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RESUMO

A alimentacdo adequada de animais de estimacgéo é essencial para garantir salilde e bem-estar,
especialmente em um contexto de crescimento do nimero de animais domésticos. Entretanto,
diversos tutores enfrentam dificuldades ao gerenciar uma dieta equilibrada, em razdo de rotinas
agitadas e de lacunas no conhecimento técnico, o que pode acarretar problemas de saude
como obesidade e outras doencas cronicas. O presente trabalho descreve o desenvolvimento
de um aplicativo denominado UTFPets, que permite registrar dados sobre a saude e alimen-
tacdo dos animais, receber lembretes de atividades e compartilhar informacdes com outros
cuidadores ou estabelecimentos especializados. Entre os principais recursos, destacam-se
0 cadastro de usuario e do perfil do animal, lembretes para atividades essenciais, controle
alimentar e sec¢Oes educativas sobre seguranca alimentar e nutricdo. Além disso, a aplicacao
inclui o envio de notificacdes para garantir a entrega eficaz de lembretes e informacdes. Com
isso, ha a intencdo de que o UTFPets simplifique o controle nutricional e promova a saude
dos animais, oferecendo aos tutores mais conscientizagdo sobre os cuidados necessarios e

melhorando a qualidade de vida dos pets e a rotina dos cuidadores.

Palavras-chave: gest@o de pets; nutricdo animal; controle alimentar; aplicativo para pets; tec-

nologia em saltde animal.



ABSTRACT

Proper nutrition for pets is essential to ensure their health and well-being, especially in the
context of an increasing number of domestic animals. However, many pet owners face chal-
lenges in managing a balanced diet due to busy routines and a lack of technical knowledge,
resulting in health issues such as obesity and other chronic diseases. This project aims to
develop an application called UTFPets. UTFPets will allow pet owners to record important
health and nutrition data about their pets, receive activity reminders, and share information with
other caregivers or establishments, such as pet hotels. Among its main features, the app will
include user registration, animal profiles, reminders for essential activities, dietary control, and
educational information about food safety and nutrition. The proposal also involves the use of
technologies like Firebase Cloud Messaging (FCM), enabling push notifications to ensure that
users receive relevant reminders and information conveniently. UTFPets is expected to simplify
nutritional management and promote pet health by providing users with greater control and
awareness of pet care, thereby improving the quality of life for pets and the daily routines of their

caregivers.

Keywords: pet management; animal nutrition; dietary control; pet app; health technology for

pets.
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1 INTRODUCAO

A alimentacdo adequada é essencial para a salide e o bem-estar de animais de estima-
¢ao, especialmente em um momento em que cada vez mais pessoas estdo acolhendo pets em
suas casas e os tratando como parte da familia. Uma nutricdo balanceada n&o apenas previne
doencas crbnicas, como obesidade e diabetes, mas também contribui para que os animais te-
nham uma vida mais longa e saudavel (FASCETTI; DELANEY, 2012). Entretanto, a obesidade
€ uma das condi¢Bes nutricionais mais comuns entre caes e gatos, resultando em complicacdes
que podem incluir problemas metabdlicos e aumento nos custos com cuidados veterinarios (LA-
FLAMME; FLAMMER; HANSEN, 2008; GERMAN, 2022).

Estudos recentes reforgam a relevancia do controle alimentar de animais de estimagéo.
A obesidade gura entre as principais doencas nutricionais em caes e gatos, frequentemente as-
sociada a dietas inadequadas e a falta de rotina nos cuidados diarios (GERMAN, 2022; CHAN-
DLER, 2022). De acordo com a Association for Pet Obesity Prevention, aproximadamente 59%
dos caes e 61% dos gatos nos Estados Unidos e Europa apresentam excesso de peso, eviden-
ciando um problema de saude recorrente (Association for Pet Obesity Prevention, 2024). Além
disso, a auséncia de comunicagdo entre multiplos cuidadores e o registro desorganizado de in-
formacBes podem agravar esses quadros, reduzindo a qualidade de vida dos animais (KOGAN;
HELLYER, 2023). Nesse contexto, solu¢cbes tecnoldgicas despontam como instrumentos valio-
S0s para organizar e monitorar rotinas de alimentacéo e medicacdo, promovendo praticas mais
consistentes de cuidado e bem-estar animal.

Apesar da crescente conscientizacao sobre a importancia da nutricdo animal, muitos
tutores enfrentam di culdades praticas no manejo diario. A rotina corrida, somada a falta de
comunicagdo entre multiplos cuidadores em um mesmo lar, pode resultar em alimentagéo des-
controlada, duplicacéo de porcdes ou esquecimento de medicacdes (KOGAN; HELLYER, 2023).
Essas falhas comprometem a salde dos pets e evidenciam a necessidade de ferramentas que
auxiliem na organizacdo e coordenagdo dos cuidados.

Nesse contexto, a tecnologia apresenta-se como aliada para centralizar informacdes,
automatizar lembretes e facilitar o compartilhamento de responsabilidades. A proposta deste
trabalho é desenvolver uma aplicacdo web progressiva que permita registrar dados de saude
dos animais, gerenciar rotinas alimentares, receber noti cagées automaticas e compartilhar in-
formacdes com cuidadores autorizados, contribuindo para uma gestdo mais e ciente e colabo-
rativa dos cuidados com pets.

1.1 Objetivo geral

Desenvolver uma aplicacdo web e progressiva Progressive Web App (Aplicativo Web
Progressivo) (PWA) que centralize e facilite a gestdo dos cuidados e informag¢des de animais de
estimacéo, possibilitando o registro de dados importantes, o envio de lembretes para atividades
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rotineiras e o compartilhamento de informag¢des com outros cuidadores ou estabelecimentos

especializados, como hotéis para pets.

