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RESUMO

O proprietario da chacara NC possui uma criagdo de frango e carece de dados relativos ao custo
de sua producdo. Seus registros sao feitos em cadernos e muitas vezes esses dados sao perdidos,
dificultando a possibilidade de investigacdo de informagdes importantes para tomadas de
decisdes assertivas em relacdo ao custo de seus produtos e o andamento da sua criagdo de
frangos. Este estudo teve como objetivo geral desenvolver uma aplicagdo web para registro dos
gastos e recursos referente a cada lote de producao de frango. Para que o objetivo dessa pesquisa
fosse alcangado o primeiro passo realizado foi a coleta de informagdes referente ao problema
com base em entrevista e estudo bibliografico. Posteriormente a modelagem dos dados com
diagramas da UML e prototipagem do sistema. A proxima etapa consistiu em codificar e
implantar o software. Para produc¢ao dos artefatos foi utilizado o modelo iterativo e incremental,
onde foi possivel obter retorno do cliente em todas as etapas do desenvolvimento. A linguagem
de programacgdo Java foi utilizada para o desenvolvimento do back-end com apoio do
framework Spring. Ja para o desenvolvimento do front-end foi utilizado o framework angular.
O resultado foi desse trabalho foi o desenvolvimento de um software capaz de gerir os custos
lotes de produgdo de frango utilizando técnicas de engenharia de software. O cliente verificou
uma melhora significativa na sua gestao ja que o sistema facilitou a rastreabilidade dos custos
e despesas de cada lote produzido além de calculos automatizados que viabilizaram a rapidez

na obtencao das informagoes.



ABSTRACT

The owner of the NC farm has a chicken breeding and miss data on the cost of his production.
Their records are made in notebooks and often this data is lost, making it difficult to investigate
important information for assertive decision making about the cost of their products and the
progress of their broiler breeding. This study had as general objective to develop a web
application to record the expenses and resources related to each batch of chicken production. In
order to achieve the objective of this research, the first step was to collect information about the
problem based on interviews and bibliographic studies. Later the modeling of the data with
diagrams of the UML and prototyping of the system. The next step was to code and deploy the
software. For the production of the artifacts it was used the iterative and incremental model,
where it was possible to obtain customer feedback at all stages of development. The Java
programming language was used for the development of the backend with support of the Spring
framework. Already for the development of the front end was used the Angular framework. The
result of this work was the development of a software capable of managing costs chicken
production batches using software engineering techniques. The customer noticed a significant
improvement in its management since the system facilitated the traceability of costs and
expenses of each batch produced in addition to automated calculations that enabled the speed

in obtaining the information.
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1. Introducéo

O proprietario da fazenda NC tem como uma de suas principais rendas da propriedade
uma criagdo de frango caipira. Muitas vezes fica dificil obter o controle preciso dos gastos de
sua producdo. A sua criacdo se inicia com a aquisi¢cao das aves com aproximadamente 5 dias.
A partir de entdo inicia o processo de contabilizacdo de seus gastos com ragdes, medicamentos,
vacinas e outros.

Todos esses fatores vao interferir no valor com que os frangos serdo vendidos. Os
gastos vao aumentar com o tempo até que seja a hora certa para iniciar a venda de seu produto.
Sera que o produtor sabe realmente quanto esta tendo de lucro e qual € o preco que seu produto
deve ser vendido para suprir seus investimentos? Com uma entrevista com o proprietario da
fazenda, descobriu-se que ha poucos registros em relagdo seus gastos durante o processo de
criagdo de frangos.

A falta de precisdo sobre os custos das aves e recursos gastos durante o processo de
criagdo podem comprometer o calculo da rentabilidade de cada lote produzido, dificultando
também a capacidade do produtor de tomar futuras decisdes devido a falta de informagdes
coletadas. Seus dados estdo sendo armazenados em cadernos o que dificulta a rastreabilidade
das informacdes que muitas vezes sao perdidas.

Um dos segmentos que se tem mostrado promissor da avicultura alternativa € a criacao
de frangos caipiras, pois, além de agregar valor ao produto e utilizar um sistema de criagdo que
valoriza o bem-estar animal, serve tanto para pequenos, médios e grandes produtores (MORALIS,
Jonas et al., 2015).

Dados sobre a criagao de frangos no brasil € que cerca de 91,1% das criagdes nao fazem
nenhum registro zootécnico, 73% nao possuem instalacdes adequadas, 71,42% ndo utilizam
incubadora artificial, 64,28% possuem incidéncia de aparecimento de doenga e mortes, 37,5%
possuem baixo indice de vacinagdo, 17,85% ndo se preocupam com o vazio sanitario e 8,92%
apenas se preocupam em receber orientagdes técnicas para a criagdo de aves (ROCHA, L .et al.,
2016).

O Brasil ¢ um dos maiores produtores agropecudrios do mundo e conforme a ONU, sera
o maior exportador de alimentos do mundo na proxima década. Para que os empreendimentos
obtenham maior lucro e qualidade no produto final faz necessario o uso de tecnologias que
possam apoiar a gestdo dos seus negdcios para liquidar gastos e aumentar a produtividade
(PORTAL, 2016).

