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O dinheiro pode comprar um lindo céao,
mas s6 o amor pode fazé-lo abanar o rabo.

(Friedman, Kinky)



RESUMO

Kuwano, Joao Paulo. Desenvolvimento de um website de acompanhamento e
adocgao de animais de rua, 2018. 74 f. Trabalho de Conclusao de Curso
(Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas) - Universidade Tecnologica
Federal do Parana. Ponta Grossa, 2018.

Segundo a Organizagdo Mundial de Saude, no Brasil existem cerca de 30 milhdes
de animais abandonados, em numeros que variam de 20 a 25% da populagao
humana de cada cidade. Esses animais vivem na rua e dependem da acéao
voluntaria de entidades de prote¢cao animal e centros de zoonoses, além de adogao
e doagao de alimentos pela populagdo. O objetivo desse trabalho é construir
uma web app (aplicativo web) para interacdo desse publico (voluntarios e
adotantes), que terdo um sistema completo para publicar fotos do animal, encontrar
adotantes, registrar doagdes, adogdes e procedimentos veterinarios. substituindo a
informalidade e pulverizagdo dessas informacbées em redes sociais e afins.
Inicialmente a aplicacéo sera modelada com foco nos alunos do Campus da UTFPR
Ponta Grossa, porém o uso é irrestrito em qualquer lugar do Brasil, aceitando o
cadastro de quaisquer novos animais e usuarios. A expectativa € incentivar a
adocdo e cuidados com esses animais por meio da divulgacdo de seus dados
no app apresentado.

Palavras-chave: Adoc¢ao. Animais de rua. Web App.



ABSTRACT

Kuwano, Jodo Paulo. Development of a website for monitoring and adopting
street animals, 2018. 74 p. Course Completion Work (Technology in Analysis and
Development of Systems) - Federal Technology University. Ponta Grossa, 2018.

According to the World Health Organization, there are about 30 million abandoned
animals in Brazil, ranging from 20 to 25 percent of the population in each city. These
animals live in the street and depend on the voluntary action of animal protection
entities and centers of zoonoses, besides adoption and food donation by the
population. The purpose of this work is to build a web app for the interaction of this
public (volunteers and adopters), who will have a complete system to publish photos
of the animal, find adopters, register donations, adoptions and veterinary procedures.
replacing the informality and pulverization of this information in social media. Initially
the application will be modeled with focus on the students of the Campus of UTFPR
Ponta Grossa, however the use is unrestricted anywhere in Brazil, accepting the
registration of any new animals and users. It is expected to encourage adoption and
care of these animals by disclosing their data in the app presented.

Palavras-chave: Adoption. Street animais. Web App
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1 INTRODUGAO

No Brasil, cerca de metade dos 65 milhdes de domicilios tém um cachorro ou
gato, totalizando mais de 70 milhdes de animais de estimacao. Mais do que bichos
domésticos, esses animais podem ser considerados membros da familia (FARACO,
2008), proporcionando uma série de beneficios fisicos e psicologicos, como redug¢ao
do estresse, depressédo e aumento da autoestima.

Os que ndo tém um lar acabam vivendo nas ruas, sofrendo uma série de
dificuldades diariamente, como risco de atropelamento, agressdes, envenenamento,
doencgas, brigas e desnutricdo (SANTOS, 2015). Os principais motivos para
abandono de animais s&o: inadequacao as regras do condominio, ladrar constante
(em caso de céaes), gravidez do animal, falta de tempo para cuidar, agressividade e
nova criancga na familia (CARDOSO, 2013).

O suporte a esses animais é prestado majoritariamente pelo: (i) poder publico,
na Figura dos centros de zoonoses e controle de doengas, que os recolhem das
ruas e abriga em canis e centros de recolhimento e (ii) por 6rgdos nao
governamentais e instituicdes de caridade que dependem na maioria das vezes de
trabalho voluntario para desempenhar as mesmas fungées. Em ambos os casos o
objetivo desses 6rgaos é castrar os animais para diminuir sua proliferagdo nas ruas
e disponibiliza-los para adocao, seja nos proprios centros ou feiras de
animais (DE PAULA, 2012).

Em locais de aglomeragcdo desses animais, como escolas, universidades,
zonas de comércio de alimentos € comum que hajam voluntarios que se
comprometem em receber doagdo de ragado, levar ao veterinario para realizar
castracao, vacinagao e divulga-los em redes sociais para encontrar adotantes. O
problema desse sistema ¢é a falta de divulgagao e organizagao das informacgdes, que
sao quase sempre anunciadas informalmente em midias sociais, dificultando a
busca de quem procura um animal de perfil especifico ou deseja ver fotos e
comentarios sobre ele, por exemplo.

A motivacao dos voluntarios que adquirem pra si a responsabilidade de serem
cuidadores temporarios de bichos abandonados é unicamente o interesse pelo bem-
estar destes. A escolha é justificada pela empatia que o ser humano desenvolve por

animais sencientes, culminando na legislagdo de protecdo animal, que aumentou
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significativamente nos ultimos 30 anos e se baseia em protege-los da fome,
doencas, dor e estresse (JOFFILY, 2013).

Esse trabalho se propde a auxiliar esse tipo de publico (voluntarios) a organizar
suas atividades, registrando numa plataforma web suas interagdes com os animais,
como sugestao de nome, fotos, informagao de servigos veterinarios prestados, dar a
descricdo deles ao publico potencial adotante e um canal de comunicagao direta
entre os usuarios do site.

A implementagcdo do sistema em um dominio web é uma escolha natural e
previsivel, uma vez que essa tecnologia disponibiliza conteudo em um formato
simples, poderoso e universal. O uso da web atualmente é imprescindivel nas

relagcdes de trabalho, comércio, servigos e entretenimento (FREIRE, 2008).

1.1 OBJETIVOS

Neste capitulo sao especificados os objetivos gerais e especificos deste trabalho

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo € o desenvolvimento de um aplicativo web (web app), responsivo
para desktop e mobile, que permita cadastrar e localizar animais de rua e adotantes

destes, registrando também atividades voluntarias de suporte a esses animais.

1.1.2 Objetivos Especificos

Para tal propédsito, especifica-se um sistema atendendo os seguintes
requisitos:
e Cadastrar voluntarios e adotantes, com perfil (pagina pessoal).
e Cadastrar animais, com foto e informagao de onde vivem, seu tamanho, cor,
sexo, temperamento.
e Possibilitar envio de mais fotos a qualquer momento, assim como sugerir um

nome a cada animal.
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e Registrar visita ao veterinario, e os procedimentos realizados, como castragao
e desvermifugacao.

e Escolha de administradores do sistema para cada local cadastrado.

e Permitir a troca de mensagens entre os usuarios do sistema.

e Aprovar a adogado do animal mediante o preenchimento de um formulario e

concordancia com um termo de responsabilidade.

1.2 JUSTIFICATIVA

Os websites disponiveis atualmente para adogcédo de animais tém, basicamente,
um sistema de postagem de conteudo, em que o usuario realiza o cadastro, login e
anuncia o animal que esta sob seus cuidados fornecendo a descricdo mais
detalhada possivel junto de um telefone ou email para contato. O visitante do site
geralmente pode filtrar os resultados e pesquisar por local, sexo ou tamanho. Os
sistemas de acompanhamento da vida do animal, registro de visitas médicas,
doacdes, etc. sao privativos de canis, petshops ou ONGs, portanto nao disponiveis
publicamente.

Considerando estes fatores, o trabalho é justificado pela facilitagdo no processo
de adocdo e acompanhamento dos animais de rua, principalmente aos cuidadores
temporarios, que neste website terdo uma interface prépria de registro de suas
atividades. Os adotantes contardo com recursos de busca e ferramentas
de interacdo com outros usuarios. A motivacdo principal € a divulgagéo
dos animais para adogcdo e um sistema unificado para controle dessas adogoes,
assim como os procedimentos veterinarios, doagdes, fotos com os usuarios, escolha
de nome, etc.

A escolha desse tema leva em conta a auséncia de websites disponiveis na
Internet que contemplem os requisitos apresentados no toépico 2. Em resumo,
0s websites disponiveis ndao tém um canal de troca de mensagens entre os
usuarios e/ou as informagdes sao apresentadas de forma incompleta ou pulverizada

em varias paginas, o que dificulta a busca dos adotantes.
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1.3 METODOLOGIA

A metodologia de desenvolvimento utilizada € a Kanban, um método agil que
prioriza o desenvolvimento das tarefas imediatamente necessarias, através da
organizagado e comunicagao constante da equipe.

O kanban originalmente € um estratégia de organizacdo de equipes em
ambiente industrial existente desde 1940. Foi criada pela empresa automotiva
Toyota inspirando-se no sistema de reposicdo de estoque dos supermercados, em
que as prateleiras sdo sempre carregadas com produtos suficientes para atender a
demanda imediata. Essa pratica economiza tempo consideravel na administragao do
estoque (ATLASSIAN, 2018), uma vez que elimina os excessos de material
disponivel.

Kanban era 0 nome do cartdo que transitava entre as equipes no chao de
fabrica. A cada caixa de materiais que se esgotava na linha de produgcdo um
‘kanban” era passado para o depdsito com a quantidade exata necessaria. O
depodsito também emitia seu kanban para o fornecimento e assim por diante
(ATLASSIAN, 2018).

Sua técnica é conhecida como Just In Time (JIT) e, como metodologia de
desenvolvimento de software, consiste em sinalizar para a equipe, através
de anotagdes em cartdao (uma parede de post-its por exemplo), quais tarefas sao
necessarias para concluir determinada etapa do desenvolvimento e marca-las de
acordo com seu estado, como “a fazer”, “trabalhando nisso” ou “finalizado”.

O desenvolvimento deste appleva em consideracdo padrbes de
responsividade providos por frameworks especificos e seguranga através
de JSON Web Tokens, o protocolo mais popular e seguro disponivel (VELASCO,
2018). Sera usado o padrdao de arquitetura REST, e separagcdo do sistema
em backend e frontend. Todo o trafego de dados da aplicacdo € realizado
por JSON pelo protocolo de Internet HTTP.

O framework escolhido para a APl é o NodedS, em linguagem JavaScript. Sua
orientagdo a eventos, assincronismo e possibilidade de lidar com multiplas conexdes

simultdneas o tornam altamente escaldavel (NODEJS, 2018) e a linguagem
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JavaScript diminui a curva de aprendizagem em relagdo as demais tecnologias da
web.

O frontend da aplicacdo € desenvolvido em Angular, um framework voltado a
construcdo de Single Page Applications (SPA). E capaz de lidar com grandes
quantidades de dados em alta performance, a mesma aplicacdo pode ser utilizada
em desktop, mobile e native mobile (ANGULAR, 2018). Sua linguagem ¢é o
TypeScript, um superset do JavaScript que adiciona, principalmente, tipagem
estatica, classes, interfaces e carregador de moddulos préprio, permitindo a
verificagao de sintaxe em tempo de compilagdo, autocomplete e validagao de tipos,
recursos nao disponiveis em JavaScript puro.