1.2 Objetivos especi cos

Para alcancar o objetivo geral, foram estabelecidos os seguintes objetivos especi cos:

» Implementar um sistema de cadastro de usuario e per | dos pets, permitindo o registro
de informac¢bes detalhadas de cada animal e a criacdo de uma base personalizada

para acompanhamento de saude e bem-estar;

» Desenvolver funcionalidades de lembretes e noti cacdes, de modo a auxiliar os tutores
na manutencao de um plano de cuidado consistente, incluindo horarios de alimentagéo,

medicacao e consultas;

 Criar um médulo de controle alimentar, no qual seja possivel monitorar a dieta dos pets,
controlar porcdes e frequéncia de refeigbes, promovendo uma nutricdo equilibrada e

individualizada;

« Implementar uma funcionalidade de compartilhamento de informac6es com controle
granular de permissoes, viabilizando a colaboracgdo entre diferentes cuidadores e ga-
rantindo que multiplos responsaveis possam seguir a mesma rotina alimentar e de

cuidado;

» Desenvolver um painel administrativo para gestdo do sistema, incluindo controle de

usuarios, auditoria de a¢cdes e monitoramento de operacdes criticas.

1.3 Justi cativa

O crescimento da populacdo de animais de estimac&do no Brasil e no mundo tem sido
exponencial nas ultimas décadas. Segundo o Instituto Pet Brasil (Instituto Pet Brasil, 2022), o
pais possui cerca de 149,6 milhdes de animais de estimagéo, sendo o terceiro maior mercado
pet do mundo.

Esse aumento re ete mudancas sociais importantes, nas quais os pets deixaram de ser
vistos apenas como animais de companhia para se tornarem membros efetivos das familias.

Contudo, o crescimento na populagéo de pets nado foi acompanhado, na mesma propor-
¢ao, pelo conhecimento técnico necessario para oferecer cuidados adequados, especialmente
no que diz respeito a nutricdo. Estudos como os de German (2022) e La amme, Flammer e Han-
sen (2008) demonstram que a obesidade é uma das condi¢des nutricionais mais prevalentes em
cées e gatos, estando diretamente relacionada a problemas metabdlicos, cardiovasculares e or-

topédicos.
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A falta de controle sobre as por¢des, a frequéncia inadequada de alimentacéo e o des-
conhecimento sobre as necessidades nutricionais especi cas de cada animal contribuem signi-
cativamente para esse cenario.

A rotina cada vez mais agitada dos tutores di culta 0 acompanhamento sisteméatico da
alimentacdo e medicacdo de seus pets. Muitas vezes, a auséncia de um registro organizado
leva ao esquecimento de horarios importantes e até mesmo a duplicacéo de refeicdes quando
mais de uma pessoa cuida do mesmo animal.

Essa falta de coordenacéo pode resultar em consequéncias graves para a saude do pet,
comprometendo seu bem-estar e qualidade de vida.

Além disso, a colaboragdo entre mltiplos cuidadores representa um desa o adicional.
Em muitos lares, diferentes membros da familia ou até mesmo pro ssionais, como dog wal-
kers e pet sitters, compartilham a responsabilidade pelos cuidados dos animais. A auséncia
de uma plataforma centralizada para registro e compartilhamento de informacdes pode levar a
inconsisténcias na rotina do pet, comprometendo seu bem-estar.

Diante desse contexto, a tecnologia surge como uma aliada importante. Aplicativos mo-
veis e sistemas web tém se mostrado e cazes na organizacédo de rotinas, no registro de informa-
¢Bes e na promocdo de boas praticas em diversas areas da saude (KOGAN; HELLYER, 2023).
No entanto, conforme evidenciado na reviséo de trabalhos relacionados, as solugfes existentes
no mercado geralmente focam em aspectos isolados do cuidado pet, como controle de vacinas
ou planejamento nutricional, sem oferecer uma abordagem integrada e colaborativa.

O UTFPets justi ca-se, portanto, pela necessidade de preencher essa lacuna, ofere-
cendo uma plataforma que integre o gerenciamento alimentar, lembretes automatizados e a
possibilidade de compartilhamento de informac¢des entre cuidadores com controle granular de
permissdes. Ao centralizar essas funcionalidades em um Unico aplicativo, espera-se facilitar a
rotina dos tutores, reduzir erros no manejo dos pets e, consequentemente, promover uma ges-
tdo mais e ciente dos cuidados diarios.

Além dos beneficios diretos para os tutores e seus pets, 0 UTFPets também tem relevan-
cia académica e pro ssional. O projeto aplica conceitos modernos de engenharia de software,
metodologias ageis, arquitetura de sistemas web e boas préaticas de desenvolvimento, contri-
buindo para a formagéo técnica do desenvolvedor e oferecendo um exemplo pratico de como a
tecnologia pode resolver problemas reais e complexos da sociedade contemporéanea.

Por m, a justi cativa do UTFPets reside na busca por promover o bem-estar animal
através da tecnologia, capacitando os tutores com ferramentas que facilitem a tomada de deci-
sOes informadas sobre a salde e nutricdo de seus pets, e estabelecendo uma base sélida para
futuras expansdes que possam incluir inteligéncia arti cial, telemedicina veterinaria e integracao
com dispositivos inteligentes.
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1.4 Estrutura do trabalho

Este trabalho esta organizado em sete capitulos:

» No Capitulo 1, é apresentada a introducéo do projeto, destacando a motivacéo, os
objetivos e a justi cativa para o desenvolvimento do UTFPets, bem como a estrutura

deste trabalho.

* No Capitulo 2, sdo analisados sistemas similares existentes, realizando-se uma com-

paracdo entre as solu¢des disponiveis, suas funcionalidades, vantagens e limitacdes.

» No Capitulo 3, é apresentado o referencial tedrico que sustenta o projeto, abordando
metodologias ageis de desenvolvimento de software (Scrum, Kanban), testes automa-
tizados, ferramentas de controle de versdo e as tecnologias utilizadas no desenvolvi-
mento de aplicacbes web modernas.

» No Capitulo 4, sdo descritos os materiais e métodos empregados, incluindo as ferra-
mentas, tecnologias e o processo metodologico utilizado no desenvolvimento do apli-

cativo.

» No Capitulo 5, sdo apresentados os artefatos de andlise e projeto do sistema, tais como
funcionalidades prioritarias, prototipacéo de telas e modelagem do banco de dados.

» No Capitulo 6, sdo apresentados os resultados do desenvolvimento do sistema.