Os empresarios rurais necessitam de melhor gerenciamento de suas atividades,

precisando de cada vez mais embasamento tedrico, técnico e de informagdes sobre o seu
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negoécio para tomadas de decisdes. Com a evolug@o dos cendrios da economia, o produtor deve
buscar ferramentas que lhe forneca resultados rapidos, praticos e com alto teor de assertividade
para gerir sua propriedade rural (SOUZA, S. 2013).

A tecnologia de informagdo tem papel relevante na competividade do agronegdcio
brasileiro pois cada vez mais, esse setor se desloca para a inovacdo de gestdo, tecnologica e
organizacional. A utilizagdo de tecnologia de informagdo influencia as atividades de gestdo e
producdao ao facilitar o acesso, o armazenamento ¢ a disseminacao de informagdes que
favorecem a tomada de decisdes (MENDES, C .et al., 2011).

O setor do agronegocio em relagdo a adogao de tecnologias de informagao ¢ um pouco
mais lento e menos intensivo do que outros setores como o de servigo, comércio e industria,
porém ja se iniciou-se o seu uso e dissemina¢do nessa nova sociedade (MENDES, C .et al.,
2011).

A adogdo de TI no agronegdcio foi impulsionada por dois fatores. O primeiro foi a
demanda, pois as organizacdes do setor necessitaram de tornarem mais eficaz seus processos e
atividades. O segundo foi a oferta j4 que empresas de tecnologia da informagdo tanto de
hardware, software microeletronica, automacao, internet e telecomunicagao identificaram o
setor como possivel mercado em expansao (MENDES, C .et al., 2011).

As tecnologias de administracdo e gestao torna os produtores melhores administradores
e gestores pois proporciona organizagao, controle, reducao de custo, melhoria da qualidade de
processos e produtos, e potencializa a competitividade no mercado. (MENDES, C .et al., 2011).

O gerenciamento dos custos proporciona ao empresario rural uma visao geral sobre o
seu negdcio, como gastos, quanto estd ganhando em cada criagdo, qual seu real valor de negocio
esperado e alcancado, qual o melhor momento de venda e compra de sua produgdo, ou seja,
propicia um célculo mais preciso do custo de sua produgao (SOUZA, S. 2013).

As atividades dos produtores se tornam um risco quando ndo hé o controle do que se
gasta ou o que se recebe. Podendo os mesmos fazer dividas desnecessarias em momentos
criticos e acabar perdendo seus ganhos de produtividade (SOUZA, S. 2013).

Para uma gestdo eficiente ¢ muito importante fazer registros das atividades realizadas
pois servirdo de indicadores podendo assim evitar dividas desnecessarias, aumento do custo do
produto, reducao de lucros e perda do capital investido. Esse registro proporcionara ao produtor
informacdes para que ele realize sua analise financeira e identifique seus prejuizos e lucros
(SOUZA, S. 2013).

Onde existe processos bem definidos, ha também o uso de TI. A gestdo e o

desenvolvimento dos negocios recebem o apoio da internet e de outras tecnologias. Os dados
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armazenados devem ser confidveis e dar sentido a algo do interesse de alguém. A informagdes
sd0 a base para o processo de tomada de decisdes (SOUZA, S. 2013).

Com base nesse contexto, o foco desse trabalho foi construir um produto de software
que atende-se a gestao da criacao de frangos o qual tem como objetivo registrar os lucros, os
gastos, as vendas, os dados dos lotes produzidos, os fornecedores e os clientes para facilitar a
vida do produtor na rastreabilidade das informagdes de seu processo de produgdo auxiliando
nas tomada de decisdes importantes para a manutengao e crescimento do seu negocio.

O cliente decidiu por uma aplicagdo Web, para que as informagdes possam ser
registradas usando internet 3g do celular ou a partir de qualquer lugar que tenha internet. A
propriedade rural estd em fase de aquisicdo internet via satélite.

O principal objetivo desse trabalho foi desenvolver uma aplicagdo web para apoio ao
controle de gastos e recursos de uma criagao de frangos caipiras. Para que isso fosse possivel
fez se necessario alguns objetivos especificos como o levantamento de requisitos relacionados
a produgdo de frangos, visando obter informagdes sobre as principais atividades do processo de
criacdo das aves, a utilizacdo do modelo iterativo e incremental para o apoio ao processo de
desenvolvimento de software, a andlise e projeto de software utilizado os recursos da UML, a
elaboracdo de prototipos e a codificagdo do sistema utilizando tecnologia web Java, Spring e

Angular.
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2. Referencial Tedrico
2.1  Criagao de Frango

A inovagao tecnoldgica ¢ a principal ferramenta tanto para os grandes quanto para os
pequenos produtores agropecuarios sobreviverem no mercado. Porém muitas vezes para o
pequeno produtor isso torna assustador, pois para se adaptar a esse novo modelos de mercado
¢ necessario investimento em capital financeiro e em conhecimento para aquisi¢ao e absor¢ao
das novas tecnologias (BUAINAIN et al., 2014).