A estilizacao responsiva da aplicagao é designada ao Bootstrap, a mais popular
biblioteca de componentes HTML, CSS e JavaScript (BOOTSTRAP, 2018) e a
persisténcia de dados ao MariaDB, SGBD relacional e open-source (MARIADB,
2018).

1.4 ESTUTURA DO TRABALHO

O trabalho € dividido em 3 capitulos: No primeiro é feita uma introdugao ao
tema, e apresentados seus objetivos, justificativa e metodologia de desenvolvimento.

O capitulo 2 consiste da fundamentacao tedérica das tecnologias utilizadas na
aplicagao, ou seja, o estilo arquitetural REST, linguagem de programagao
JavaScript, e frameworks NodeJS e Angular.

No terceiro capitulo € apresentado o desenvolvimento do trabalho, sua
estrutura, a implementacéo dos servidores de back e front-end e do banco de dados,
assim como o fluxo de utilizacdo do sistema, e documentacao e implantacéo dos
projetos em ambiente Web.

Por fim, o capitulo 4 contém as conclusdes e consideragdes finais do trabalho,

e sugestao de trabalhos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta a fundamentagcédo tedrica acerca das tecnologias
empregadas no desenvolvimento do trabalho, suas técnicas, linguagens de

programacao e padrdes de projeto.

2.1 REST

Estilo arquitetural proposto por Roy Fielding em sua tese “Architectural Styles
and the Design of Network-based Software Architectures” (FIELDING, 2000). O
modelo ¢é apresentado com o nome de “Representational State Transfer —
REST” (em tradugao livre, Transferéncia de Estado Representacional), em que o
autor se propde a apresentar um estilo de arquitetura condizente com a Web e o
protocolo HTTP, sdo enumerados 6 requisitos, ou restricbes, que compdem o
REST (FRANCISCO, 2016).

2.1.1 Arquitetura Cliente-Servidor

Arquitetura na qual um servidor responde requisi¢gdes de um cliente usando
dados em formato fixo (FRANCISCO, 2016). A natureza real desses dados, que
podem ser obtidos de um banco de dados, um servidor externo, etc. fica oculta ao
cliente, que recebe apenas a representacio destes.

O conceito de representacdao é importante ao REST pois permite separar
responsabilidades das partes da aplicacdo. Uma vez que o cliente ndo €
responsavel por conhecer a estrutura dos dados no servidor, que nao é responsavel
pela utilizacdo e apresentacdo desses dados, as duas partes podem evoluir e
escalar de maneira independente (RODRIGUES, 2009), portando interfaces a
diferentes plataformas sem grandes custos.

A arquitetura Cliente-Servidor prevé o encapsulamento destas duas partes,
portanto o servidor distribui os mesmos dados formatados em JSON, XML ou outros
qualquer seja o cliente, que também pode consumir recursos de outros servidores

sem prejuizo ou necessidade de alteragcdo de sua estrutura.
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A Figura 1 apresenta uma requisicdo web no modelo cliente-servidor em
REST. Neste exemplo, o cliente pode ser uma aplicagao web, desktop ou aplicativo

mobile.

Figura 1: Requisigao Cliente-Servidor

Requisita um recurso pela sua URI

Cliente

i
~

Resposta: Representacdo do recurso

(XML, JSON, texto, imagem,etc) Servidor RESTFUL

Fonte: Adaptado de (SHAH, 2017)

2.1.2 Statless (Sem Estado)

Toda requisicdo é processada de maneira independente. O servidor nao tem
conhecimento sobre o estado de qualquer aplicagao cliente, seus dados salvos ou
suas fungdes. A requisicao deve ter todas as informagdes necessarias para que seja
processada, sem depender de dados previamente ou posteriormente enviados. Essa
abordagem permite liberar os recursos computacionais de cada requisi¢cao logo apos

sua finalizagao, sem a necessidade de salvar qualquer estado (FRANCISCO, 2016).

2.1.3 Cache

Uma das restricdes de uso opcional no REST é o cache, que consiste no
armazenamento de dados pelo cliente, de forma a reduzir a necessidade de
requisicbes ao servidor, otimizando a rede e consultando recursos de forma mais
rapida, em armazenamento local. O cache pode ser usado também no servidor que
salva recursos frequentemente acessados em memoria ou disco, respondendo o
cliente em um tempo menor do que se fizesse uma consulta ao banco de dados ou
servidor externo (VELASCO, 2018).
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A limitacdo dessa abordagem é que sO podem ser ‘cacheados’ métodos
idempotentes (que n&o alteram os dados e retornam respostas idénticas ao longo do
tempo). Em termos REST, consultas GET podem ser salvas em cache enquanto
alteracdo de dados com POST, PUT, DELETE sao exclusivamente processadas
pelo servidor, e uma vez que alteram o estado dos dados n&o podem ser

‘reaproveitadas’ pelo cache.

Uma preocupacado quanto a adocédo de cache € a confiabilidade dos dados,
que exige verificagdo constante de sua integridade, ja que o servidor pode ter o

estado alterado depois de seu salvamento em cache.

A Figura 2 apresenta um fluxograma para o uso de cache no servidor, que

delimita seu uso a dados atualizados e validados.

Figura 2: Cache em Servidor REST

Servidor Recebe Uma Requisicdo

Dados estdo em
Cache ?

Sim

Ndo Revalida Revali Nio Salva
S — com o — dados _— em
Servidor ? Cache

Estdo
Atualizados ?

Sim Sim 1

Envia
ao
Cliente

Fonte: Autoria prépria

A Figura 3 apresenta um exemplo de requisigao do tipo GET a um servidor
REST, que retorna uma lista de comentarios de um blog. Este resultado poderia ser

salvo em cache, pois € uma consulta, ndo importa quantas vezes se faga essa
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requisicdo o mesmo sera igual desde que o estado do servidor ndo tenha sido

alterado por outros agentes desse sistema.

Figura 3: Requisigcao GET

GET ~ hetpsi/fjsonplaceholder.typicode.com/comments
Prett 5 hd
1- 0
2~ 1

12 "name”: "quo vero reiciendis wvelit similique earum”

13 "email”: "Jayne_Kuhic@sy N

14 "body™: "est natus enim nihil est dolore omniz wolu
pariaturinnihil sint nostrum wvoluptatem reicien

412 i

Fonte: Autoria prépria

A Figura 4 apresenta uma requisigao do tipo POST, que solicita a criagéo de
um novo recurso no servidor. Esta requisicdo ndo pode ser salva em cache, pois,
cada solicitacdo desde tipo gera uma resposta unica do servidor e diferente a cada

chamada.

Figura 4: Requisigcao POST

REQUISICAO
POST ~ htrps:/fjsonplacehclder.typicode.com/comments
o7 e
_f .com",
RESPOSTA
E " "name": "joaop”,
3 "email joaop@email .com”,
4 "body": “"otimo artigo”,
5 "id": 581
h

Fonte: Autoria propria
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2.1.4 Interface Uniforme

Consiste em aplicar o principio de engenharia de software da generalidade
(MACHADO, 2014) através de 4 restri¢gdes: identificagdo dos recursos, manipulagao
de recursos pelas suas representagdes, mensagens auto descritivas e hipermidia
como motor de estado (FRANCISCO, 2016). Apesar da aplicagado potencialmente
perder desempenho por ndo haver otimizacdo na transferéncia de informacdes
levando as contas as especificidades de cada projeto, a generalizagdo simplifica a
arquitetura do sistema e a exposicao dos recursos.

A identificagdo dos recursos € dada por URL’s, que indicam a localizagdo dos
recursos, e.g. utfpr.edu.br em um dominio Web e URI’s, que identificam o recurso
pelo protocolo de acesso, localizagdo e nome, e.g. hittp./utfpr.edu.br/dainf. As
operacoes do sistema sao especificadas através dos verbos HTTP. Obs.: O uso do
HTTP nao € compulsério, porém a Internet toda é estruturada nesse protocolo, que
implementa passagem de metadados por cabecgalhos, envio seguro de dados por
camada de criptografia SSL e todas as paginas Web trafegam por esse protocolo.

A Figura 5 apresenta os principais verbos HTTP e suas operagdes

correspondentes em um sistema REST.

Figura 5: verbos HTTP no REST

Interface Especifica

e —_— Consultar

«— |INVOCA — Incluir

D — - Alterar

CLIENTE

— - Excluir

Interface Uniforme

- GET ——

+—— POST ——
CLIENTE Recurso

«— PUT —

+«—— DELETE ————

Fonte: Adaptado de (MACHADO, 2014)

Por mensagens auto descritivas entende-se que o conteudo da mensagem

esta dissociado dos metadados que a descrevem, através de pares chave-valor
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comumente formatados em XML ou JSON (JavaScript Object Notation). Nao ha
impedimento quanto ao uso de outros formatos (FRANCISCO, 2016).

Quanto ao gerenciamento de estados da aplicacédo, o REST usa o padréo
HATEOAS (Hypermedia As The Engine Of Application State), que funciona como um
motor de navegacao do sistema. Como exposto na restricdo de statless, toda
requisicao para um servidor REST € processada de maneira independente sem
qualquer salvamento de estado do cliente, entdo, para fornecer informagbes de
acesso a APl sem que o cliente precise conhecer detalhes de sua implementagao
sao fornecidos hiperlinks junto com os dados das respostas indicando ao cliente em
quais servigos um recurso consultado pode ser utilizado, quais parametros sao
exigidos em cada um, qual a localizagao de um recurso criado, qual sera a resposta
de cada método, entre outros.

A Figura 6 apresenta um exemplo de HATEOAS para o verbo POST, que cria

um recurso novo no servidor e informa sua localizagéo ao cliente.

Figura 6: Resposta de um servidor REST usando HATEOAS

REQUISICAD
POST ~ https://jsonplaceholder.typicode.com/comments
1~ {
2 'name™: "joaop",
3 ‘email™: "joaop@email.com”,
B 'body™: “"otimo artigo”

RESPOSTA
Headers
Location http:/fjsonplaceholder typicode com/comments/501

Fonte: Autoria propria
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2.1.5 Sistema em camadas

A organizagao do sistema em uma hierarquia de camadas limita a agao de
cada componente as camadas necessarias para sua operagdao, aumentando a
segurancga a partir do encapsulamento dos servigos e o desempenho da aplicagéo a
partir do balanceamento de carga de processamento dos componentes (VELASCO,
2018).

A Figura 7 apresenta um exemplo de sistema em camadas composto de um

gateway de seguranga, um modulo de cache, banco de dados e o proprio servidor.