* Por m, no Capitulo 7, apresenta-se a concluséo do trabalho, juntamente com suges-

tOes para evolugdes futuras.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Este capitulo apresenta alguns aplicativos existentes no mercado que oferecem funcio-
nalidades para o gerenciamento da salde e da alimentacédo de animais de estimacao. O objetivo
€ avaliar em que medida tais solucbes atendem as demandas de tutores e como o aplicativo
proposto (UTFPets) se diferencia em termos de recursos e abrangéncia.

Nos ultimos anos, surgiram diversas solug@es tecnoldgicas para auxiliar no controle de
vacinas, agendamento de consultas, planejamento nutricional e outras praticas relacionadas
ao bem-estar dos pets. Entre elas, destacam-se Petzillas, FuncionalPet, PetDesk e Pet Diet

Designer, descritos a seguir.

2.1 Petzillas

O Petzillas, ilustrado na Figura 1, € um aplicativo gratuito disponivel para Android e iOS,
focado em fornecer aos tutores recursos para acompanhamento de vacinas, medicamentos,
vermifugos, antipulgas, consultas veterinérias, controle de peso e higiene. Um de seus pontos
fortes é a possibilidade de compartilhar dados com outros cuidadores, facilitando a colaboracao

em lares com multiplas pessoas responsaveis pelo mesmo animal.

Figura 1 — Pagina inicial do site do aplicativo Petzillas

2.2 FuncionalPet

O FuncionalPet, apresentado na Figura 2, € um software voltado principalmente para
clinicas veterinarias, com énfase na elaboracédo de dietas personalizadas para caes e gatos.
Pro ssionais podem usar a ferramenta para gerar planos nutricionais e acompanhar a evolu-
¢do do animal. Por outro lado, a versdo atual ndo oferece recursos de lembretes dirios ou de
compartilhamento de tarefas entre diversos cuidadores.
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Figura 2 — P4gina inicial do site do aplicativo FuncionalPet

2.3 PetDesk

O PetDesk, ilustrado na Figura 3, destaca-se por auxiliar no gerenciamento de com-
promissos dos animais, como consultas veterinérias, lembretes de medicagéo e controle de
vacinas. E uma ferramenta (til para quem necessita de mais organiza¢do no acompanhamento
da saude do pet. Entretanto, ndo contempla um mddulo nutricional ou o controle de porcdes
diarias, limitando-se ao gerenciamento de eventos de saude.

Figura 3 — Pagina inicial do site do aplicativo PetDesk

2.4 Pet Diet Designer

O Pet Diet Designer, ilustrado na Figura 4, é focado na alimentacéo de pets, com plane-
jamento de dietas, por¢des e monitoramento do consumo de dgua. Embora ofereca informacdes
nutricionais e dicas para manter a satude dos animais, ndo prevé o registro de cuidados médicos
ou colaboracgéo entre diferentes cuidadores.

Figura 4 — Pagina inicial do site do aplicativo Pet Diet Designer
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2.5 Estudo comparativo

O Quadro 1 apresenta uma comparacao entre os aplicativos analisados e o UTFPets.

Quadro 1 — Comparagéao de funcionalidades entre aplicativos de gerenciamento pet

Funcionalidade Petzillas FuncionalPet PetDesk Pet Diet Designer UTFPets
Gerenciamento de Per | Sim Sim Sim Sim Sim
Controle Alimentar Parcial - - Sim Sim
Lembretes e Noti cacdes Sim - Sim Parcial Sim
Planejamento Nutricional - Sim - Sim Parcial
Compartilhamento Colabora- Sim - - - Completo
tivo

Histdrico de Saude Sim Sim Sim - Sim
Conteudo Educativo Parcial - Parcial Sim Parcial
Multiplataforma iOS/Android Web iOS/Android iOS/Android Web/PWA
Funcionalidade Of ine - - - - Sim

Fonte: Autoria propria (2025).

Com base na analise comparativa, 0 UTFPets apresenta os seguintes diferenciais em
relacéo as solugdes existentes:

1. Compartilhamento Colaborativo Avancado : Enquanto o Petzillas oferece comparti-
Ihamento basico, o UTFPets implementa um sistema de compartilhamento com trés
niveis de permiss@es (owner, editor, viewer), permitindo controle granular sobre quem
pode visualizar, editar ou gerenciar as informacgdes dos pets. Além disso, suporta com-
partilhamento de locations inteiras, compartilhando automaticamente todos os pets vin-
culados.

2. Progressive Web App (PWA) : O UTFPets € o Unico entre os analisados que funciona
como PWA, permitindo instalacdo em dispositivos sem necessidade de app stores,

funcionamento of ine e noti cagdes push mesmo com o aplicativo fechado.

3. Sistema de Lembretes Inteligentes : Lembretes com recorréncia avanc¢ada, incluindo
dias da semana especi cos, janelas de horéario e suporte a mdltiplos timezones.

4. Hierarquia Espacial : Organizacdo de pets por locations (casas, apartamentos), com
suporte a timezone por local, facilitando o gerenciamento de pets em diferentes locali-

zacoes.

5. Noti cagBes Multicanal : Sistema completo de noti ca¢gdes via banco de dados, e-mail

e push noti cations, com histérico e controle de leitura.

6. Painel Administrativo : Sistema de auditoria e gerenciamento para administradores,
permitindo supervisdo e controle do sistema.
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7. Open Source e Extensivel : Cédigo aberto que permite futuras integracdes e exten-

sbes, incluindo potencial para inteligéncia arti cial e telemedicina veterinaria.
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3 REFERENCIAL TEORICO

O presente capitulo apresenta os principais fundamentos e tecnologias que embasam o
desenvolvimento de aplicagdes web modernas, com foco em metodologias ageis, arquitetura de
software, ferramentas de controle de versao e servicos em nuvem utilizados no desenvolvimento
do projeto.

3.1 Processo de desenvolvimento

O desenvolvimento de sistemas de software modernos demanda metodologias que per-
mitam exibilidade, adaptacéo rapida a mudancas e entrega continua de valor. Nesse contexto,
as metodologias ageis tém se destacado como abordagens e cazes para conduzir projetos de
software de forma iterativa e incremental (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).