A cadeia produtiva avicola ¢ um exemplo de como a inovagdo tecnologica pode
contribuir para o sucesso de uma atividade e seu continuo desenvolvimento. A interdependéncia
dos agentes da cadeia produtiva contribui para o funcionamento dos mecanismos dos varios
segmentos propiciando fornecimento de carne de frango a populacdo de forma barata e de
qualidade (BUAINAIN et al.,2014).

Uma cadeia produtiva que representa bem a loégica da modernizagdo no agronegocio
como forma de sobrevivéncia em mercados altamente competitivos ¢ a cadeia avicola. O
mercado brasileiro e o mercado mundial de frangos tém evoluido de forma acentuada. Uma das
cadeias produtivas de destaque no Brasil ¢ a de frangos em funcdo da utilizagdo de sistemas
modernos de planejamento, coordenacao da cadeia produtiva e do uso de tecnologias (SARTIN,
2016).

Ao se analisar a escala de produ¢ao mundial da carne de frango entre os anos 2000 e
2014 verifica-se um aumento de aproximadamente 40%, passando de 68,03 para 102,48
milhdes de toneladas. Em relacdo ao crescimento percentual ano a ano nota-se um crescimento
médio anual de 3,8% (SARTIN, 2016).

Atualmente os Estados Unidos ¢ a maior produtor de frango, em 2015 este pais produziu
17.966 mil toneladas de carne de frango. O segundo maior produtor ¢ o Brasil, produzindo
13.146 mil toneladas, a China ocupou o terceiro lugar no ranking de produg¢ao, com 13.025 mil
toneladas. Ao se comparar a producao de 2015 em relagdo a produgao de 2014 destes trés paises,
tétm-se que houve um crescimento de 4,13% e 3,59% para Estados Unidos e Brasil
respectivamente (SARTIN, 2016).

Conforme dados IBGE, dentre os Estados produtores do Brasil destacam-se o Parana,
Santa Catarina, Rio Grande do Sul e Sao Paulo. Sendo estes responséaveis por mais de 70% da
producao nacional. O Estado de Goids ocupa a sexta posi¢ao no ranking da producao de carne
de frango e com taxa de crescimento inferior aos Estados da regido Sul. Em relacdo as
exportagdes, a ABPA informa que o Estado de Goiés € o quinto colocado no ranking, na ordem,

Parana, Santa Catarina, Rio Grande do Sul e Sao Paulo (SARTIN, 2016).
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2.2  Software no Agronegdcio

A informatica, a microeletronica e as telecomunicagdes sdo a base da tecnologia de
informacao, sendo responsaveis pelas transformagdes nos modelos de producao e acumulagao
atuais. Software, portais para agricultura, dispositivos eletronicos para armazenamento de
informacdes, canais de televisdo e estrutura de telecomunicagdes fazem parte da Tecnologia de
Informacao e Comunicagao (OLIVEIRA et al., 2011).

A nova geracdo de trabalhadores e/ou proprietarios rurais se sentem mais confortaveis
com a utilizacdo da informatica e estdo buscando informatizar suas propriedades e processos
produtivos (OLIVEIRA et al., 2011).

As empresas de pequeno porte ou microempresas sdo os principais ofertantes de
solugdes e softwares para o agronegocio. Nelas incluem universidades, institui¢des de producao
rural, empresas produtoras de insumos e software-houses. Os produtores rurais, empresarios da
agroindustria, técnicos, cooperativas agricolas, universidades, instituicdes de pesquisa e
desenvolvimento, servigos de apoio a micro e pequenas empresas, governo e 6rgaos de extensao
rural s3o os principais demandantes de software agropecuério (OLIVEIRA et al., 2011).

A maior parte da demanda de softwares para agronegdcio sao solugdes simples, a quais,
necessitam de suporte e constante evolucao do produto e proporcionam um perfil de software
especifico. As tecnologias de gestdo servem de apoio as atividades administrativas, de
acompanhamento e gerenciamento de atividades produtivas, tais como, sistema contabeis e
financeiros, de controle de estoque, manuten¢do de equipamentos, logistica, sistema de suporte
a decisdo, modelagem e otimizacao de producdo, sistema de controle e gestdo de rebanhos
(ZAMBALDE, et al., 2011).

A rastreabilidade ¢ um tema de grande interesse para os produtores rurais, pois permite
que tenham um controle efetivo sobre sua produgdo, podendo fornecer certificados que
garantam a origem e a seguranca da carne, bem como uma melhor gestdo e conhecimento de
sua propriedade. A quantidade de dados, o conjunto de atividades, o controle, a necessidade de
calculos e processamento rapidos, o risco, torna se necessario o uso de aplicagdes direcionadas
a fazendas, cooperativas, agroindistria e envolvem praticamente todos os niveis e setores
organizacionais (ZAMBALDE, 2011).

