distribui¢do do nivel de escolaridade dos participantes,
onde podemos verificar que 5 participantes, representando 41,3% do total, possuem ao
menos ensino superior completo, ao passo que apenas dois participantes, ou 16,7%, ndo
possuem o ensino médio completo. O alto nimero de participantes com ensino superior
pode estar relacionado ao fato de que nos grupos de WhatsApp, onde o questiondrio foi

compartilhado, a maioria dos membros possuia graduagdo completa.
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Figura 5.2 — Gréfico com o nivel de escolaridade dos participantes.

Qual o seu nivel de escolaridade?

12 responses

@ Ensino médio incompleto
@ Ensino médio completo
Ensino superior incompleto
@ Ensino superior completo
@ Pos-graduacio incompleta
@ Pos-graduacdo completa

Fonte: Google Forms

Por fim, o grafico 5.3 apresenta a proporcao de usudrios com experiéncia na uti-
lizacdo de redes sociais em smartphones. Através dele podemos verificar que nenhum
usudrio declarou que nao utiliza redes sociais no seu celular e apenas um usuério utiliza
pouco. Da mesma forma, 50% dos participantes declararam que utilizam redes sociais
todos os dias, apresentando familiaridade com as ferramentas ofertadas em redes sociais

mobile. Estes dados serdo relacionados com as respostas obtidas no bloco 2 na secao 5.2.

Figura 5.3 — Grafico com o nivel de experiéncia dos participantes na utilizacio de redes sociais
em smartphones.

Gual o seu nivel de experiéncia na utilizagéo de redes sociais em smartphones?

12 responses

@ Nunca utilizei.

@ Utilizo pouco.

0 Uso pelo menos uma vez por semana.
@ Uso quase todos os dias.

@ Uso todos os dias.

Fonte: Google Forms

5.2 Analise dos resultados

Nesta secao serd feita a andlise das respostas referentes ao bloco 2, que tem como

objetivo avaliar a navegacdo e experiéncia do usudrio ao utilizar as funcionalidades do
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Flockr. A fim de desenvolver melhor a anélise, nesta etapa serdo operadas relacdes entre
as respostas obtidas nos dois blocos do questiondrio.

Os gréficos 5.4, 5.5, 5.6 e 5.7 apresentam informacdes sobre os cadastros de usua-
rio e pets feitos no aplicativo e através deles podemos verificar que nenhum usudrio de-
clarou que encontrou dificuldades nos cadastros. Isso pode ser explicado pelo fato de que
o fluxo de cadastro utilizado no Flockr foi baseado em outras redes sociais —vide capi-
tulo 3— e de acordo com o gréifico 5.3 todos os participantes ja utilizaram redes sociais
em smartphones, facilitando assim o entendimento do processo de cadastro. Também ¢é
possivel verificar que metade dos usudrios efetuaram o login através do Facebook, um

processo bastante simplificado para pessoas que j4 utilizam a rede social.

Figura 5.4 — Gréfico contendo informacdo sobre o nivel de dificuldade que os usuarios
encontraram ao realizar o cadastro no aplicativo.

Durante a utilizag@o do Flockr nao tive dificuldade para me cadastrar no aplicativo.

12 responses

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Neutro - ndo concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Google Forms

Figura 5.5 — Grafico contendo informacao sobre o método utilizado para cadastro no aplicativo.

Durante o cadastro, fiz o registro utilizando...

12 responses

@ Veu email
& Minha conta do Facebook

Fonte: Google Forms
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Figura 5.6 — Gréfico contendo informacdo sobre o nivel de dificuldade que os usuarios
encontraram ao realizar o cadastro do pet no aplicativo.

MNao tive dificuldade para cadastrar meu pet no aplicativo.

12 responses

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialments

@ Neutro - ndo concerdo nem discordo
@ Concordo parciaimente

@ Concordo totalmente

Fonte: Google Forms

Figura 5.7 — Gréfico contendo informacao sobre a quantidade de pets cadastrados por usudrio.