3.1.1 Scrum

O Scrum é um framework agil amplamente utilizado para o gerenciamento de projetos
de desenvolvimento de software. Segundo Schwaber e Sutherland (2017), o Scrum organiza
o trabalho em ciclos curtos chamados sprints, que geralmente duram de uma a quatro sema-
nas. Cada sprint tem como objetivo entregar um incremento funcional do produto, permitindo
feedback rapido e ajustes continuos.

O Scrum de ne trés papéis principais: o Product Owner, responsavel por priorizar o
backlog do produto e de nir os requisitos; o Scrum Master, que facilita 0 processo e remove
impedimentos; e o Time de Desenvolvimento, que implementa as funcionalidades.

Entre os artefatos do Scrum, destacam-se o Product Backlog, que contém todas as fun-
cionalidades desejadas priorizadas; o Sprint Backlog, que lista as tarefas selecionadas para a
sprint atual; e o Incremento, que € a versao funcional do produto ao nal de cada sprint. Além
disso, o Scrum prevé cerimbnias como o planejamento da sprint, reunides diarias (daily stan-
dups), revisdo da sprint e retrospectiva, que promovem transparéncia, inspecéo e adaptacao

continuas.

3.1.2 Kanban

O Kanban é outro método agil que complementa o Scrum ao fornecer uma visualizacdo
clara do uxo de trabalho. Segundo Anderson (2010), o Kanban utiliza um quadro visual dividido
em colunas que representam o0s estagios do processo de desenvolvimento, como “A Fazer”, “Em
Progresso”, “Em Teste” e “Concluido”. Cada tarefa é representada por um cartdo que se move

pelas colunas conforme avancga no processo.
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Uma das principais vantagens do Kanban é a identi cagcdo de gargalos no uxo de tra-
balho. Ao limitar o nimero de tarefas em progresso simultaneamente (Work in Progress - WIP),
a equipe consegue focar em concluir tarefas antes de iniciar novas, aumentando a e ciéncia e
reduzindo o tempo de ciclo.

3.1.3 Testes Automatizados

Os testes automatizados consistem na utilizacéo de ferramentas e frameworks que exe-
cutam automaticamente rotinas de veri cagdo sobre o codigo-fonte, comparando o resultado
obtido com o resultado esperado (MESZAROS, 2007). Essa abordagem contribui para o princi-
pio de integracdo continua, uma pratica amplamente difundida em metodologias ageis, na qual
0 cAdigo é constantemente validado a cada atualizacao do repositorio.

De acordo com Fewster e Graham (2012), os testes automatizados podem ser classi -
cados em diferentes niveis de granularidade. Os testes unitarios validam o comportamento de
funcdes, classes ou componentes isolados, garantindo que pequenas partes do sistema funcio-
nem corretamente. Ja os testes de integracao veri cam a comunicagéo entre médulos distintos,
enguanto os testes de sistema analisam o comportamento do software como um todo. Em um
nivel mais amplo, os testes de aceitacdo avaliam se o sistema atende aos requisitos de nidos
pelo cliente ou usuério nal.

Além disso, 0 uso de testes end-to-end (E2E) tem se tornado cada vez mais comum em
aplicacBes web modernas. Esses testes simulam o comportamento do usuario nal, interagindo
com a interface gra ca e percorrendo uxos reais do sistema, o que permite avaliar a experiéncia
de uso e identi car falhas que poderiam passar despercebidas em testes isolados (GAROUSI;
FELDERER; MANTYL4&, 2018).

3.2 Ferramentas de desenvolvimento

O desenvolvimento de aplicagbes web modernas demanda o uso de um conjunto inte-
grado de ferramentas que auxiliam na gestéao do projeto, no controle de versao, na colaboracao
entre desenvolvedores e na implantacédo continua das solu¢cées em ambiente de producao.

3.2.1 Git, GitFlow e GitHub

O Git é um sistema de controle de verséao distribuido amplamente utilizado no desenvol-
vimento de software. Ele permite que desenvolvedores gerenciem mudancas no codigo-fonte de
forma e ciente, criando rami cacdes (branches) para desenvolver funcionalidades isoladamente

e mesclando (merge) essas mudancas de volta ao cddigo principal quando estéo prontas.
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O GitFlow é uma estratégia de branching que de ne um uxo de trabalho estruturado
para projetos Git. Segundo Driessen (2010), o GitFlow organiza o desenvolvimento em bran-
ches principais (main e develop ) e branches auxiliares para funcionalidades (feature ),
correcbes (hotfix ) e releases.

O GitHub, por sua vez, é uma plataforma de hospedagem de repositérios Git que oferece
recursos adicionais como pull requests, issues, actions (CI/CD) e colaboracdo em equipe.

3.2.2 Google Cloud Platform (GCP)

A Google Cloud Platform é uma plataforma de computa¢do em nuvem que oferece ser-
vicos de infraestrutura, armazenamento e banco de dados com alta disponibilidade e escalabi-
lidade. A plataforma oferece monitoramento integrado, logs centralizados e escalabilidade sob
demanda, facilitando a manutencéo e operacao da aplicacdo em producéo.

3.2.3 Monorepo

Monorepo é uma estratégia de organizacdo de cédigo onde mdltiplos projetos relacio-
nados sdo mantidos em um dnico repositério de versionamento. Diferentemente da abordagem
tradicional de multiplos repositérios (multirepo), onde cada componente ou Servigo possui seu
préprio repositério, o0 Monorepo centraliza todo o cédigo-fonte em uma estrutura uni cada.

As principais vantagens do Monorepo incluem:

» Versionamento atdmico : Mudangas que afetam mdltiplos componentes podem ser
commitadas de forma atdmica, garantindo consisténcia entre frontend, backend e ou-
tras partes do sistema;

» Refatoracdo simplicada : Altera¢des que afetam mdltiplos projetos podem ser reali-

zadas em um Unico commit, facilitando a manutenc¢éo e evolucao do cédigo;

« Compartilhamento de cédigo : Bibliotecas, tipos, interfaces e utilitarios podem ser
facilmente compartilhados entre diferentes partes do projeto;

» Testes integrados : Facilita a execugéo de testes end-to-end e de integragéo que en-

volvem multiplos componentes do sistema,;

» Con guracao centralizada : Scripts de build, deploy, Continuous Integration/Continu-
ous Deployment (Integracdo Continua/Implantacdo Continua) (CI/CD) e con guracdes

de ambiente podem ser mantidos em um Unico local.