Administradores e gestores que participam diretamente ou indiretamente de processo
produtivo se beneficiam com o uso de aplicagdes voltadas a administracdo e gestdo pois estao
em busca de controle, redugdo de custos, agregacao de valor a processos e produtos e aumento

da competitividade. Dentro do contexto administrativo e gerencial coletar, armazenar, recuperar
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e distribuir dados exige que os sistemas sejam projetados adequadamente para objetivos e

necessidades organizacionais sejam atendidos (ZAMBALDE, et al2011).

2.3  Engenharia de Software

A engenharia de software permite que profissionais desenvolvam softwares de
qualidade com apoio de ferramentas, métodos e processos bem definidos (PRESSMAN, 2011).

O desenvolvimento de softwares profissionais exige informac@es adicionais além do
codigo do programa e a engenharia de software fornece técnicas que apoiam a etapa de
especificacdo, projeto e até mesmo a etapa de evolucdo de programas. Caso algum outro
engenheiro queira alterar ou até mesmo entender melhor o funcionamento de um programa a
documentacdo do sistema servira de guia, pois contera partes da estrutura e de como o software
foi desenvolvido (SOMMERVILLE, 2013).

2.3.1 Processo de Software

O processo de software € o conjunto de atividades, acOes e tarefas necessaria para
desenvolver um software de qualidade. E importante seguir passos previsiveis na elaboracio de
um sistema ou produto que garanta um resultado de alta qualidade. Esses passos que devem ser
seguidos é denominando de processo de software (PRESSMAN, 2011).

Devido a complexidade de um modelo de processo de software ideal, cada organizacao
geralmente desenvolve seu proprio processo de software e sempre ha espaco para a constante
melhorias desses processos. Dependendo do escopo e das regras do sistema define-se o processo

de software mais adequado para a sua construcdo (SOMMERVILLE, 2013).

2.3.2 Modelo de Processo de Software
As principais atividades metodoldgicas contidas no modelo de processo de software
sdo: comunicacdo, planejamento, modelagem, construcdo e entrega. O acompanhamento de
controle do projeto, a administracdo de riscos, a garantia da qualidade, o gerenciamento das
configuracdes, revisdes técnicas e outros sdo um conjunto de atividades de apoio ao processo
de software (PRESSMAN, 2011).

2.3.3 Modelo de Processo Incremental
Quando ha a necessidade de fornecimento de algumas funcionalidades iniciais para o
cliente e ap0s esse fornecimento expandir e melhorar essas funcionalidades em novas versoes

do software, utiliza-se o modelo incremental. Na utilizacdo do método incremental, geralmente,
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a primeira entrega € um produto essencial. Isto significa que os requisitos basicos foram
atendidos, porém ainda existem outras funcionalidades complementares algumas conhecidas e
outras desconhecidas que ainda ndo foram entregues (PRESSMAN, 2011).

O produto essencial quando entregue é testado pelo cliente passando por uma avaliagdo
detalhada. Apos a avaliacéo e o feedback do cliente é desenvolvido o planejamento do proximo
incremento. Esse planejamento ja leva em consideracdo as modificagbes encontradas no
produto essencial para adequar as necessidades do cliente e a adicdo de novas de
funcionalidades. Apos cada incremento esse processo é repetido até que o produto completo
seja produzido (PRESSMAN, 2011).

2.4 Engenharia de Requisitos
Para entender a necessidade do cliente a engenharia de requisitos fornece mecanismos
apropriados para analisar a viabilidade, negociar uma solucéo razoavel, especificar uma solucéo
sem ambiguidade, validar a especificacdo e gerenciar essas necessidades a medida que sdo
transformadas um software (PRESSMAN, 2011).

2.4.1 Levantamento de Requisitos

A resolucéo de problemas, elaboracédo, negociagéo e especificacdo sdo os elementos o0s
elementos do levantamento de requisitos. Os interessados identificam o problema, propde
elementos da solucdo, negociam diferentes abordagens e especificam um conjunto de requisitos
preliminares da solucdo (PRESSMAN, 2011).

O alicerce de todo desenvolvimento de software é o levantamento de requisitos. Para
seguir um padrédo corretamente documentado qualquer alteracdo ou implantacdo de uma nova
funcionalidade deve ser registrada na documentacdo para facilitar a deteccdo de erros e a
manutencdo do sistema (SOMMERVILLER, 2011).

2.4.2 Requisitos Funcionais
Define as funcionalidades que o sistema tera considerando as entradas e saidas de dados,
comportamento com entradas especificas e muitas vezes descreve 0 que 0 sistema nao ird
disponibilizar. Os requisitos funcionais vao ser construidos de acordo com o tipo de software
gue esta sendo desenvolvido, quem sdo os usuarios do sistema e qual a politica de negdcio
adotada pela empresa (SOMMERVILE. 2011).