Figura 7: Sistema em camadas

[y
Il Y
Security Web Servers Resources

Fonte: (DEEPAK, 2015)

2.1.6 Cdédigo sob demanda

E uma restricdo facultativa, que compreende a disponibilizacdo de um
servidor REST diretamente ao cliente, através de um Java Applet, programa em
Flash, JavaScript, etc. Essa solugdo proporciona ganhos nos requisitos de
implementagdo e extensibilidade, ja que a API sera implementada no mesmo
ambiente de producido do cliente, porém pode trazer prejuizos em visibilidade e

desempenho, com o programa saindo do controle de um servidor especifico.
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2.1.7 Modelo de Maturidade

Considerando que REST é um estilo de arquitetura, ndo uma arquitetura em
si, é possivel implementar Web Services que cumprem apenas algumas restricdes e
ignoram outras. Richardson (2008) propdés em seu artigo “The Maturity Heuristic”
(Maturidade Heuristica) que a classificagao dos servicos Web pode ser realizada em
4 niveis de acordo com sua adequacgao aos requisitos do REST.

No nivel 0, chamado “pantano de ROX”, esta a aplicagcao que apenas utiliza o
protocolo HTTP para trafego de dados e descumpre todas as restricdes, esta ndo é
considerada REST de forma alguma. Neste nivel se encontra, por exemplo, o RPC
(chamada de procedimento remoto), em que o cliente acessa diretamente os
métodos do servidor através de dados enviados por HTTP (FOWLER, 2010).

No nivel 1 estdo os “Recursos”, que € a identificacdo de cada servico da
aplicacado por uma URI especifica. Ao invés de usar um simples endpoint para todos
os pedidos ao servidor, neste nivel cada tipo de recurso tem um endpoint e cada
entidade desse tipo pode ser acessada e manipulada individualmente através de sua
URL (FOWLER, 2010). Em um sistema que suporte cadastro de usuario, estes
poderiam ser acessados em um endpoint “/usuarios” e distinguidos por um
identificador, como “/usuarios/1”.

No nivel 2, “Verbos HTTP”, a agcdo que se quer realizar com 0s recursos €
informada acessando os endpoints dos servigos e identificando a operacao desejada
através dos verbos HTTP (GET / POST / PUT / DELETE / PATCH, etc.).

GET é um verbo ndo seguro, uma vez que seus dados sao enviados
publicamente por parametros da URL, e usado no REST para consulta de dados.
POST é destinado a insercao de dados e operagdes nao comportadas em nenhum
outro verbo. PUT atualiza completamente um recurso, isto €, o cliente envia todos os
dados do recurso que quer atualizar, incluindo os que nado foram modificados.
PATCH trata da atualizagao parcial de um recurso, em que apenas os dados que se
quer modificar s&o enviados.

O nivel 3, “Controles Hipermidia”, prevé a implementacdo do HATEOAS
(Hipermidia como Motor de Estado), detalhes sobre esta restrigdo sdo apresentados
na secao 2.1.4 (Interface Uniforme).
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A Figura 8 apresenta uma pirdmide com os niveis de maturidade REST de
uma API.

Figura 8: Niveis de maturidade de Richardson

HATEOAS

VERBOS HTTP

MATURIDADE DA API
Fonte: Adaptado de (DOERRFELD, 2018)

2.2 JAVASCRIPT

A linguagem de programacéo JavaScript foi langada em 1995 com o objetivo
de produzir conteudo dinamico, matéria inédita a época, para o navegador de
Internet Netscape. O projeto é de autoria de Brendan Eich (ex-CEO e cofundador da
Mozilla). Seu nome original era Mocha, foi alterado para Livescript e depois
Javascript, antes mesmo do final de 1995. Essa escolha definitiva foi influenciada
pela parceria da Netscape com a Sun, dona do também recém-lancado Java. As

duas linguagens nao tém qualquer relacao direta. (DUARTE, 2015)
As principais caracteristicas do JavaScript sdo (DUARTE, 2015):

e Linguagem Interpretada: Nao existe um compilador que traduza o programa
para coédigo de maquina, ele é interpretado por programas especificos
(geralmente navegador de Internet) que executam cada linha do cédigo.

e Funcional: O principal paradigma de programacéao do Javascript € o funcional.
E possivel invocar fungdes passando outras como parametro, atribuir fungées
a constantes e variaveis. A maioria dos programas desenvolvidos e a propria

arquitetura da linguagem séo baseados em fungdes.


https://nordicapis.com/author/billdoerrfeld/
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e Tipagem Dinamica: As variaveis podem mudar de tipo em tempo de

execucao.

Ao longo do tempo a linguagem ganhou varias funcionalidades a fim de
melhorar a interatividade com o usuario e com as paginas web, dentre elas o AJAX
(Asynchronous JavaScript and XML), que permite fazer requisi¢des assincronas via
HTTP, recebendo dados de qualquer servidor externo e atualizando as paginas
dinamicamente, sem recarregar. (DUARTE, 2015).

Um dos principais problemas do JavaScript era a falta de um compilador
universal, cada browser mantinha de forma independente seu interpretador JS e
varios “fabricantes” também lancavam de forma independente suas versbdes da
linguagem. Essa incompatibilidade muitas vezes limitava o funcionamento da
aplicacdo web a um unico navegador (DUARTE, 2015). A solucéo foi o uso de
bibliotecas compartilhadas entre os browsers, a mais famosa e amplamente utilizada
até hoje é o JQuery.

JQuery €& uma biblioteca JavaScript rapida e concisa que simplifica o
tratamento do documento HTML, gerenciamento de handlers de eventos, animagdes
e requisicdes Ajax. Pode ser usada importando seu arquivo JavaScript em um
arquivo HTML da aplicagao e a biblioteca ficara disponivel para aquele HTML. Seu
objetivo principal é promover compatibilidade entre os navegadores de Internet e
reduzir fungdes e rotinas complexas em JavaScript em uma sintaxe mais simples e
curta, acelerando o desenvolvimento (THOMAS, 2018).

Em resumo, estas sao as principais fungbes do JQuery em uma aplicagao
web (COSTA, 2018):

e Fornecer interatividade com o usuario

e Realizar qualquer tipo de manipulacdo do DOM
e Realizar chamadas HTTP assincronas (AJAX)
e Modificar e estilizar o conteudo da pagina

e Simplificar e padronizar rotinas JavaScript

Uma comparagdo dos principais recursos do JavaScript e do JQuery é

apresentada no Quadro 1.



Quadro 1: JavaScript vs JQuery
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JavaScript

JQuery

Uma linguagem de programacao

fracamente tipada

Uma biblioteca JavaScript rapida e concisa

Uma linguagem de script para interagéo
com interface e manipulagcdo do conteudo

da pagina

Um framework que manipula eventos,

animagdes, e requisicdes Ajax.

Uma linguagem interpretada

Usa os recursos providos pelo JavaScript

para torna-lo mais facil

Exige que o programador crie todos os

seus scripts.

Possui uma grande quantidade de scripts

prontos e disponiveis para serem usados.

Desenvolvedores precisam lidar com a

compatibilidade entre navegadores,

reescrevendo  cédigo  ou langando

diferentes versdes do programa

A

compatibilidade

propria biblioteca garante a

Nao precisa incluir nenhum cdédigo externo
para rodar em qualquer navegador que

suporta JavaScript

Precisa incluir a URL da biblioteca ou o
caminho do arquivo baixado na pagina
HTML

Mais linhas de codigo

Menos linhas de cédigo

Mais rapido para acessar o DOM

Adequado para operagbes complexas,

diminuindo a propensdao a erros e

reduzindo o numero de linhas de caodigo.

Fonte: Adaptado de (THOMAS, 2018)

O relatério Web Technologies of the Year 2017 aponta que o JQuery é

utilizado em 97.1 % das aplicagbes JavaScript, totalizando 73.4 % das aplicagoes

web do mundo (W3TECHS, 2018).

2.3 NODEJS

Uma vez que JavaScript € a “linguagem da Web”, isto &, usado na quase

totalidade dos sites da Internet, o NodedJS, ou Node foi langado por Ryan Dahl

(2009) como um projeto para transportar essa linguagem para os servidores de

aplicacao,

consistindo numa plataforma de desenvolvimento de servidores,
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interpretada pelo JavaScript Engine V8 do Google. Seus objetivos sdo (SOUSA,
2015):

o Produzir aplicagdes rapidas e escalaveis.

o Ter alta performance e consumir pouca memoria, suportando

processos de servidor de longa duracgao.

Para tal, a plataforma adota uma arquitetura baseada em 3 conceitos chave:

o I/O ndo bloqueante
o Programacéo assincrona orientada a eventos

o Single-thread

Toda aplicagdo Node opera em single-thread, o que alivia o programador das
complexidades de um sistema multithreading ao mesmo tempo que reduz o
consumo de memoria por requisicao (SOUSA, 2015).

Um exemplo de servidor Node é apresentado na Figura 9:

Figura 9: Aplicagcao Node

SERVIDCOR

Operagdes de /0
- -
I
—
AP
—

CLIENTES

l BANCO DE DADOS

Fonte: Adaptado de (MONOBE, 2017)

Como /O (input/output) ndo bloqueante entende-se que cada operagédo de
leitura ou escrita de dados nao bloqueia o fluxo de execugdo do programa, que
realiza outras operacdes simultaneamente. Em um sistema distribuido essa
caracteristica permite tratar varias requisicbes ao mesmo tempo sem aumentar o

gasto computacional, tornando o Node leve e eficiente (SCHROEDER, 2017).
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A implementacao non-blocking 1/0 é realizada pelo Ciclo de Eventos, que
distribui cada operacéo de dados para uma de suas 4 threads da Lista de threads
(aqui, thread nao se refere a modulos executaveis em processadores
independentes, mas sim a programas do Node executados dentro de uma mesma

thread de processamento do V8 Engine):

e Sistema de Arquivos: manipula arquivos
¢ Rede: comunicagao na rede
e Processos: abre processos externos

e Qutros: Demais operagdes

As threads sao organizadas em uma fila chamada Fila de Eventos, que
processa as callbacks de cada evento, ou o cédigo a ser executado depois de sua

conclusdo. A Figura 10 apresenta o Ciclo de Eventos e a lista de Threads do Node:

Figura 10: Event Loop

Lista de Threads

Fila de
Eventos

Ciclo de

Eventos

Fonte: Adaptado de (Monobe, 2017)

A utilizacdo de eventos assincronos garante que varias fungdes possam ser
executadas simultaneamente e de maneira independente, e sdo usadas em um

programa Node sob, basicamente, 3 formas (MONOBE, 2018):

e Callbacks
e Promises

e Async/Await
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2.3.1 Callback

Callbacks sdo usados nas chamadas high-order functions, que sao fungdes que
recebem uma ou mais fungdes como argumento e retornam estas como resultado de
sua operagao. Estas fungdes enviadas por parametro, ou argumento, sdo chamadas
de callbacks (MONOBE, 2018).