No contexto do UTFPets, a arquitetura Monorepo consolidou o backend Laravel, frontend
Angular, testes E2E, con guracdes nginx e scripts de automac¢ao em uma estrutura organizada.
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Essa decisdo baseou-se na necessidade de manter consisténcia entre as interfaces e Applica-
tion Programming Interface (Interface de Programacéao de Aplicacdes) (API)s, além de simpli car
o processo de CI/CD e facilitar o desenvolvimento local através do Docker Compose.

3.3 Tecnologias do lado cliente

3.3.1 Angular

O Angular é um framework desenvolvido pelo Google para a construcao de aplicacdes
web dinamicas e Single Page Applications (Single Page Application (Aplicagéo de Pagina Unica)
(SPA)s). Ele utiliza TypeScript, uma linguagem que adiciona tipagem estatica ao JavaScript,
aumentando a seguranca e facilitando a manutenc¢éo do codigo.

O Angular adota uma arquitetura baseada em componentes, onde cada componente
encapsula sua logica, template HyperText Markup Language (Linguagem de Marcacgéo de Hi-
pertexto) (HTML) e estilos Cascading Style Sheets (Folhas de Estilo em Cascata) (CSS). Essa
modularidade facilita a reutilizacéo de cddigo e a organizacao do projeto. Além disso, o Angular
oferece recursos poderosos como injecao de dependéncias, roteamento, formularios reativos,
gerenciamento de estado e comunicagdo com APIs através do médulo Hypertext Transfer Pro-
tocol (Protocolo de Transferéncia de Hipertexto) (HTTP) Client.

3.3.2 Progressive Web App (PWA)

Progressive Web App (PWA) é uma abordagem de desenvolvimento que combina o
melhor das aplicacbes web e nativas, oferecendo experiéncias de usuario ricas e con aveis
mesmo em condi¢cdes de conectividade limitada (RUSSELL; FIRTMAN, 2018). Os PWAs utili-
zam tecnologias como Service Workers, Web App Manifest e Hypertext Transfer Protocol Se-
cure (Protocolo de Transferéncia de Hipertexto Seguro) (HTTPS) para habilitar funcionalidades
como instalacao na tela inicial, noti ca¢des push e funcionamento of ine.

Os Service Workers séo scripts que rodam em background, interceptando requisi¢cdes
de rede e permitindo o cache de recursos. Isso possibilita que o aplicativo carregue rapida-
mente e funcione mesmo quando o dispositivo esta of ine. O Web App Manifest é um arquivo
JavaScript Object Notation (Notacdo de Objetos JavaScript) (JSON) que de ne metadados da
aplicacdo, como nome, icones, cores e orientagdo, permitindo que o PWA seja instalado como
um aplicativo nativo.
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3.3.3 Bibliotecas e Ferramentas Complementares

Além do Angular e PWA, o frontend do UTFPets utilizou diversas bibliotecas comple-
mentares:

* RxJS 7.8: Biblioteca para programacao reativa, permitindo o gerenciamento e ciente
de eventos assincronos e streams de dados através de Observables;

» TailwindCSS 3.4 : Framework CSS utilitdrio que facilita a criacdo de interfaces res-
ponsivas e modernas através de classes utilitrias, reduzindo a necessidade de CSS

customizado;

« Angular Material 17 : Biblioteca de componentes User Interface (Interface do Usuario)
(UI) baseada no Material Design, oferecendo elementos prontos como botdes, formu-
larios, dialogos, tabelas e cards;

» Angular CDK (Component Dev Kit) : Conjunto de ferramentas para criar componentes
customizados com funcionalidades avancadas como drag-and-drop, overlays e acessi-
bilidade.

3.4 Tecnologias do lado servidor

3.4.1 Docker

O Docker é uma plataforma de conteinerizacdo que permite empacotar aplicacbes e
suas dependéncias em contéineres leves e portateis (MERKEL, 2014). Um contéiner € uma
unidade de software que inclui tudo o que é necesséario para executar a aplicacdo: codigo,
runtime, bibliotecas e con guracdes do sistema. A principal vantagem do Docker é garantir que
a aplicacao funcione de forma consistente em qualquer ambiente, eliminando problemas do tipo
“funciona na minha maquina”.

O Docker Compose foi utilizado para orquestrar esses contéineres através
de arquivos distintos: docker-compose.local.yml para desenvolvimento e
docker-compose.ymi para producdo, de nindo suas con guracdes, variaveis de ambi-
ente, volumes e redes. Isso simpli cou o processo de desenvolvimento e deploy, garantindo
consisténcia entre ambientes.

3.4.2 Laravel

O Laravel é um framework PHP: Hypertext Preprocessor (Pré-processador de Hiper-

texto PHP) (PHP) moderno e elegante para o desenvolvimento de aplicacdes web, conhecido
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por sua sintaxe expressiva e ferramentas poderosas. Ele segue o padrdo arquitetural Model-
View-Controller (Modelo-Visao-Controlador) (MVC) (Model-View-Controller) e oferece funcio-
nalidades como roteamento, middlewares, Eloguent Object-Relational Mapping (Mapeamento
Objeto-Relacional) (ORM) para manipulacdo de banco de dados, sistema de autenticagdo, las,

noti cacdes e muito mais.

3.4.3 PostgreSQL

O PostgreSQL é um sistema gerenciador de banco de dados relacional open-source
conhecido por sua con abilidade, robustez e conformidade com padrbes Structured Query Lan-
guage (Linguagem de Consulta Estruturada) (SQL). Ele oferece suporte a transacfes ACID,
indices avancados, triggers, views, stored procedures e tipos de dados complexos, como JSON
e arrays.

No contexto do Laravel, o conceito de migrations é implementado através do sistema
nativo que permite criar, modi car e reverter estruturas de tabelas de forma controlada e versi-
onada.

Cada migration representa uma mudanca especi ca no banco de dados, como a cria-
¢do de uma tabela, adicdo de uma coluna ou criacdo de indices. As migrations sdo executadas
sequencialmente, garantindo que todos os ambientes (desenvolvimento, teste e produgéo) pos-

suam o mesmo esquema de banco de dados.