2.4.3 Requisitos Ndo Funcionais
Define as limitagdes em que o sistema ira desempenhar considerando o sistema com um

todo. Algumas dessas limitagdes podem ser restricbes de tempo de resposta, no processo de
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desenvolvimento do produto, normas impostas pela empresa, limitacbes de orgamento,

integracdo com outros sistemas, legislacdo de privacidade, etc (SOMMERVILE, 2011).

2.5 UML

UML (Unified Modeling Language — linguagem de modelagem unificada) € uma
linguagem padréo utilizada para descrever ou documentar projeto de software. Artefatos de um
sistema de software podem ser visualizados, especificados, construidos e documentados através
dos diagramas da UML Esses diagramas facilitam o trabalho dos desenvolvedores pois ajudam
no entendimento e na especificacdo do sistema (PRESSMAN, 2011)

O principal objetivo da UML é fornecer diferentes visées do sistema, modelando o
sistema em diferentes aspectos, através dos recursos oferecidos pelos complementos dos
diagramas. Quando se utiliza diversos diagramas é possivel detectar falhas, o que diminui a
ocorréncia de erros futuros (GUEDES, 2011).

2.5.1 Diagrama de Caso de Uso

Define uma visdo externa geral das funcionalidades que o sistema ird apresentar, sem
se preocupar em como essas funcionalidades serdo implementadas, servindo de auxilio para a
compreensdo e identificacdo dos requisitos do sistema. O diagrama de caso de uso ajuda a
documentar, visualizar e especificar as funcionalidades desejadas pelo usuario (GUEDES,
2011).

Esse diagrama costuma ser utilizado em reunides iniciais com o cliente como forma de
apresentar o comportamento do sistema, facilitar a compreensdo dos usuérios, detectar
possiveis falhas na especificacdo e verificar se os requisitos foram entendidos (GUEDES,
2011).

2.5.2 Diagrama de Classe
O diagrama de classe fornece uma visao estatica da organizacdo das classes definindo
sua estrutura légica. O foco desse diagrama € permitir que sejam visualizadas as classes do
sistema com seus atributos, métodos, relacdes e como elas compartilham suas informacdes
(GUEDES, 2011).

2.6  Projeto de Arquitetura de Software

O projeto da arquitetura trata de tomada de decisdes da estrutura do programa com a
responsabilidade de abstrair a representacdo de informacéo e de sequéncias de processamento.
Define os componentes e a estrutura de dados necessarios para construir o software. A

arquitetura permite analisar se 0 projeto estd atendendo os requisitos, considerar uma
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arquitetura alternativa caso haja uma alteragdo no projeto na fase inicial e reduzir riscos durante
a construcdo do sistema. (PRESSMAN, 2011).

2.6.1 Arquitetura MVC

A arquitetura Modelo-Visao-Controlador (MVC, model-view-controller) € utilizada em
aplicacoes web que separa a funcionalidade interface do usuario da e do conteddo de
informacdes. A camada de modelo contém o conteddo e a ldgica de processamento especificos
a aplicacdo, inclusive todos os objetos de contetdo e a logica de processamento especificos a
aplicacdo, todos os objetos de conteudo, acesso a fontes de dados e toda funcionalidade de
processamento especifica para a aplicacdo (PRESSMAN, 2016).

A visdo contém todas as funcgdes especificas a interface e possibilita a apresentacdo do
contetdo e ldgica de processamento e toda a funcionalidade de processamento exigida pelo
usuario. O controlador gerencia 0 acesso ao modelo e a visdo e coordena o fluxo de dados entre
eles. Em uma aplicacdo web a visdo € atualizada pelo controlador com dados do modelo
baseado nas informacdes fornecidas pelos usuarios (PRESSMAN, 2016).

Em aplicacbes complexas, que enviam uma série de dados para o usuario, 0
desenvolvedor frequentemente necessita separar 0os dados (model) da interface (view).
Utilizando MVC, alteracdes feitas na interface ndo afetardo a manipulacdo dos dados e estes
poderdo ser reorganizados sem alterar a interface do usuario. O MVC resolve esse problema
por meio da separacao das tarefas de acesso aos dados e a légica do negdcio da apresentacao e
da interacdo com o usuario. Isso € feito por meio da insercdo de um componente entre model e

wiew. Esse componente é o controller. (KIST, 2012).

2.7 Java

A Sun Microsystems financiou um projeto de pesquisa corporativa interna no qual
resultou em uma linguagem baseada em C++, inicialmente chamada de Oak em homenagem a
uma arvore de carvalho. Entdo, em um encontro da equipe da Sun em uma cafeteria sugeriu-se
0 nome Java, pois era 0 nome da cidade de origem de um tipo de café importado consumido
por eles (DEITEL, 2010).

A linguagem Java é considerada simples porque permite o desenvolvimento de
aplicativos para diferentes sistemas operacionais e arquiteturas de hardware, sem que o
programador tenha que se preocupar com detalhes de infra-estrutura. Dessa forma, o
programador consegue desempenhar seu trabalho de uma forma mais produtiva e eficiente.
(MENDES, 20009).
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Java é uma linguagem orientada a objetos, sendo assim, a maior parte dos elementos de
um programa Java séo objetos. Os programas em Java consistem em partes chamadas classes.
As classes possuem atributos e metodos que realizam tarefas e retornam informac6es quando
as tarefas sdo concluidas. E possivel criar o programa em partes. A linguagem Java possui ricas
colecdes de classes contidas nas bibliotecas de classe Java, que sdo conhecidas como Java API
(Application Programming Interfaces) (DEITEL, 2010).