O problema das callbacks € que operagdes complexas, que demandam varias
sub-operagdes em ordem especifica podem gerar um cédigo com encadeamento de
fungdes, ilegivel e verboso, fendbmeno conhecido como callback hell e ilustrado na

Figura 11:

Figura 11: Callback Hell

GetUser(function(user){
GetProfile(user, function(profile){
GetAccount(profile, function(acc){

GetReport(acc, function(report){
SendStatistics(report, function(e){

)
o)
o)
9]
9]

Fonte: Adaptado de (DHANANI, 2017)

2.3.2 Promise

Com o objetivo de gerar cédigos mais “limpos” e principalmente encapsular os
callbacks em um objeto especializado nesse tipo de fungdo foram criadas as

Promises.

As promises sao objetos que tém métodos e eventos que permitem ao
programador conhecer o estado de execugao das suas fungdes e ter a certeza da
resolugdo bem-sucedida ou malsucedida da callback. Antes, esta era uma apenas

uma definicdo logica criada pelo proprio programador a partir da ordem de
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parametros retornados ou um tratamento especifico que se fazia com eles. Agora,
delega-se a promise a captura e tratamento de erros e resultados das callbacks
(MONOBE, 2018).

O codigo da Figura 12 implementa a mesma funcionalidade da Figura 11,

usando promise ao invés de callback.

Figura 12: Promise

GetUser()
.then(GetProfile)
.then(GetAccount)
.then(GetReport)
.then(5endStatistics)
.then(function(sucess){

console. log(sucess)
1)
.catch(function(e){
console.log(e)
1)

Fonte: Adaptado de (DHANANI, 2017)

2.3.3 Async / Await

Simplificando as promises e permitindo tratar um cdodigo assincrono de
“‘maneira sincrona”, foi implementado no EcmaScript 7 o padrao de projeto async /
await, que substitui a execugao do then pela palavra await antes da chamada da
funcdo assincrona (MOZILLA, 2018). A funcdo é “pausada” até que essa promise
seja resolvida, seu resultado pode ser atribuido diretamente a uma varavel e a

captura de erros feita em blocos try/catch.

Toda promise pode ser “awaited” (esperada) e as principais vantagens dessa
sintaxe sdo a simplificacdo do codigo e a possibilidade de intercalar chamadas
sincronas com assincronas, que serdo sempre resolvidas na ordem de sua

declaragéo, eliminando o encadeamento de fungdes.
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A Figura 13 apresenta a mesma funcionalidade das Figuras 11 e 12, usando o

padrao async / await.

Figura 13: Async / Await

iction sendAsync(){
let user = await GetUser();
=t profile = await GetProfile(user);
let account = await GetAccount(profile);
let report = await GetReport(account);

let send = SendStatistics(report);

console.log(send);

Fonte: Adaptado de (DHANANI, 2017)

2.4 SPA (Aplicagdo de Pagina Unica)

Uma SPA é uma aplicagdo web que serve uma unica pagina HTML,
renderizada por um servidor JavaScript, que dinamicamente substitui os
componentes disponiveis nessa pagina.

A experiéncia para o usuario € melhorada pois o carregamento de novas telas
€ quase sempre instantaneo (FARIA, 2018). Outra vantagem é a redugdo no trafego
de dados da rede, que o servidor desta aplicagdo ndo precisa enviar paginas
completas com HTML, CSS, JS, etc. mas apenas dados que servem aos
componentes solicitados.

Como desvantagem existe a provavel demora no carregamento inicial da
aplicacao, ja que precisa solicitar e renderizar uma grande quantidade de dados que
contém os componentes basicos da app. Também as SPA’s tém dificuldade na
indexagdo em motores de busca (SEO), por mais que este geralmente ndo seja um
requisito de projeto para SPA’s.

O uso recomendado de SPA’s é na criagdo de Webapps, uma definicao
semantica e ndo necessariamente objetiva que a separa dos Websites pelo nivel de
interatividade. (FARIA, 2018)
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Websites sao informacionais, como sites de noticia, educacionais, blogs,
lojas, etc., nesses casos uma arquitetura tradicional com paginas individualizadas é
suficiente na maioria das vezes.

As Webapps sao totalmente interativas com conteudo sob controle do
usuario, como paginas de e-mail, sistemas empresariais, gerenciador de arquivos
em nuvem, etc. Google Drive, Docs, Maps sao exemplos de Webapps, e a
organizacdo destes em paginas € inviavel, por isso adota-se a SPA como um
sistema dividido em partes (componentes).

Em resumo, uma série de fatores contribuem para o sucesso das SPAs e sua
adogao em casos cada vez mais amplos:

e Consideravel incremento na experiéncia do usuario, que nao precisar esperar
o reload das paginas pra usar o sistema.

e Evolucdo dos frameworks, que permitem delegar mais responsabilidade a
aplicacao do cliente (front-end), como a geragao e renderizagcdo completa do
HTML, CSS e JavaScript.

e melhorias de hardware nos equipamentos meédios do mercado que suporta
aplicagdes cada vez mais robustas

o facilidade de manutencdo do codigo, separado em front-end e back-end e
troca de dados em texto JSON ou XML

e melhoria de escalabilidade dos servidores que numa SPA tem o back-end

como responsabilidade unica.

2.5 WEB COMPONENTS

Web Components sdao um conjunto de tecnologias que permitem criar
componentes customizados e reutilizaveis em aplicagbes Web, com suas
funcionalidades encapsuladas e isoladas de outras partes do codigo (MOZILLA,
2018). Um web component consiste de 3 tecnologias: Custom Elements, Shadow
DOM e HTML Templates.
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2.5.1 HTML5

E a principal linguagem declarativa da web, utilizada para construgdo de
interfaces de aplicagbes desktop, 10S, Android, etc. O cdédigo de uma linguagem
declarativa tem relagdo direta com o seu resultado (MONTEIRO, 2015). O
desenvolvedor especifica seus componentes de interface no coédigo HTML e o
interpretador da linguagem é responsavel por construi-los em tela.

O uso de uma linguagem imperativa, como o JavaScript, que tem métodos,
variaveis e rotinas é imprescindivel para o desenvolvimento de funcionalidades mais
complexas dentro de uma aplicagao que a simples exibicdo estatica de um conteudo
HTML.

A escolha do HTML como a principal linguagem de declaragao para interfaces
se deve ao fato de ndo depender da instalagdo de plugins externos para ser
interpretada, ter codigo aberto e livre para qualquer uso, compatibilidade universal
com navegadores e plataformas e alta performance. (MONTEIRO, 2015).

As principais vantagens do HTML5 em relacédo as versdes anteriores da
linguagem s&o, em resumo, as seguintes (HERTEL, 2018):

e Suporte a graficos vetoriais, como SVG e Canvas, antes, esse recurso era
fornecido por terceiros, a maioria softwares proprietarios, como Flash,
Silverlight e VML.

¢ Implementagcdo de um banco de dados préprio (Web SQL Database) com
cache de aplicativo, em oposi¢cao ao cache genérico de navegador.

e API JS Web Worker, que interpreta JavaScript em segundo plano ao invés de
travar o segmento de interface da pagina até que o script seja finalizado.

¢ Independéncia dos padrées de sintaxe SGML, aumentando a portabilidade
com interpretador unico.

e Elementos depreciados do HTML foram completamente removidos, como
isindex, noframe, applet, basefront e frameset.

¢ Novos controles de formulario, como date, number, tel, url, search.

e Tratamento de erros: Nao existia um protocolo unico para tratamento de erros
de sintaxe em versdes anteriores do HTML, os desenvolvedores precisavam

testar suas aplicagbes em cada um dos navegadores que quisessem
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compatibilizar. No HTML5 existe uma manipulacdo de erros consistente e
padronizada.

e Tags semanticas: A designagao de responsabilidade dos elementos, que
antes era provido apenas por div’s, no HTML5 dispdem de papeéis semanticos

definidos em tags especificas, como header, article, nav, body, etc.

2.5.2 Custom Elements

Cada tag em HTML possui uma fungéo especifica, se dedicando a exibicdo de
texto, imagem, video, campo de formulario, etc. A tecnologia de Custom Elements
permite ao desenvolvedor criar seus proprios elementos com tags customizadas.

A funcionalidade de um custom element pode ser definida a partir da juncao de
varias tags nativas e acrescidas de programacgcdo em JavaScript. Um elemento
customizado é reutilizavel e instanciado indefinidamente, simplificando o cdédigo

fonte e aumentando sua legibilidade, uma vez que minimiza a repeticao de cédigo.

2.5.3 Shadow DOM

O DOM (Document Object Model) € uma representagcdo, ou uma interface,
dos elementos que compdem uma pagina HTML. Esse documento € estruturado
hierarquicamente em uma arvore (MONTEIRO, 2015). Quando um né6 dessa arvore
€ alterado, seja um elemento nativo ou custom element os nés subsequentes, que
descendem deste também sdo.

O Shadow DOM encapsula uma parte dessa arvore, ou seja, uma cadeia de
elementos em uma estrutura isolada das demais, que pode receber folhas de estilos
e scripts exclusivos. Essa sub-arvore é chamada de shadow tree, seu elemento
base é o shadow root, ou shadow host, e os elementos descendentes sdo os

shadow child'’s.
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A Figura 14 ilustra um Shadow DOM, contendo um host e seus filhos (child’s)

Figura 14: Shadow DOM

\ Tree as Rendered

shadow host

Shadow DOM Subtree

shadow root child shadow root child

Fonte: (IHRIG, 2012)

2.5.4 HTML Templates

HTML Templates sédo blocos de cddigos HTML que podem ser reutilizados e
instanciados em outras paginas, seu processamento pode ser realizado pelo
navegador (cliente) ou servidor (MONTEIRO, 2015).

Antes dos Web Components, as estratégias mais comuns para declarar um
template HTML eram: (i) Criar uma div e torna-la invisivel por CSS. O cddigo do
template inevitavelmente era carregado independente de ser utilizado ou nao; e (ii)
Declarar o template dentro de um script JavaScript, também invisivel. Por ser lido
como uma string, elementos desnecessarios ndo séo visiveis em tela, porém sao
carregados no DOM e criam vulnerabilidades quanto a inje¢ao de scripts maliciosos

por terceiros (XSS) na aplicagao.
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Os Web Components introduzem a tag template, que encapsula um template
HTML e o renderiza apenas quanto ele € usado, nenhum conteudo pode ser
acessado antes desse momento (MONTEIRO, 2015).

2.6 ANGULAR

Angular é um framework JavaScript MVC (Model-View-Controller) para
desenvolvimento de interfaces Web. Possui os recursos mais modernos das
bibliotecas JavaScript, como data bind, roteamento e animagdes. Seu esquema
MVC permite separar componentes responsaveis pela apresentacéo das interfaces,
manipulacado de dados e logica de negécio (FARIA, 2018).

A abordagem MVC facilita os testes e promove um desenvolvimento mais
rapido e légicos das aplicagdes (KORVA, 2008), uma vez que as partes do sistemas
nao conhecem nem interferem na implementagao dos outras partes.