Cadastrei mais de um animal de estimacgao no aplicativo.

12 responses

@ Sim
@ Nio

Fonte: Google Forms

O gréfico 5.8 mostra que 8 usudrios, ou 66,7% do total de participantes, realiza-
ram publicagdes na rede social, sendo que em sua maioria possuiam menos de 30 anos.
Apenas um usudrio com mais de 45 anos realizou publicagdes e, de acordo com o gréfico
5.9, apenas 4 participantes utilizaram ferramentas de edi¢cdo de imagens, como filtros e
adesivos. Esses resultados demonstram que, dentre os participantes da pesquisa, as ferra-

mentas de publicacdo nas redes sociais foram mais apelativas ao publico mais jovem.
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Figura 5.8 — Gréfico contendo informacdo sobre publicacdes na rede social.

Usudrios que realizaram uma ou mais publicactes na rede
social

20 B Masculi_..
Il Feminino

15

) l

0.0
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=

Fonte: Google Forms

Figura 5.9 — Gréfico contendo informagdo se a ferramenta de edi¢do de imagem foi ou nédo
utilizada durante as publicacdes.

Durante a publicagdo utilizei filtros ou adesivos para editar a imagem publicada.

11 responses

® Sim
@ Nao

Fonte: Google Forms

A partir do grafico 5.10 identificou-se que apenas um usudrio demonstrou alguma
dificuldade na utilizag¢do da rede social presente no Flockr, este que ja havia assinalado an-
teriormente — vide grafico 5.3— que ndo utilizava redes sociais com frequéncia. Dentro do
grupo que respondeu ao questiondrio, usudrios de outras redes sociais ndo apresentaram

dificuldades na utilizacdo da rede social presente no aplicativo.
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Figura 5.10 — Gréfico contendo informagao se a ferramenta de edi¢cdo de imagem foi ou ndo
utilizada durante as publica¢des.

Nao tive dificuldades para utilizar as funcionalidades presentes na rede social do Flockr.

12 responses

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente

@ Neutro - ndo concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Google Forms

A andlise dos gréficos 5.11 demonstra que apenas 2 usudrios ndo utilizaram as
ferramentas de gestdo de sadde animal, portanto, pode-se concluir que, dentro da amostra,
as ferramentas apresentadas no aplicativo se mostraram atrativas para tutores de pets. Ja
o grafico 5.12 mostra que os usudrios ndo tiveram dificuldades em utilizar as ferramentas
da drea de saide animal, entretanto, 5 usudrios permaneceram neutros perante a questao,

sendo que dois deles ndo utilizaram as ferramentas.

Figura 5.11 — Gréfico contendo informagao se a ferramenta de gestdo de saude foi utilizada.

Durante a utilizagdo do Flockr utilizei a secdo de saude.

12 responses

@® Sim
@ Mo

Fonte: Google Forms
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Figura 5.12 — Gréfico contendo informagao se os usudrios tiveram dificuldades ao utilizar a
ferramenta de edicdo de satide.

Mao tive dificuldades para utilizar a secdo de saude.

12 responses

@ Dizcordo totalmente
@ Discordo parciaimente
Neutro - ndo concordo nem discordo
@ Concordo parcialments
@ Concordo totalmente

Fonte: Google Forms

A partir da andlise dos graficos 5.13 e 5.14 podemos identificar que mesmo que
nenhum usudrio tenha informado que apresentou dificuldades em utilizar a navegacao e as
ferramentas oferecidas no aplicativo, apenas 3 usudrios, 25% da amostra, ndo encontraram
falhas ou bugs na aplicagdo. Com essa informagdo € possivel concluir que o aplicativo
contém erros no c6digo que estdo gerando falhas ao usudrio, portanto, se faz necessdria

uma investigagcdo que possibilite corre¢des em versdes futuras.