Java é utilizada para desenvolvimento de sistemas de grande porte, programas Web,
aplicativos voltados celulares pagers e PDA e para muitos outros propésitos. O compilador Java
converte o codigo-fonte Java em bytecodes que sdo executados pela Java Virtual Machine.
Entdo independente do sistema operacional se 0 mesmo tiver a maquina virtual do Java o

programa podera ser executado (DEITEL, 2010).

2.8 JPA e Hibernate

O JPA (Java Persistence) permite a persisténcia objeto-relacional com banco de dados
relacionais. O Hibernate utilizado para a implementacdo do JPA, transforma as requisicdes de
feitas por meio das classes em comandos SQL que sdo enviados para o banco de dados. Alguns
recursos oferecidos s@o gerenciamento de entidades para a realizacdo de operacGes de salvar,
ler, atualizar e excluir dados e consulta de dados via linguagem JPQL (BRAVESCO, 2015).

JPA ou Java Persistence APl é uma API (Application Programming Interface) em
linguagem java para persisténcia de dados, esta API facilita 0 uso do Hibernate através de
anotacdes nos objetos, poupando grande parte da configuracdo e mapeamento destes objetos
nos arquivos de configuracdo do Hibernate (MEDEIROS, 2014)

Os diversos sistemas de gerenciamento de banco de dados, usados hoje, possuem
interfaces distintas para uso de SQL, nesse sentido, o provedor de persisténcia Hibernate foi
criado, a partir de uma implementacdo de codigo aberto, para mediar a interacdo entre a
aplicacdo e o banco de dados. Ele é um dos provedores de persisténcia disponiveis para uso
com a JPA (BARAVESCO, 2015).

2.9  Spring Framework

Spring é um framework de cddigo aberto que foi criado por Rod Johnson para lidar com
a complexidade de desenvolvimento de aplicativos corporativos. O Spring torna possivel usar
simples JavaBeans para conseguir coisas que antes s6 eram possiveis com EJBs. Porém, a
utilidade do Spring nédo é limitada ao desenvolvimento do lado do servidor. Qualquer aplicativo
pode se beneficiar do Spring provendo simplicidade, aumentando a produtividade de
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desenvolvimento, o desempenho em tempo de execucdo e a0 mesmo tempo prove uma
cobertura para testes. (BRAGA, 2011).

O Spring € um framework e um container leve orientado a aspectos, com injecdo de
dependéncia, que ajuda no desenvolvimento de cédigo de aplicativo com baixo acoplamento.
O Spring é extremamente modular, assim é possivel usar somente as partes necessarias, 0s
mddulos sdo construidos a partir da base de injecdo de dependéncia e Programacdo Orientada
a Apectos (AspectOriented Programming — AOP), criando uma plataforma cheia de recursos,
sobre a qual se constroem os aplicativos (BRAGA, 2011).

Spring Boot Trata-se de um framework que tem como objetivo reaproveitar as
tecnologias ja existentes no Spring Framework e aumentar a produtividade do desenvolvedor.
Introduzido na versdo 4.0 do Spring, surgiu como necessidade em vista das criticas sobre a
dificuldade e o tempo necessario para se iniciar o desenvolvimento de novos projetos. A
principal diferenca se da no modo de configurar, organizar o codigo e executar a aplicacao.
(BIANCHI,2015)

O Spring Boot facilita a criacdo de aplicativos baseados em Spring, como ele abstrai a
complexidade de configuracdo, basta "executar" o projeto. A maioria dos aplicativos Spring
Boot precisa de uma configuragdo de Spring muito pequena, o que facilita para o desenvolvedor
(SPRINGBOOT, 2018).

O conceito de convencao sobre configuracdo é o grande motor por tras do ganho de
produtividade do Spring Boot, ou seja, a maior parte das configuracdes que o desenvolvedor
precisa escrever no inicio de um projeto sdo sempre as mesmas, dessa forma, o Spring Boot ja
inicia novo projeto com todas estas configuracGes definidas podendo ser alteradas a qualquer
momento (BIANCHI,2015).

2.10 Angular

O Angular é uma plataforma que facilita a criagdo de aplicativos para web. Angular
combina templates declarativos, injecdo de dependéncia, ferramentas de teste ponta a ponta e
praticas recomendadas integradas para resolver desafios de desenvolvimento. O framework
permite que os desenvolvedores criem aplicativos Web, dispositivos moveis ou aplicativos
desktop de forma rapida e de facil manutencdo (ANGULAR, 2018).