A arquitetura Angular esta fundamentada em maddulos, que sdo conjuntos
coesos e independentes de componentes (detalhados na secdo 2.6.2) e servigos
(detalhados na segéo 2.6.5), que, basicamente sao fontes de dados da aplicagdo e
realizam comunicagcao a servidores externos (ANGULAR, 2018). Toda aplicagao
necessita de pelo menos um modulo e todo mdédulo especifica suas declaragbes de
componentes, importacbes e exportacdes de outros moddulos ou classes e seus
provedores de servigos.

Uma ilustragcdo do funcionamento de um maédulo é apresentada na Figura 15.

Figura 15: Angular MVC

Fonte: (KORVA, 2018)
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2.6.1 TypeScript

A linguagem de programacao usada no Angular é o TypeScript, um superset
do JavaScript que traz fortes conceitos de orientagdo a objetos, adicionando tipagem
estatica, classes, interfaces, modulos e restricido de visibilidade de métodos e
variaveis. Seu uso & compulsério no Angular e recomendado na maioria dos
ambientes JavaScript, uma vez que permite verificacdo de sintaxe e semantica a
partir da tipagem definida, autocomplete e autoimport nas IDE’s e incremento na
escalabilidade e facilidade na refatoragdo. Segundo sua equipe de desenvolvimento,
TypeScript € o “JavaScript escalavel, para qualquer browser, qualquer servidor,
qualquer sistema operacional e de cédigo aberto” (TYPESCRIPTLANG, 2018).

As principais funcionalidades da linguagem sao as seguintes:

e Tipagem estatica, com possibilidade de ser any (qualquer tipo) e void

(nenhum tipo, usado em retorno de métodos)

e Enum
e |Interface
e C(Classe

e Visibilidade de métodos e variaveis
e Heranca

e Acessors (get/ set)

e Meétodos estaticos

e Passagem de parametros opcionais

e Passagem de array de parametros

2.6.2 Components

Components, ou componentes, sdo partes que compdem uma tela, ou View.
Um componente encapsula um template HTML, um conjunto de regras de estilo
CSS, uma classe TypeScript que gerencia suas propriedades e comportamentos e
opcionalmente, outros componentes.

Nenhum item de interface no Angular pode ser exibido fora de um component

e sao exemplos de componentes os botdes, barras de navegagao, formularios,
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tabelas, etc. O desenvolvedor pode criar seus proprios componentes e instancia-los
conforme a necessidade.

Uma série de frameworks HTML, CSS e JavaScript foram criados para
fornecer itens de layout e servir a construcdo de componentes, dentre os quais se

destacam Bootstrap e Materialize.

2.6.3 Bootstrap

Maior framework CSS / JS em numero de usuarios, esta presente em quase
18% dos sites da Internet (W3TECHS, 2018). Foi criado pela equipe do Twitter e
preza pelo layout responsivo, é otimizado para dispositivos méveis (mobile first) e foi
um grande responsavel pela popularizagao das aplicagdes mobile no navegador de
Internet (KARLSSON, 2014). Um exemplo de dashboard (painel de controle)
estilizado com Bootstrap € apresentado na Figura 16.

Sua principal contribuicdo € o sistema de grid, que divide a tela em um
conjunto de containers, linhas e colunas, adaptaveis e customizaveis em relagao ao

tamanho da tela em que a pagina esta sendo exibida (BOOTSTRAP, 2018).

Figura 16: Bootstrap Dashboard

® 2 13
New Comments! Support Tickets!
View Details o View Details ] View Details [>]
Ll Area Chart Example Actions = A Notifications Panel
30,000 ® New Comment 4 minutes ago
¥ 3 New Followers 12 minutes ago
o IMessage Sent 27 minutes ago
= New Task 43 minutes ago
000
& Server Rebooted 11:32 AM
7.500 ¥ Server Crashed! 11:13 AM
A Server Not Responding 10:57 AM
’ = New Order Placed 949 AM
[@ Payment Received Yesterday

Fonte: (STARTBOOTSTRAP, 2018)
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2.6.4 Materialize

Implementacdo open-source do material design do Google, que € uma
linguagem e metodologia de design que prioriza, em seus componentes, o realismo,
tipografia chamativa, imers&o visual, cores claras, animagdes com fisica realista,
hierarquia de elementos, tridimensionalizagdo, iluminagdo e sombras individuais
(RALLO, 2017).

A primeira versdo do material foi apresentada em 2014 no sistema
operacional Android e sua implementagdo é fortemente baseada em objetos do
mundo real. Seus elementos de design sao sodlidos, impenetraveis, mutaveis,
dobraveis e se movimentam nos 3 eixos cartesianos (RALLO, 2017).

Desde o langamento, sua metodologia € a que mais se destaca no mercado
de design para web (LATYPOV, 2017)

A Figura 17 apresenta um dashboard (painel de controle) construido com

Materialize.

Figura 17: Materialize Dashboard

690 $890
= New 2 $ Today
e so000 112500 . s2sm00

REVENUE FOR 2017 ~ 5505 EARNING
$899.39 »
TeralWeekiy Earing
= [E— [n— =
3,450 +2500 $22,300

o W W

Fonte: (PIXINVENT, 2018)

Por ser uma tecnologia mais recente e mais complexa que as demais, uma
desvantagem desse framework € a comunidade e a quantidade de componentes

disponiveis ser menor que dos concorrentes.
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2.6.5 Servigos

Servigos, ou services, sdo classes Angular responsaveis por fornecer e
processar dados para a aplicagdo, geralmente fazendo a comunicagcdo com o
servidor (back-end) e tratando as respostas recebidas. Os servigos sao instanciados
em cada componente que precise utiliza-lo e seu uso organiza a aplicagao e separa
a logica de negdcio das classes de interface (FARIA, 2018).

A Figura 18 ilustra a comunicagéo de um componente com um servigo.

Figura 18: Angular Service

Componente Servico Back-end

L

Java
PHP
Pythan

Fonte: (FARIA, 2018)

2.6.6 Modulos

Modulos sdo containers, ou agregadores de controllers, sejam eles
componentes, servicos, outros médulos Angular e médulos JavaScript. Eles dividem
a aplicacao em partes, define a ordem de carregamento dessas partes € manipulam
o ciclo de vida dos componentes (ANGULAR, 2018).

2.7 BANCOS DE DADOS RELACIONAIS

Bancos de Dados relacionais sao repositorios de dados organizados e
relacionados entre si (GOMES, 2013). A interagdo com o usuario € realizada por

uma linguagem de programacao de alto nivel, a SQL (Structed Query Language) e o
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servidor que prové acesso aos dados é chamado SGBD. As operagdes sao
realizadas por meio de transagcbes que respeitam uma série de requisitos de
seguranga e integridade da informacgado: as propriedades ACID (atomicidade,

consisténcia, isolamento e durabilidade).
2.7.1 Modelagem de Dados

O bom uso de um banco de dados relacional requer a utilizagdo de padrdes
de modelagem e documentagdo. Os principais documentos referentes a
implementagao sao:

Modelo Conceitual: Representa os componentes do sistema, por
representacdes do mundo real. O objetivo € apresentar de forma grafica e simples o
conceito do banco a ser implementado. A Figura 19 apresenta um tipico modelo

conceitual.

Figura 19: Modelo Conceitual de Banco de Dados

id_Turma id_Professor
capacidade telefone (1,n)
’_O ’-O nome

Professor

Turma (1,n) contem

Fonte: (SPACEPROGRAMMER, 2016)

Modelo Légico: E um documento que apresenta de maneira mais detalhada o
relacionamento entre as entidades do sistema, dependéncias funcionais e campos

que compdem as tabelas.

Toda tabela de um banco de dados relacional € composta de uma série de
campos que contém nome, tipo e identificadores. Os principais identificadores séo:
- Primary key (PK): Campo que identifica o registro. Cada registro deve conter

uma unica PK, que nao pode ser repetida na tabela e nem pode ser nula.
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Geralmente delega-se ao proprio SGBD criar a PK. Este € o campo usado para

referenciar o registro em outras tabelas.

- Foreign Key (FK): Campo que identifica o relacionamento entre tabelas.
Cada tabela pode ter multiplas PK’s, que sempre assumem o valor da PK da tabela
referenciada. Na figura 20 o campo fk_turma referencia a tabela Turma a qual o
Professor esta relacionado.

- Not Null: Indica que o campo nao pode ser vazio (nulo).

- Unique: Indica que o valor do campo nao pode ser repetido.

O papel do modelo logico, ilustrado na figura 20 é representar as tabelas com
todos os seus campos, tipos, relacionamentos e cardinalidades (implementados com

PK e FK) e demais identificadores.

Figura 20: Modelo Légico de Banco de Dados

j Professor v

"I Turma Vv
idProfessor INT
idTurma INT
[—— — — - — — — |< @ fk_turma INT
capacidade INT

nome VARCHAR(150)
>

>

Fonte: Autoria prépria



3 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo é apresentado o desenvolvimento da aplicagdo, uso das

metodologias de desenvolvimento e funcionalidades da partes componentes do

sistema.

3.1 VISAO GERAL DO SISTEMA

A aplicagao é dividida em 3 partes: (i) o banco de dados MariaDB / MySQL,
(ii)) a API, ou servidor Node, e (iii) o servidor de front-end, em Angular. A Figura 21
apresenta os principais casos de uso da aplicagdao e o quadro 2 descreve com mais

detalhes as funcionalidades implementadas no backend e frontend, a fim de atender

0s objetivos propostos.

Figura 21: Diagrama de casos de uso

Y,

Acessar drea
restrita

Cadastrar
animal

Enviar fotos do
animal

Registrar
consulta

veterindria

. \

Sugerir nome
para o animal

“/Votarem
sugesties de
nome

S

—
~—

Conversar
com outros
usudario

Registrar
doagbes
realizadas

" Administrador

Fonte: Autoria prépria
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O quadro 2 apresenta as funcionalidades do sistema, divididas entre back-end
(API) e front-end.

Na descrigdo, entende-se por CRUD o conjunto de operagdes de criagao,

leitura, exclusao e atualizacao de recursos.

Quadro 2: Funcionalidades gerais do sistema

API FRONT-END

Persisténcia de dados com SGBD | Listagem geral de animais na home page
MySQL

ConFiguracéo de Rotas com Express | Busca por Nome e uso de filtros de nome,

tamanho, sexo, etc.