3.4.4 Cloudinary

O Cloudinary é um servico em nuvem especializado no gerenciamento, otimizagao e
entrega de midia (imagens e videos). Ele oferece funcionalidades como upload de arquivos,
transformacao de imagens (redimensionamento, recorte, aplicacdo de Itros), compressao au-
tomatica, conversao de formatos e entrega através de Content Delivery Network (Rede de Dis-
tribuicdo de Conteldo) (CDN) (Content Delivery Network).

3.45 JSON Web Token (JWT)

JSON Web Token (Token Web JSON) (JWT) é um padrao aberto (RFC 7519) para cri-
acao de tokens de acesso baseados em JSON, amplamente utilizado para autenticagéo e au-
torizacdo em aplicacGes web e APIs Representational State Transfer (Transferéncia de Estado
Representacional) (REST)ful (JONES; BRADLEY; SAKIMURA, 2015). Um JWT é composto
por trés partes: header, payload e signature. O payload contém informa¢des sobre o usuario

(claims), como ID e roles, e a signature garante a integridade do token.
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3.4.6 Firebase Cloud Messaging (FCM)

O Firebase Cloud Messaging € um servico do Google Firebase que permite enviar noti -
cacles push de forma con avel para dispositivos méveis e navegadores web. O Firebase Cloud
Messaging (Mensageria em Nuvem do Firebase) (FCM) gerencia toda a infraestrutura de en-

trega de mensagens, incluindo retry automatico, priorizacéo e suporte a multiplas plataformas.

3.5 Consideracbes

Este capitulo apresentou os fundamentos tedricos e tecnolégicos que sustentam o de-
senvolvimento de aplicacbes web modernas, abordando metodologias ageis, testes automati-
zados, ferramentas de controle de versdo e tecnologias utilizadas no lado cliente e servidor.
Esses conceitos formam a base técnica que orienta as decisfGes de implementacéo e garantem
gqualidade, escalabilidade e manutencao e ciente do sistema.
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4 MATERIAIS E METODOS

O presente capitulo descreve os recursos tecnologicos e metodolégicos empregados
no desenvolvimento do UTFPets, abordando tanto as ferramentas utilizadas quanto o processo
adotado para organizacao das tarefas, versionamento do cddigo e validacéo do sistema. Inicial-
mente, sdo apresentados os materiais (ferramentas, linguagens e infraestrutura). Em seguida,
séo detalhados os métodos, que compreendem a aplicacdo de préaticas ageis e 0 uxo de de-
senvolvimento do projeto.

4.1 Materiais

As tecnologias empregadas no UTFPets foram escolhidas com base em critérios de ro-
bustez, escalabilidade e facilidade de manutenc¢éo. Conforme discutido no Capitulo 3, o projeto
foi estruturado a partir de principios de desenvolvimento web moderno, arquitetura em camadas
e conteinerizacao.

O frontend foi implementado com o framework Angular 17 , utilizado para construir
uma interface web responsiva e modular. A estilizacédo foi desenvolvida com Angular Material
e TailwindCSS , possibilitando um design limpo e adaptével a diferentes dispositivos.

O backend foi desenvolvido em Laravel 12.x com PHP 8.2, framework escolhido por sua
produtividade, seguranga e integracao nativa com banco de dados relacionais. O PostgreSQL
foi adotado como sistema gerenciador de banco de dados pela con abilidade e suporte a con-
sultas complexas.

Para gerenciamento de midia e otimizacdo de imagens, foi utilizado o servi¢co Cloudi-
nary . A padronizacdo do ambiente de desenvolvimento e producédo foi garantida por meio da
conteinerizacdo com Docker , que possibilitou a execugéo isolada dos componentes da aplica-
céo.

O controle de verséo foi realizado com Git e hospedado no GitHub , que também serviu
como plataforma de integragéo e entrega continua (CI/CD) por meio do GitHub Actions . A apli-
cacao foi implantada na Google Cloud Platform (GCP) , utilizando os servigos Compute Engine
e Cloud SQL, com autenticagéo gerenciada pelo Cloud IAM e certi cados HTTPS fornecidos
pelo Let's Encrypt .

Por m, adotou-se uma arquitetura monorepo , centralizando frontend, backend e scripts
de implantagdo em um Unico repositério. Essa estrutura facilitou o controle de versdes, os testes
integrados e o processo de deploy.
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4.2 Métodos

O desenvolvimento do UTFPets foi conduzido com base em metodologias ageis, adap-
tadas ao contexto de um projeto académico individual supervisionado por um orientador. Essa
abordagem favoreceu entregas incrementais e acompanhamento continuo da evolucéo do sis-
tema.

4.2.1 Aplicacdo do Scrum e Kanban

O Scrum serviu como estrutura principal para o gerenciamento do projeto, enquanto
o Kanban foi utilizado de forma complementar para o controle visual das tarefas. O professor
orientador atuou como Product Owner e Scrum Master, responséavel pela priorizagéo de funci-
onalidades e pela remocéo de impedimentos. O autor desempenhou o papel de desenvolvedor,
executando as etapas de planejamento, implementacao e testes.

As atividades foram organizadas em sprints de duas semanas, com planejamento no
inicio e revisdo ao nal de cada ciclo. Nessas reunifes, as entregas eram apresentadas ao
orientador, que fornecia feedbacks e sugestdes de aprimoramento. O quadro Kanban, integrado
ao GitHub, era composto pelas colunas To Do, Doing, Testing e Done, re etindo o andamento
das tarefas.

4.2.2 Planejamento e controle de tarefas

As funcionalidades foram descritas na forma de Histérias de Usuario , permitindo pri-
orizacdo de acordo com a necessidade dos tutores de pets e clareza nos objetivos de cada
incremento. Um exemplo de historia utilizada é:

"Como owner, quero cadastrar um novo pet para acompanhar suas refeicoes

e manter o controle nutricional.”

Cada historia foi desdobrada em tarefas menores (issues) vinculadas as branches cor-
respondentes no repositorio Git. Periodicamente, as tarefas concluidas eram revisadas e inte-
gradas a branch principal.