O Angular CLI (command line interface) é uma ferramenta de interface de linha de
comando que pode criar um projeto, adicionar arquivos e executar varias tarefas de

desenvolvimento, como teste, empacotamento e implantacdo. Por exemplo o comando ng serve
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sobe o projeto para o servidor, verifica seus arquivos e recria o aplicativo conforme vocé faz
alteracdes nesses arquivos (ANGULAR, 2018).

A CLI cria o primeiro componente Angular automaticamente para vocé. Este é a
componente raiz e é chamado de raiz do aplicativo. Vocé pode encontra-lo em
Jsrclapp/app.component.ts. A pasta src é apenas um dos itens dentro da pasta raiz do projeto.
Outros arquivos ajudam vocé a criar, testar, manter, documentar e implantar o aplicativo. Esses
arquivos vao na pasta raiz ao lado de src (ANGULAR, 2018).

A primeira grande ideia é que um aplicativo Angular 2 é composto de componentes.
Uma maneira de pensar em Componentes € ensinando novas tags do navegador.
Uma das grandes coisas sobre 0s componentes € que eles podem ser combinados. Isso significa
gue podemos construir componentes maiores a partir de componentes menores. O aplicativo é

simplesmente um componente que renderiza outros componentes (ANGULAR, 2018).

2.11 PostgreSQL

PostgreSQL ¢ um poderoso sistema gerenciador de banco de dados objeto-relacional
de codigo aberto. Pode ser considerada como uma ferramenta madura, pois tem mais de 15 anos
de desenvolvimento ativo e uma arquitetura que comprovadamente ganhou forte reputagao de

confiabilidade, integridade de dados e conformidade a padrdes (SOAREZ, 2014).

O PostgreSQL roda em todos os grandes sistemas operacionais, incluindo GNU Linux,
Unix e Microsoft Windows. E totalmente compativel com ACID (Acronimo de Atomicidade,
consisténcia, Isolamento e Durabilidade), tem suporte completo a chaves estrangeiras, jungdes
joins, visdes, gatilhos e procedimentos armazenados. Suporta também o armazenamento de
objetos bindrios, incluindo figuras, sons ou videos. Possui interfaces nativas de programagao
para C/C++, Java, .Net, Perl, Python, entre outros, e uma excepcional documentagdao (SOAREZ,
2014).

Pela riqueza de recursos e conformidade com os padroes, o PostgreSQL ¢ um SGBD
(Sistema Gerenciador de Banco de Dados) muito adequado para o estudo universitario do
modelo relacional, além de ser uma 6tima opc¢ao para empresas implementarem solucdes de

alta confiabilidade sem altos custos de licenciamento (SOAREZ, 2014).

2.12 Heroku
Heroku ¢ uma plataforma de nuvem como servi¢o onde os desenvolvedores podem
realizar o deploy, gerenciar e escalar seus aplicativos. Essa plataforma dd suporte a vérias

linguagens de programacao como Java, Node.js, Scala, Ruby, Python, Php, Go, Scala e Clojure.
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O heroku fornece ao desenvolvedor liberdade para se concentrar no produto que estd criando
sem se preocupar com servidores, hardware ou infraestrutura (HEROKU, 2018).
Muitas abstragdes de software sdo necessarias para que os desenvolvedores aumentem
a sua produtividade. O heroku abstrai o fardo de ter que gerenciar hardware ou maquinas
virtuais. Ao realizar o deploy no heroku ele empacota o cddigo e as dependéncias do aplicativo
em containers que sao ambientes leves e isolados que fornecem processamento, memoria,
sistema operacional e um sistema de arquivos (HEROKU, 2018).
3. Metodologia
Inicialmente foi realizado um estudo sobre dados estatisticos do mercado agropecudrio
no estado de goids e no Brasil como forma de contextualizar a motivagdo da criagdo do sistema
descrito. Em seguida foi realizada uma revisdo da literatura mediante a aplicacdo de métodos
explicitos e sistematizados de busca, apreciagdo critica e sintese de informagao selecionada. A
busca das fontes (artigos cientificos, dissertagdes, teses e outros) foi realizada no Google
Academics e Biblioteca da SciELO, a partir das palavras-chave: Sistema-WEB, Java, UML,
Frango Caipira, Arquitetura REST, gestdo de criagao.
As atividades que envolveram o desenvolvimento do sistema:
e [evantamento dos requisitos com base em entrevistas/reunioes com o cliente;
e Definicdo das funcionalidades do sistema, diagrama de caso de uso e diagrama de classe;
e Estudo de técnicas e ferramentas a serem utilizadas para o desenvolvimento;
e Elaboragao da arquitetura do sistema;
e Prototipagem das telas do sistema
e Codificagao do sistema
e Implantacdo do sistema
O modelo de processo de software utilizado nesse trabalho foi o Incremental. O
desenvolvimento incremental ¢ baseado na idéia de desenvolver uma implementagdo inicial,
expo-la aos comentarios dos usudrios e continuar por meio da criagdo de varias versdes até que
um sistema adequado seja desenvolvido. As atividades de especificagcao, desenvolvimento e

validacdo sdo intercaladas, e ndo separadas, com rapido feedback entre todas as atividades

(SOMMERVILLE, 2011) A figura 1 exemplifica 0 modelo incremental.