CRUD de usuarios (Insergao, | Pagina de Login / Logout

Remocéo e Atualizagao)

CRUD de animais Pagina de cadastro de usuario e animais

CRUD de fotos Pagina de detalhes sobre o animal

CRUD de nomes (sugestbes de | Componentes de envio de foto, sugestao

nomes vindas dos usuarios) de nome, doagdes, etc.
CRUD de adogéao Pagina pessoal do usuario
CRUD de doagdes Responsividade para diversos

navegadores e dispositivos

CRUD de visitas veterinarias Validacado de dados em formularios

Envio de e-mail para os usuarios Toasts de confirmagdo e erro em

solicitagdes ao servidor

Login com geragao de token JWT Submissdao de formulario para adogao
mediante concordancia com termo de

responsabilidade

Protecdo de rotas com middlewares

de autenticacao

Seguranga de dados com criptografia
de senhas e armazenamento de

secret keys fora do servidor

Fonte: Autoria propria
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O banco de dados escolhido foi o MariaDB, na versao 10.1.35. Este DB é um

fork do MySQL, open-source e distribuido sob licenga GNU / GPL. A escolha é

justificada pela farta documentacdo, popularidade (¢ o mais usado no mundo),
velocidade, escalabilidade e robustez (MARIADB, 2018).

No contexto deste trabalho, as principais vantagens do MariaDB s&o a

compatibilidade nativa com JSON e alto grau de maturidade de seus médulos no

NPM. Na Figura 22 o modelo légico do banco de dados é apresentado.

Figura 22: Modelo Légico do banco de dados

_] nome_animal v
2 fk_nome_dog INT
> fk_nome_usuario INT
neme_id INT
suggestedAt TIMEST AMP
suggestion VARCHAR{255) | foto v
tipo VARCHAR(255) ativo TINYINT
> data TIMESTAMP

> fe_photo_dog INT
> fi_foto_usuario TINT
formato VARCHAR(255)

|
|
|
P —+<
1 I[ photo_id INT
I | id_publico INT
1 | tipo VARCH AR{255)
1 | url VARCHAR(255)
1 |
| | versao W ARCHAR(255)
1 | >
1 |
1 |
1 | I
1 | 1
) ] 1
L 1 1
T T I
_] usuaria v 1
ativo TINYINT |
______ o
admin TINYINT
pf W ARCHAR(255)
email V ARCHAR (255)
nome VARCH AR(255)
senha VARCHAR(ZSS) | — :
ra VARCHAR(255) |
usuario_id INT |
> |
|
|
e ——— —
_] endereco v

rua ¥ ARCHAR{255)
endereco_id INT

cidade VARCHAR (255)
complemento VARCHAR{255)
bairro VARCH AR{255)

> fk_endereco_usuario INT

num ero VARCHAR({255)
UF VARCHAR{255)

_1 adocao v
aceita TINYINT
data_aceite TIMESTAMP
adocao_id VARCH AR (45)

2 fk_adocao_animal INT

> fi_adocao_usuario TNT
intermediadoPor INT
pergunta_idade V ARCHAR(S...
pergunta_criancas VARCHA...
pergunta_pets VARCHAR(S..
data_requisicao TIMESTAMP

] visita_vet v
data TIMESTAMP

> fk_visita_vet_snimal INT

& fk_visita_vet_usuario INT
wisita_vet_id INT
>

] animal
active TINYINT

color VARCHAR{255)
descricac VARCHAR{255)

animal_id THT

# fk_anim a _usuaric INT

castrado TINYINT

genera VARCHAR(255)
tamanho ¥ ARCHAR{255)

] procedimento v

cuidados VARCHAR{255)

> fu_procedimento_visita_wvet INT

nome_procedimentn VARCH AR{ 255)

procedimento_id INT
>

>

Fonte: Autoria

propria
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A estratégia de exclusdo adotada nesse sistema €& a de soft delete, que
consiste em somente atualizar o registro com um campo que indica que se ele esta
ativo ou inativo, portanto todas as entidades que podem ser ‘deletadas’ tém um
campo chamado active para esse proposito. Essa técnica possibilita maior auditoria
dos dados e previne problemas de perda de informacéo.

Na nomenclatura dos campos foreign key foi adotado o padrao
fk_campo1_campoZ2, onde campo1 € a tabela que recebe a FK e campo?2 é a tabela
referenciada.

No diagrama foram omitidos campos de controle / auditoria, como o
timestamp de criagdo de cada registro, bem como o usuario do DB que realizou a

transacgao e a origem da requisigao.

3.3 SERVIDOR

O servidor de aplicacéo, ou API desse sistema segue a padronizagcéo Restful
(segue todas as restricoes obrigatérias do REST). Toda transferéncia de dados entre
API e front-end é realizada em formato JSON e protocolo de comunicagdo HTTP. O

framework utilizado é o Node 8.11.4

3.3.1 Configuracao do package.json

A API é iniciada pelo npm, com o comando de console npm init, que gera um
arquivo denominado package.json, no qual se encontram todas as dependéncias do
Node Package Manager, os scripts de execugao, testes, a descrigao do projeto, com
informagdes de nome, autor, repositério remoto, etc.

Os modulos importados ao package.json séo os seguintes:

e axios: Faz requisicdes AJAX / HTTP a servidores externos

e body-parser. Converte o corpo das requisicdes recebidas ao formato JSON.

e express. Framework web de tratamento de requisi¢cdes, criacdo de rotas e
middlewares.

e jsonwebtoken: Implementagédo do protocolo de geracéo de tokens JWT

e moment:. Biblioteca de manipulacédo de data e hora.
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e morgan: Faz um breve relatério das requisigdes recebidas e respondidas, com
status code, origem, tempo de resposta, etc.

e mysql2: Mddulo de acesso ao SGBD Mysql e MariaDB

e dontenv: Expbe ao escopo global do programa as variaveis de ambiente
disponiveis no arquivo. env.

e crypto: Pacote depreciado no npm, agora ele se encontra no core (built-in) do
Node e é responsavel por encriptar / decriptar texto em diversos protocolos

disponiveis.

3.3.2 Médulo Principal

O servidor pode ser iniciado pelo CLI do node ou através de script do

package.json. O arquivo de entrada é chamado index.js, e ele é responsavel por:

e criar a instancia do modulo express, que define as rotas e middlewares da
aplicagao

e testar a conexdo com o banco de dados

e habilitar o médulo de log (morgan) e JSON parser das requisicdes com body-

parser.

O express, apos instanciado no arquivo de entrada, € encaminhado aos 3 routers
da aplicacéo, para ser carregado com as rotas do servidor: a do animal, do usuario e
dos middlewares, a funcdo do router é criar as rotas e validar a entrada e saida de
dados, transferindo o processamento da informacdo e interacdo com banco de
dados aos moédulos da pasta models. O express, apés instanciado no arquivo de
entrada, é encaminhado aos 3 routers da aplicagdo, para ser carregado com as
rotas: a do animal, do usuario e dos middlewares, a fun¢ao do router é criar as rotas
e validar a entrada e saida de dados, transferindo o processamento da informacgao e

interagdo com banco de dados aos modulos da pasta models.

Este arquivo (index.js) esta disponivel no apéndice A.
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A Figura 24 apresenta o router e algumas operagdes do servidor referentes

ao animal.

Figura 24: Registro de rotas do animal

router.post{'/", (reg,res) =» addDog(reqg,res))

router.post('/photo’, (req,res) =» addPhoto(reg,res))

router.post('/name’, (req,res) =» suggestlame(req,ras))
router.post('/addopt’, (reg,res) => addoptDog{req,res})

router.get('/:id", async (req,res) =»> getDogByid(req,res))

router.get('/", async (req,res) =» getiAllDogs(req,res))

router.get( /query/addopted’, async (req,res) =» getAddoptedDogs(req,res))
router.get( /mydogs/:userld’, async (req,res) => getDogsBylUser(req,ras))
router.delete ('/:id", (reg,res) => deleteDogById(req,res))

router.delete ('/photo/:id", (req,res) =» deletePhotoById(req,res))

Fonte: Autoria prépria

A Figura 25 apresenta a fungdo completa de adicdo de sugestdo de nome

para um animal.

Figura 25: Instancia do Express Router

router.post{'/name', (reg,res) =» {
let {user, dog, name} = req.body;
if (user &% dog &% name){
dogHandler.suggestiame(reg.body, (status, result) =» {

status
result

typeof(status)
typeof(result)

"‘number' ? status : 568;
‘object’ ? result : {};

if (status == 281){
res.setHeader('id’, result.insertId);

b
res.status(status).json{result);
b
Yelse{
res.status(488).json({error: 'Missing required fields'})

1)
Fonte: Autoria Prépria

Na Figura 25, a tarefa do router é verificar se os campos obrigatorios estao

presentes na requisi¢do, caso negativo, a operagao é cancelada com o status code
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400, indicando erro do usuario e enviando uma mensagem de erro. Caso positivo, 0s
dados sao enviados ao model correspondente para serem processados, geralmente

lendo ou gravando no banco de dados.

Validando a saida desses dados ao cliente o router atribui o status code 500,
de erro interno do servidor a resposta caso nao haja algum vindo do model e caso

nao exista um resultado JSON, um objeto vazio € enviado.

O status code de sucesso desta operagao apresentada na Figura 26 é o 201
(criado), ja que se trata de uma requisicao POST, e um header location é adicionado
seguindo a restricdo de HATEOAS do REST.

Esta estratégia de tratamento de requisigdes € usada em todo o sistema.

A Figura 26 apresenta a operagdao de manipulacdo do banco de dados

responsavel pela sugestdo de nome.

Figura 26: SQL Model

dogHandler.suggestlame = function(dogName, callback) {

let sql = "INSERT INTO

name (suggestion, suggestedaAt, type, fk _name dog, fk name user)

VALUES (' %{dogMame.name}’, '${moment().format{"Y¥YY-MM-DD HH:mm:ss")}}",
'suggestion’, '${dogHame.dog}', '${dogName.user}')”;

mysql.queryDB(sgql, function(status, result) {
if (status == 288) {
callback({281, result);
} else {
callback{status, result);

E
s

Fonte: Autoria Prépria

O que esse handler faz é criar uma string com o comando SQL de insergao
na tabela name dos dados recebidos por parametro, a seguir envia ao moédulo do

mysql, e devolve a resposta do banco de dados ao router que o invocou.
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3.3.3 Funcionalidades do servidor

Resumidamente, o servidor realiza as seguintes operagdes (uma descrigao

mais detalhada da APl em formato JSON, esta disponivel no apéndice B):

e CORS: Permite acesso de qualquer dominio externo pelos métodos GET,
PUT, POST, DELETE e PATCH.

e Criar Usuario: Usa nome, e-mail e senha para criar um usuario. A senha é
criptografada antes de ser armazenada no banco de dados.

e Buscar Lista de Usuarios: Retorna uma lista de todos os usuarios.

e Buscar Usuario por E-mail: Retorna um usuario a partir de seu e-mail.

e Login: A partir do e-mail e senha, a API retorna um foken de acesso, valido
por 14 dias.

e Recuperar Senha: O usuario pode redefinir sua senha solicitar um link por
email

e Para acesso as rotas protegidas, recebe o foken de autorizagédo pelo header
Xx-access-token.

e Atualizar / Deletar Usuario: A partir do e-mail informado, atualiza ou exclui o
usuario.

e Cadastrar Animal: O usuario pode cadastrar um animal, informando nome,
sexo, tamanho, cor, local em que vive, fazer um comentario e adicionar foto.

e Buscar lista de animais: Retornar a lista de todos os animais.

e Buscar animal: Retorna um animal a partir de seu identificador (id).

e Buscar animais por sexo, tamanho ou local: Retorna uma lista de animais a
partir do critério definido.

e Adicionar Foto: O usuario pode adicionar novas fotos para cada animal

e Excluir Foto: O usuario pode excluir as fotos que tenha adicionado.

e Sugerir Nome: O usuario pode sugerir um novo nome para o animal.

e Votar em uma Sugestdao de Nome: O usuario pode votar em um dos nomes
sugeridos para cada animal.

e Registrar Visita Veterinaria: O usuario pode registrar uma visita veterinaria em
que tenha acompanhado o animal, informando qual clinica visitou e quais

foram os procedimentos realizados, assim como os cuidados necessarios.
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e Adotar Animal: O usuario pode solicitar a adogao do animal, preenchendo um
formulario com seus documentos pessoais (rg e cpf), enderego e perguntas
que auxiliam o cuidador a entender o contexto dessa adogdo, como a
presenca de criancas na casa e outros animais.

e Conversar com Outros Usuarios: O usuario pode enviar mensagens a outros
usuarios ou administradores, que vao recebe-las na interface do site e

também por e-mail.