4.2.3 Integracdo continua e versionamento

O projeto utilizou o uxo de trabalho GitFlow , de nindo rami ca¢gBes especi cas para
funcionalidades, correcbes e versfes estaveis. A automacéao de integracdo e entrega continua
(CI/CD) foi realizada via GitHub Actions , responsavel por executar testes, gerar builds e pu-
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blicar novas versdes no ambiente de testes ou produ¢do na GCP. Essa prética reduziu falhas

manuais e aumentou a con abilidade das entregas.

4.2.4 Ambientes e testes automatizados

O ambiente de desenvolvimento foi padronizado com Docker, garantindo consisténcia
entre as maquinas e simpli cando a implantacdo. Foram de nidos dois ambientes principais:
o0 ambiente de desenvolvimento, utilizado para testes e ajustes continuos, e o ambiente de
producéo, implantado em contéineres na GCP.

Para garantir a qualidade do coédigo, foram aplicados testes automatizados em multiplos
niveis. No backend , utilizaram-se PHPUnit para testes de unidade e integracdo. No frontend ,
o Playwright foi empregado para testes end-to-end, simulando interagfes reais de usuéarios. A
execucao automatica desses testes foi integrada ao pipeline de CI/CD, assegurando que cada

alteracéo passasse por veri cacao antes da liberacao.

4.3 Consideracbes

O capitulo apresentou os principais recursos tecnolégicos e metodoldgicos utilizados no
projeto UTFPets, destacando o uso de ferramentas modernas e praticas ageis adaptadas ao
contexto académico. A combinacdo de metodologias ageis, integracéo continua e conteineriza-
¢do garantiu um desenvolvimento organizado, seguro e escalavel.

No capitulo seguinte, sdo descritos os artefatos de analise e projeto do sistema, incluindo

modelagem de dados, diagramas e principais decisdes de arquitetura.
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5 ANALISE E PROJETO DO SISTEMA

Este capitulo apresenta a concepcédo do UTFPets de forma estruturada, abordando a pri-
orizagéao de requisitos por meio do método MoSCoW, a arquitetura conceitual (usuarios, locais e
animais), as funcionalidades essenciais, a modelagem do banco de dados e os prot6tipos de in-
terface (wireframes). Ao nal, faz-se referéncia ao Apéndice A, que detalha a estrutura completa
das tabelas do banco de dados.

5.1 Implementacdo do método MoSCoW

Para priorizar as funcionalidades do UTFPets, foi aplicado o método MoSCoW, que clas-

si ca 0s requisitos em quatro categorias:

» Must Have (Essencial) : Funcionalidades obrigatérias para o funcionamento do Mini-
mum Viable Product (Produto Minimo Viavel) (MVP), garantindo que a aplicacdo seja

viavel para o primeiro lancamento.

» Should Have (Importante) : Funcionalidades que melhoram a experiéncia do usuario

ou adicionam valor ao sistema, mas nao sao imprescindiveis na versao inicial.

» Could Have (Desejavel) : Recursos adicionais que podem ser incluidos no futuro, am-
pliando as capacidades do sistema.

* Won't Have (N&o serédo implementadas agora) : Funcionalidades que, embora rele-
vantes, ndo estdo no escopo atual e podem ser consideradas em atualiza¢des posteri-

ores.

Este capitulo foca nas funcionalidades Must Have , descritas ao longo das secdes se-
guintes, de modo a viabilizar o langcamento inicial do UTFPets.

5.2 Estrutura do aplicativo

O UTFPets organiza os dados de maneira hierarquica para facilitar o gerenciamento
colaborativo. A estrutura conceitual € composta por:

» Usuério : Cada usuario pode cadastrar e gerenciar multiplos pets, de nindo permis-
sOes para cuidadores ou estabelecimentos.

» Local : Representa o ambiente onde os pets estéo localizados (ex.: residéncia, clinica

veterinaria). Um usuério pode administrar varios locais.

» Pet: Cada animal possui um per | individual (nhome, espécie, raca, idade, peso, histérico

alimentar).
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 Informagdes : Incluem registros de alimentacao, lembretes médicos e atividades, pro-

porcionando um acompanhamento diario do pet.

Essa organizacao possibilita ao usuario manejar diversos pets e conceder niveis de
acesso diferenciados, garantindo uma experiéncia colaborativa no cuidado dos animais.

5.3 Papéis dos usuarios e permissdes

O UTFPets implementa um sistema de controle de acesso baseado em papéis (Role-
Based Access Control (Controle de Acesso Baseado em Funcgdes) (RBAC) - Role-Based Ac-
cess Control), permitindo que diferentes usuérios tenham niveis distintos de permissdes sobre
os pets e suas informac6es. Foram de nidos quatro papéis principais, cada um com responsa-

bilidades e permissfes especi cas.

5.3.1 Owner (Proprietario)

O papel de Owner é atribuido ao usuario que cadastrou originalmente o pet no sistema.
Este papel possui controle total sobre todas as funcionalidades relacionadas ao pet. As permis-
sbes do Owner séo:

* Visualizar todas as informag¢8es do pet (per | completo, histérico, estatisticas);
« Editar dados do pet (nome, foto, peso, notas);

 Deletar o pet do sistema (soft delete);

« Criar, editar e deletar refeicbes;

* Criar, editar e deletar lembretes;

» Gerenciar compartilhamento (convidar, aceitar, revogar acesso);

« Alterar papéis de outros usuarios compartilhados;

 Transferir ownership (funcionalidade futura).

5.3.2 Editor

O papel de Editor permite que o usuario contribua ativamente com o cuidado do pet,
registrando informacdes e acompanhando a rotina, mas sem permissao para alterar dados es-

senciais do pet ou gerenciar compartilhamentos. As permissfes do Editor sao:

* Visualizar todas as informacfes do pet;
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 Criar, editar e deletar refeicdes;

Visualizar lembretes;

Registrar tarefas concluidas;

NAO PODE: editar dados do pet, deletar o pet, gerenciar compartilhamento.

Casos de uso tipicos:
» Familiares que participam da alimentacéo do pet;
* Dog walkers e pet sitters;

» Pro ssionais de hotéis para pets.