Figura 5.13 — Gréfico contendo informagao se os usudrios encontraram falhas no aplicativo
durante o periodo de uso.

Durante o periodo de teste ndo encontrei falhas no funcionamento do aplicativo.

12 responses

@ Dizcordo totalmente
@ Discordo parcisimente
Neutro - ndo concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Google Forms
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Figura 5.14 — Gréfico contendo informacao se os usudrios encontraram dificuldades na utilizagao
do aplicativo.

Durante a utilizagdo do Flockr ndo tive dificuldades na navegacéo e utilizagéo das
ferramentas oferecidas.

12 responses

@ Dizcordo totalmente

@ Discordo parcialmente

@ Neutro - ndo concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Google Forms



63

6 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou o desenvolvimento completo de um aplicativo mobile
multiplataforma (Android e 10S) que foi desenvolvido como produto pela empresa Mocka
(MOCKA, 2021), onde o autor ocupa o cargo de lider de desenvolvimento. No momento
da elaboragdo deste trabalho, o Flockr estd disponivel na AppStore e na PlayStore na
opc¢ao beta fechado. O Aplicativo ostenta a jun¢do de uma rede social para pets com
ferramentas de controle de satide animal, onde a rede social cumpre o papel de atrair e
manter o usudrio engajado enquanto as ferramentas de satde oferecem um diferencial
unico perante outros aplicativos concorrentes analisados no capitulo 3.

Durante a concep¢ao do projeto, conforme apresentado na secdo 4.3.2, foi tomada
a decisdo de construir a parte ldgica da aplicacdo utilizando KMM. Esta tecnologia multi-
plataforma demonstrou cumprir todas as expectativas, uma vez que as bibliotecas geradas
a partir dela ndo apresentaram perda de desempenho em relagdo aos métodos tradicionais,
além de proporcionar uma maior agilidade no desenvolvimento.

A avaliacdo do Flockr demonstrou que o app cumpriu todos os requisitos planeja-
dos no inicio do projeto e que apresenta bugs que precisam ser corrigidos. Por meio da
avaliagdo realizada também foi possivel validar as features do app, visto que todas foram
utilizadas ao menos uma vez pelos usudrios que responderam ao questiondrio. No entanto,
com o aumento da base de usudrios do aplicativo, se faz necessdrio dar continuidade ao
monitoramento constante do uso das funcionalidades, utilizando as ferramentas de coleta
de dados citadas na secdo 4.7.

A seguir serdo descritas funcionalidades planejadas para o futuro do Flockr a fim

de tornd-lo mais atrativo para o usudrio.

6.1 Trabalhos futuros

Em relagdo a rede social presente no Flockr, serd implementado um sistema de su-
gestao de publicagdes, assim, quando ndao houver mais contetido novo para visualizag¢do, o
backend ira retornar as publicagdes mais populares (ndo necessariamente publicadas por
pets seguidos pelo usudrio). Para o desenvolvimento desta funcionalidade serdo apenas
necessarias modificagdes na biblioteca em KMM e no backend.

Outra feature planejada para ser desenvolvida compete a drea de saide animal.

Pretende-se possibilitar aos veterindrios que realizarem o cadastro dos eventos de satde,
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assim o usudrio receberia notificacdes dos mesmos mas ndo precisaria cadastra-los. Para
tanto, seria necessario criar um website de administracdo para que os veterindrios ge-
renciem os eventos, bem como, a elaboracao de uma ferramenta de permissao para que
apenas o veterindrio cadastrado pelo dono do pet possa editar os dados do animal.

Por fim, serdo novamente corrigidos os bugs capturados nos relatérios obtidos
através da ferramenta Crashlytics e, através do Google Analytics, serd monitorada a uti-
liza¢do das funcionalidades do aplicativo. Caso alguma ndo esteja sendo utilizada, serad

realizado um estudo para identificar a causa e buscar o seu aperfeicoamento.
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