3.4 FRONT-END

O front-end da aplicacao foi desenvolvido em Angular 6.1.5, e seu fluxo de

utilizagao € o seguinte:

e Usuario (logado ou nao logado) acessa a url principal e visualiza uma lista

geral de animais cadastrados, com nome e foto.

e O usuario pode filtrar os resultados dessa listagem escolhendo o botao filtrar
dogs da barra de navegacdo. Os filtros disponiveis sdo: tamanho, sexo e

local.

e Através da barra de navegacado ou ao acessar qualquer rota protegida e nao

estar logado o usuario é redirecionado a pagina de login.

e Ao acessar a pagina de login o usuario pode informar seu email e senha ou

navegar a pagina de cadastro de usuario, disponivel em um link.

e Para concluir o cadastro o usuario informa seu nome, email e senha, entdo é

automaticamente logado.

e Ao realizar o login um token de acesso é enviado pela APl e armazenado em

localStorage.

e Ao acessar a pagina de logn o usuario pode solicitar um link de redefinicao de
senha, enviado por email e valido por 24 horas.
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Na lista de animais da home page, o usuario pode clicar em um itens e €
direcionado a pagina de detalhes sobre esse animal, que contém suas fotos e

informacdes cadastradas.

Na lista de detalhes sobre o animal o usuario tem diversos links disponiveis
que abrem em forma de modal, sdo eles: Sugerir Nome, Registrar Consulta

Veterinaria, Adicionar Foto e Adotar Animal.

Na sugestdo de nome, o usuario informa o novo nome que ele sugere ao

animal, este nome fica disponivel para votagdo dos demais usuarios.
A cada 10 dias o nome mais votado de cada animal substitui seu nome atual.

Caso o usuario acione o botao de adicionar foto na versao de desktop do site,
o explorador de arquivos de seu sistema operacional exibe um popup para
escolha do arquivo. Caso esteja usando um dispositivo mobile, além do
explorador de arquivo existe a opgao de usar as cameras do aparelho, como
ilustrado na Figura 27. Apds tirar a foto, ela é automaticamente enviada ao
sistema. Em qualquer caso, uma preé-visualizagdo da imagem € apresentada

ao usuario, que pode altera-la antes de submeter definitivamente.

A submissado de qualquer formulario do sistema sem o preenchimento de
todos os campos obrigatorios € bloqueada através da desativagdo do botédo

de acéo.

Toda comunicagao com a API possui um feedback visual para o usuario por

meio de toasts de erro / sucesso.

No componente de registro de visita veterinaria o usuario informa a clinica

que levou o animal, os procedimentos realizados e os cuidados necessarios.

No componente de adocgéo o usuario preenche seu enderego completo, RG,
CPF e responde se tem outros animais, se tem criancas em casa e como
seria a convivéncia deles com o pet novo. Essas perguntas sao realizadas a
fim dos administradores minimizarem o risco de entregarem o animal a
alguém que pode ficar insatisfeito com a adog¢ao ou que porventura venha a

abandonar o animal. Por fim, o usuario informa se concorda com o termo de
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responsabilidade disponivel no site e reproduzido no anexo A e seu pedido &

encaminhado aos administradores.

e O usuario tem um perfil pessoal, em que constam os animais por ele

cadastrados, as fotos e mensagens.

e O usuario visualiza o nome de quem cadastrou o animal e pode enviar

mensagens pra ele, assim como pra qualquer outro usuario.

Figura 27: Envio de Fotos no Android

Cadastrar Dog
Nome
Comentario

Foto: Cliaue para Escolher

Selecionar uma agéo

e @ 4 B

Camera Filmadora Gravador Documento
de voz ]

Fonte: Autoria prépria

3.4.1 Componentes e Telas Principais

A aplicagao esta estruturada nos seguintes componentes:
e Telas de Boas Vindas
e HomePage
e Cadastro de Usuarios
e Cadastro de Animais
e Detalhes do Animal
e [Login
e Perfil de Usuério

e Termo de Responsabilidade
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A Figura 28 mostra a home page da aplicagao, com a lista geral de animais

cadastrados e uma barra de navegacéo.

Figura 28: Home Page

DogsUTF  Inicio Perfil Login Search

Nossos Dogs

Romeu Maria Roberto

doguinho muito simpatico cachorrinha encontrada recentemente fica sempre proxime ao bloco L

perto das quadras

VER MAIS
CADASTRAR NOVO DOG

Fonte: Autoria prépria

VER MAIS

Os detalhes e botdes de ag¢des sobre os animais sdo apresentados na Figura 29.

Figura 29: Detalhes do Animal

Informacgoes

Nome do Dog: Maria

Maria com Joéo Paulo Maria com Joéo Paulo . .
Comentario: cachorrinha encontrada recentemente perto

em 15/10/2018 em 2/11/2018
das quadras

Castrado: Sim

Local (onde vive): utfpr
Tamanho: pequeno
Sexo: Néo Informado
Cor: branco

Cadastrado por: Jodo Paulo

Maria com Jodo Paulo
em 2/11/2018 Sugerir Novo Nome

Enviar Foto

Quero Adotar!

Registrar um consulta Veterinaria!

Fonte: Autoria prépria
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Na Figura 29 é possivel visualizar detalhes sobre o animal, como porte, sexo,
nome do usuario que realizou o cadastro, etc. A interacao que se pode realizar com
o animal e com os demais usuarios do sistema é apresentada nos botdes de agéo,

além das barras de navegacao e componentes ocultados da Figura 29.

Ao clicar em qualquer agéo, um componente modal (que aparece sobre a tela

atual) com um formulario € mostrado, como apresentado na Figura 30.

Figura 30: Modal Component

Enviar Nova Foto

Upload ‘ Tire ou Envie uma Foto ‘ Browse ‘

Pré Visualizacio

Fonte: Autoria prépria

Para o feedback das acgdes realizadas, toasts do médulo npm ngx-toasta sao

mostrados, como apresentado na Figura 31.

Figura 31: Toasts

Fonte: Autoria prépria

Os demais componentes e telas do sistema sao apresentados nos dominios e

repositorios da sessao 3.4 (Publicagao do app em Ambiente Web).
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3.4.2 Comunicagao com a API

A comunicagao com a API é realizada pelo médulo HTTPClient do Angular e
encapsulado em um servigo. Todo o trafego de dados desta aplicagdo é realizado
em JSON, portanto o header application/json é adicionado em todas as requisigdes.

A Figura 32 apresenta um exemplo de requisigao

Figura 32: Angular HTTP Service

signUpUser(user: User) {

let headers = new HttpHeaders({
'Content-Type': '"application/json’
Iy
return new Promise((resolve, reject) =» {
this.http.post({ 'http://localhost:38686/user’', user, { observe: 'response’, headers: headers })
.subscribe((res: any) => {
console.log(res.status);
if (res.status == 281) {
resolve(res.body);
}
else {
consol

e.log('subscribe com erros ' + JSOM.stringify(res));
reject({ error: res.body, statusCode: res.status }); //status diferente de 281 created
h
T, oerr =» {
[/ /fconsole. log( errors "+1S0N.stringify(err));
reject({ error: err.error, statusCode: err.status }); //api raw response
reject{err);

Y
}

Fonte: Autoria prépria

3.5 Publicacédo do app em Ambiente Web

O codigo fonte da APl e da aplicagdo Angular estdo disponiveis em

repositérios publicos na plataforma de hospedagem Github .
O website foi publicado pelo servigo HerokuApp 2.
A hospedagem de imagens é realizada pelo servigo Cloudnary 3.

O banco de dados é hospedado pelo servico Amazon RDS, em dominio

privado.
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4 CONCLUSAO

Neste capitulo sao apresentadas as consideragdes finais sobre o

desenvolvimento do projeto e sugestdes de trabalhos futuros.

4.1 CONSIDERAGOES FINAIS

A proposta desse app foi implementar um sistema completo de
acompanhamento e controle de adoc¢do de animais de rua, servigo que qualquer
pessoa pode utilizar e beneficiar enormemente um animal abandonado que pode
encontrar um lar e uma familia que adquire um novo pet.

Os objetivos propostos foram atingidos, tendo como resultado uma aplicagao
de interface com o usuario e um servidor que prové seus dados. Os mais atuais
requisitos de seguranga, como o foken JWT e de usabilidade, como o Material
Design e Bootstrap, foram observados e o app se comporta de maneira responsiva e
intuitiva em desktops e mobiles.

As aplicagdes sdo documentadas, pelos diagramas expostos neste trabalho e
instrucdes técnicas para uso do servidor. Suficiente para que desenvolvedores
consumam o0s servicos implementados, melhore-os e incremente-os conforme lhe for

conveniente.