5.3.3 Viewer (Visualizador)

O papel de Viewer oferece acesso somente leitura as informacdes do pet, ideal para
situacdes onde o usuério precisa apenas acompanhar o pet sem interferir na rotina estabelecida.

As permissdes do Viewer sao:

* Visualizar informacg@es do pet (per |, fotos);

* Visualizar histérico de refeicdes;

Visualizar lembretes;

NAO PODE: criar, editar ou deletar qualquer informag&o.

Casos de uso tipicos:
» Familiares que querem acompanhar, mas nao participam diretamente dos cuidados;
 Veterinarios para consulta do histérico;

» Membros da familia em viagens.

5.3.4 Administrador do Sistema

Além dos papéis relacionados aos pets, existe o papel de Administrador do Sistema,
com permissdes especiais para gestdo global do UTFPets. As permissfes do Administrador
séo:

» Visualizar todos os usuarios cadastrados;
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* Visualizar, editar e deletar todos os pets do sistema (para ns de moderacao e manu-

tencao);

» Acessar logs de auditoria completos;

» Gerenciar con guracdes globais do sistema.

Criar, editar e deletar refei¢cdes e lembretes de qualquer pet;

Importante: As permissdes administrativas destinam-se exclusivamente a gestao e mo-

deracao do sistema, ndo substituindo o papel de Owner na administracao cotidiana dos pets.

5.3.5 Matriz de permissodes

O Quadro 2 apresenta uma visdo consolidada das permissdes por papel.

Quadro 2 — Matriz de permiss@es por papel de usuario

Acéo Owner | Editor | Viewer | Admin
Visualizar pet Sim Sim Sim Sim
Editar pet Sim - - Sim
Deletar pet Sim - - Sim
Criar/Editar refeicdo Sim Sim - Sim
Criar/Editar lembrete Sim - - Sim
Gerenciar compartilhamento Sim - - -
Acessar audit log - - - Sim
Gerenciar usuarios - - - Sim

Fonte: Autoria prépria (2025).

5.4 Histérias de Usuario prioritarias (Must Have)

As histérias de usudrio apresentadas a seguir representam as funcionalidades Must

Have do sistema UTFPets, isto é, aquelas consideradas essenciais para o funcionamento mi-

nimo viavel do produto. Essas histérias contemplam os quatro papéis do sistema — Owner

(proprietario), Editor (cuidador com permissédo de edi¢ao), Viewer (cuidador com permissao

apenas de visualizacdo) e Administrador do Sistema

(gestéo global) — abrangendo as ope-

racdes fundamentais para o acompanhamento nutricional, o cuidado colaborativo e a gestédo

segura dos dados dos pets.
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5.4.1 Histo6rias de Usuério - Owner (Proprietario)

« HUOO1: Como owner, quero cadastrar um per | detalhado do meu pet — incluindo
nome, idade, raga, porte e restricbes alimentares — para personalizar o acompanha-

mento nutricional.

« HUOO02: Como owner, quero registrar e monitorar as refeicées do meu pet, anotando

horarios e quantidades, para assegurar uma dieta equilibrada e regular.

* HUO003: Como owner, quero receber lembretes automaticos sobre alimentagéo e me-
dicacdo do meu pet, para manter uma rotina consistente de cuidados.

« HUOO04: Como owner, quero compartilhar as informacées do meu pet com cuidadores
autorizados (editors ou viewers), para facilitar o cuidado colaborativo quando eu néo
estiver presente.

« HUOO5: Como owner, quero gerenciar as permissfées de acesso dos cuidadores, de -
nindo quais dados podem ser visualizados ou editados, para garantir a seguranca e o

controle das informacdes.

5.4.2 Histérias de Usuério - Editor (cuidador com edi¢&o)

« HUOO06: Como editor, quero visualizar o per | completo do pet, incluindo horarios e
detalhes de alimentacg&o, para manter o cuidado padronizado conforme as orientacdes

do owner.

» HUOO7: Como editor, quero registrar refeicdes e marcar tarefas como concluidas —
como alimentar ou medicar o pet — para que o owner possa acompanhar as atividades

realizadas.

5.4.3 Histérias de Usuério - Viewer (cuidador com visualizacdo)
« HUO0O08: Como viewer, quero visualizar o per | do pet e o historico de refei¢cdes, para
acompanhar a rotina do animal sem poder realizar alteragcdes.

« HUOQ09: Como viewer, quero visualizar lembretes e noti cagdes relacionados ao pet,
para estar informado sobre os cuidados necessarios.
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5.4.4 Historias de Usuéario - Administrador do Sistema

« HUO010: Como administrador, quero garantir a seguranca e a privacidade dos dados dos
usuarios, aplicando autenticacao e criptogra a, para proteger as informacfes sensiveis

do sistema.

« HUO011: Como administrador, quero gerenciar o cadastro de usuarios e pets, mantendo
a integridade e a consisténcia da base de dados.

« HUO012: Como administrador, quero acessar logs de auditoria do sistema, para rastrear

acOes importantes e garantir a conformidade com politicas de seguranca.

Essas histérias de usuéario descrevem as principais funcionalidades do sistema sob a
perspectiva de cada per |, orientando o planejamento e o desenvolvimento incremental do UTF-
Pets.

5.5 Modelagem do Banco de Dados

O banco de dados do sistema foi projetado utilizando o PostgreSQL , seguindo os prin-
cipios de normalizagdo e integridade referencial. A modelagem buscou garantir desempenho,
consisténcia e facilidade de manutencao, re etindo os principais relacionamentos entre usué-

rios, pets, locais, lembretes e noti cacdes.

5.5.1 Visao Geral do Modelo Relacional

A Figura 5 apresenta o diagrama entidade-relacionamento (ER) completo do UTFPets,
contemplando as principais entidades do sistema e suas associacdes. O modelo é composto
por 11 tabelas principais (users, locations, pets, meals, reminders, shared_pets, shared_loca-
tions, noti cations, push_subscriptions, audit_logs e a tabela de migrations do Laravel). As 10
primeiras sdo tabelas de dominio da aplicacdo, enquanto migrations é uma tabela técnica do
framework Laravel para versionamento do esquema do banco de dados.
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