4.2 TRABALHOS FUTUROS

Sugere-se como trabalho futuro a integracdo desse app com alguma(s) base
de dados de animais abandonados / perdidos e também a integracdo com um
sistema especializado em monitoramento de animais que suporte rastreio por chip,

por exemplo, e seja operado por uma equipe profissional.
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// acess .env keys
require( ' dotenv').config(};

/7 dependencies

const express = require('express');

const morgan = require(’'morgan’);

const bodyParser = require( ' body-parser')

/7 setup the app

const app = express();
app.use(morgan( "dev'));
app.use(bodyParser.json());

/4 test database connection

require(’./database/mysql").queryDB( 'use dogsapi’',function(status, result){
if (status == 288) consocle.log('local mysql connected');
else console.log(status + result);

I3 K

£ setup routers
require(’./routers/dogRouter’).setRouter(app);
require(’./routers/userRouter’).setRouter(app);

/f start server

app.listen{3@88, () =» {

| console.log('listening on 3e88°)
1)
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18
19
20
21
22
23
24
25
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31
32
33
34
35
36
37
38
39
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41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57

FORMAT: 1A
HOST: http://localhost:3000

# dogsapi
TODO: Add Description

# Group Misc
## User 15 [/user/15]
### get user by id [GET]

+ Request
+ Headers

X-access-
token:eyJhbGciOiJIUzIINIiIsInNR5cCI6IkpXVCI9.eyIpZCIGMTUSIMVtYW1sIjoiZWlhaWxAbWFpbC5jb2

QiLCJuYW11lIjoiam9hb3BhdWxvIiwiYWRtaW4iOm51bGwsImlhdCI6MTUZODI4AMTcINiwiZXhwIjoxNTM4Mjg
yMDU2fQ.1q25ymaDF1YJJr97KA10Z5LVRIJI1BzZaKmE1Wmjplhc

+ Response 200

## User Login [/user/login]
### login [POST]

+ Request (application/json)
+ Attributes (loginRequest)

+ Body

"email"”: "usuario@usuario.com",
"password”: "eldorado"

+ Response 200

## Dog Photo [/dog/photo]
### add photo [POST]

+ Request (application/json)
+ Attributes (add photoRequest)

+ Body

"dogId": "S5babe@©1794542831d48990c1",
"user™: "tomas",
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58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
1e3
1604
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117

"url": "commais"

+ Response 200

#it#t add photol [POST]

+ Request (application/json)
+ Attributes (add photoRequest8)

+ Body
"user": 26,

"dog": 16,
"url": "cloudnary.com/"

+ Response 200

## User [/user]
### add user [POST]

+ Request (application/json)
+ Attributes (add userRequest)

+ Body
"name": "joaopaulo",

"email": "usuario@usuario.com",
"password": "eldorado"

+ Response 200

### get all users [GET]

+ Response 200

## Dog [/dog]
### add dog [POST]

+ Request (application/json)
+ Attributes (add dogRequest)
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118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164

165
166
167
168
169
170
171
172
173
174

+ Body

{
"description”: "fds",
"gelded": true,
"user": "nbnbv",
"photo": "123",
"name": "abcde"

}

+ Response 200

#i## create dog [POST]

+ Request (application/json)

+ Attributes (create dogRequest)
+ Body
{
"gelded": false,
"description": "cachorrinho",
"place": "utfpr",
"size": "medium",
"gender": "male",
"color": "white",
"user": 15,
"photo™: {
"url": "cloudnary"
}
}
+ Response 200
#i## get all dogs [GET]
+ Request
+ Headers
X-access-

token:eyJhbGciOiJIUzIINiISINR5cCI6IkpXVCI9.eyIpZCIGMTUSImMVEYWlsIjoiZWlhaWxAbWFpbC5jb2
0iLCJuYW1lIjoiamShb3BhdWxvIiwiYWRtaW4iOm51bGwsImlhdCI6MTUZODMXMDYyMSwiZXhwIjoxNTM4MzE
wOTIXfQ.AO _©3sZRe_ae5bck_8-hbGiQXjpleNJI3qiRbANQjkSM

+ Response 200

## User 5 [/user/5]




175

176 ##t# delete user by id [DELETE]

177

178 + Response 200

179

180

181

182

183 ## User Address [/user/address]

184

185 ### add address [POST]

186

187 + Request (application/json)

188 + Attributes (add addressRequest)
189

190 + Body

191

192 {

193 "address": "rua osorio",
194 "number": 45,

195 "complement"”: "condominio",
196 "district": "centro",
197 "city": "pg",

198 "state": "parana",
199 "user": 15

200 }

201

202

203 + Response 200

204

205

206

207 ### update address [PUT]

208

209 + Request (application/json)

210 + Attributes (update addressRequest)
211

212 + Body

213

214 {

215 "address": "rua general”,
216 "number": 45,

217 "complement": "condominio",
218 "district": "centro",
219 "city": "pg",

220 "state": "parana",
221 "user": 15

222 }

223

224

225 + Response 200

226

227

228

229

230 ## Dog 33 [/dog/33]

231

232 ### get dog by id [GET]

233

234 + Request
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235
236
237

238
239
240
241
242
243
244
245
246
247
248
249
250
251
252
253
254

255
256
257
258
259
260
261
262
263
264
265
266
267
268
269
270
271

272
273
274
275
276
277
278
279
280
281
282
283
284
285

+ Headers
X-access-
token:eyJhbGciOiJIUzIINiIsINR5cCI6IkpXVCI9. eyIpZCI6MTUSIMVEYWlsIjoiZWlhaWxAbWFpbC5jb2

@iLCIuYW11Ijoiam9hb3BhdWxvIiwiYWRtaW4iom51bGwsImlhdCIEMTUZODMXMDYyMSwiZXhwIjoxNTM4MzZE
wOTIXfQ.AO @3sZRe_ae5bck_8-hbGiQXjpleNI3giRbANQjkSM

+ Response 200

## Dog 12 [/dog/12]
### delete dog [DELETE]

+ Request
+ Headers

X-access-
token:eyJhbGciOiJIUzIINiIsINR5cCI6IkpXVCI9.eyIpZCI6MTUSImVEYWlsIjoiZWlhaWxAbWFpbC5jb2

0iLCIuYW11lIjoiam9hb3BhdWxvIiwiYWRtaW4iOm51bGwsImlhdCI6MTUzODMXMDYyMSwiZXhwIjoxNTMAMzE
WOTIXfQ.AO_03sZRe_ae5bck_8-hbGiQXjpleNI3giRbANQjkSM

+ Response 200

## Dog Photo 12 [/dog/photo/12]
### delete photo [DELETE]

+ Request
+ Headers

X-access-
token:eyJhbGciOilIUzIINiIsINR5CCI6IKkpXVCIS. eyIpZCIBMTUSIMVEYW1sIjoiZW1haWxAbWFpbC5jb2

0iLCIJuYW11lIjoiam9hb3BhdWxvIiwiYWRtaW4iOm51bGwsImlhdCIEMTUzODMXMDYyMSwiZXhwIjoxNTMAMzE
WwOTIXfQ.AO_©3sZRe_ae5bck_8-hbGiQXjpleNI3qiRbANQjkSM

+ Response 200

## Dog Name [/dog/name]
### add name [POST]

+ Request (application/json)
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286 + Attributes (add nameRequest)

287

288 + Body

289

290 {

291 "dog": "5babe@179454a831d48990c1",

292 "user": "tomas",

293 "name": "commais"

294 }

295

296

297 + Response 200

298

299

300

301

302 ## Dog Query Addopted [/dog/query/addopted]

303

304 ### get all dogs addopted [GET]

305

306 + Request

307 + Headers

308

309 X-access-
token:eyJhbGciOiJIUZIINiISINR5cCI6IkpXVCI9.eyIpZCIEMTUSIMVtYWlsIjoiZWlhaWxAbWFpbC5jb2
0iLCIuYW11lIjoiam9hb3BhdWxvIiwiYWRtaW4iOm51bGwsImlhdCIEMTUZODMXMDYYMSwWiZXhwIjoxNTM4MzE
wOTIXxfQ.AO_©3sZRe_ae5bck_8-hbGiQXjpleNJI3qiRbANQjkSM

310

311

312

313

314 + Response 200

315

316

317

318

319

320 # Data Structures

321

322 ## loginRequest (object)

323

324

325 ### Properties

326 + “email” (string, required)

327 + “password’ (string, required)

328

329

330 ## add photoRequest (object)

331

332

333 ### Properties

334 + “dogIld® (string, required)

335 + “user” (string, required)

336 + “url® (string, required)

337

338

339 ## add userRequest (object)

340

341

342 ### Properties
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343
344
345
346
347
348
349
350
351
352
353
354
355
356
357
358
359
360
361
362
363
364
365
366
367
368
369
370
371
372
373
374
375
376
377
378
379
380
381
382
383
384
385
386
387
388
389
390
391
392
393
394
395
396
397
398
399
400
401
402

+
+
+

“name” (string, required)
“email’ (string, required)
“password”™ (string, required)

## add dogRequest (object)

### Properties

+

+ + 4+ o+

“description” (string, required)
"gelded” (boolean, required)
“user” (string, required)
“photo” (string, required)
“name” (string, required)

## add addressRequest (object)

### Properties

o+ o+ o+ o+ o+

“address” (string, required)
“number” (number, required)
“complement”™ (string, required)
“district® (string, required)
‘city” (string, required)
“state’ (string, required)
“user™ (number, required)

## update addressRequest (object)

### Properties

+ o+ 4+ o+ o+ o+ o+

“address® (string, required)
“number® (number, required)
‘complement”™ (string, required)
“district® (string, required)
‘city” (string, required)
“state” (string, required)
“user” (number, required)

## create dogRequest (object)

### Properties

+ o+ 4+ o+ o+ +

‘gelded” (boolean, required)
“description® (string, required)
“place” (string, required)
‘size® (string, required)
“gender” (string, required)
“color® (string, required)
‘user” (number, required)
"photo” (Photo, required)

## Photo (object)

### Properties
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403 + “url® (string, required)
404

405

406 ## add photoRequest8 (object)
407

408

409 #i#t# Properties

410 + “user” (number, required)
411 + “dog” (number, required)
412 + “url® (string, required)
413

414

415 ## add nameRequest (object)
416

417

418 ### Properties

419 + “dog’ (string, required)
420 + “user” (string, required)
421 + “name” (string, required)
422

423




ANEXO A: Termo de Responsabilidade Sobre Adogao de Animais
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Termo de Responsabilidade

Ao adotar o animal descrito declaro-me apto para assumir a
guarda e a responsabilidade sobre este animal, eximindo o
doador de toda e qualquer responsabilidade por quaisquer atos
praticados pelo animal a partir desta data.

Declaro ainda estar ciente de todos o0s cuidados que este
animal exige no que se refere @ sua guarda e manutencéo,
alem de conhecer todos 0s riscos inerentes a especie e raca no
convivio com humanos, estando apto a guarda-lo e vigia-lo,
comprometendo-me a proporcionar boas condicbes de
alojamento e alimentacdo, assim como, espaco fisico que
possibilite o animal se exercitar. Responsabilizo-me por
preservar a salde e integridade do animal e a submeté-lo aos
cuidados médico-veterinarios sempre que necessario para este
fim.

Comprometo-me a nao transmitir a posse deste animal a
outrem sem o conhecimento do doador. Comprometo-me
também, a permitir o acesso do doador ao local onde se
encontra o animal para averiguacao de suas condicdes.

Tenho conhecimento de que caso seja constatado por parte do
doader situacdo inadequada para o bem estar do animal,
perderel a sua guarda, sem prejuizo das penalidades legais.
Comprometo-me ainda em ESTERILIZAR o animal adotado se
o doador ja n&o o tiver feito, contribuindo assim para o controle
da populacéo de animais domésticos.

Comprometo-me a cumprir toda a legislacéo vigente, municipal,
estadual e federal, relativa a posse de animais.
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