23

Figura 1 - Modelo Incremental

Atividade simultaneas

Especificacao = Versao inicial
Descricao ’ — o, | Versdes
do QSbOcO s Desenvolvimento intermediarias
Validagao EE— Versao final

Fonte: SOMMERYVILLE (2011)

Desenvolvimento incremental reflete a maneira como resolvemos os problemas.
Raramente elaboramos uma completa solucdo do problema com antecedéncia, geralmente
movemo-nos passo a passo em direcdo a uma solugdo, recuando como percebemos que
cometemos um erro. Ao desenvolver um software de forma incremental, ¢ mais barato e mais
facil fazer mudancas no software durante seu desenvolvimento (SOMMERVILLE, 2011).

Cada incremento ou versdo do sistema incorpora alguma funcionalidade necessaria para
o cliente. Frequentemente, os incrementos iniciais incluem a funcionalidade mais importante
ou mais urgente. Isso significa que o cliente pode avaliar o sistema em um estagio relativamente
inicial do desenvolvimento para ver se ele oferece o que foi requisitado. Em caso negativo, so
o incremento que estiver em desenvolvimento no momento precisara ser alterado e,
possivelmente, nova funcionalidade deverd ser definida para incrementos posteriores
(SOMMERVILLE, 2011).

A validagdo ao decorrer do projeto se deu pela a validagao dos requisitos do sistema,
validacdo dos dados do sistema, validagao dos prototipos do sistema, validagcao da usabilidade
do sistema e validacdo final do sistema. Ao decorrer do projeto toda solicitacdo de mudanca foi
avaliada e os artefatos desse projeto ja estdo de acordo com as tltimas especificagdes do cliente.

Através dos diagramas de caso de uso e uma breve descricdo do mesmo o cliente pdde
verificar quais seriam as funcionalidades principais do sistema. O cliente aprovou as
funcionalidades e o diagrama de caso de uso foi modificado ao decorrer do projeto de acordo
com o cliente ou de acordo com adaptagdes técnicas.

Por meio do diagrama de classe o cliente pdde verificar quais seriam os dados principais
do sistema que seriam registrados no banco de dados. O cliente aprovou os dados e o diagrama

de classe de uso foi modificado ao decorrer do projeto de acordo com o cliente ou de acordo
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com adaptacdes técnicas.

Os prototipos permitiram ao cliente verificar como a tela e os dados estariam dispostos
no sistema. O cliente aprovou os prototipos e foram modificados ao decorrer do projeto de
acordo com novas perspectivas do cliente. As validagdes de usabilidade também foram
verificadas nos prot6tipos e aprovadas.

A validagdo final do projeto se deu através de simulagdo em ambiente de producao
fornecido pela plataforma Heroku. O cliente pode testar tanto pelo celular quanto pelo seu
computador avaliando e aprovando a usabilidade. A simulagdo com dados reais o cliente
validou e verificou a integridade dos dados e aprovou a aplicacdo como um todo, pois atendeu
a necessidade do mesmo e todas as suas sugestdes de adaptagdes ou mudancas foram

implementadas.
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4. Desenvolvimento

Esse capitulo apresentard os passos realizados para o desenvolvimento do software
avisoftware utilizando como base o modelo iterativo e incremental.

Inicialmente sera apresentado como foi coletado os requisitos do sistema relacionados
a produgdo de frangos, depois sera apresentado os artefatos que foram gerados ap6s a defini¢ao
e aprovagao dos requisitos, ou seja, os artefatos da modelagem do projeto. E por fim serd
demonstrado como foi realizada a etapa de codificacao e deploy do sistema.

Os requisitos foram levantados através de reunides com o dono na fazenda NC. O
proprietario da fazenda informou que os registros dos gastos sdo feitos em cadernos e que
muitas vezes perde a rastreabilidade de sua produgdo. Com a necessidades de saber seus
verdadeiros gastos foram coletados os dados que sdo considerados essenciais para o controle
de suas despesas.

O proprietario informou que seus gastos realizados em cada lote geralmente sdo com
alimentagdo, vacina, medicamento, mortalidade e despesa em geral de manutencao do local. O
mesmo também informou que as vacinas sdo aplicadas em datas especificas apds o inicio de
cada produgao.

Notou-se entdo que o sistema deveria de alguma maneira contabilizar todos esses gastos
e como resultado da entrevista foi realizado o primeiro incremento do processo que foi o
diagrama de caso de uso e uma breve descrigdo do mesmo. Com o caso de uso pode-se perceber
as principais funcionalidades que o sistema deveria oferecer. Apds o primeiro esbogo desses
artefatos o cliente validou as especificagdes apresentadas.

A proxima iteragao se deu apds a definicdo do diagrama de classe das entidades. Os
atributos das classes foram desenvolvidos a partir do caso de uso, descri¢ao do caso de uso e
perante ao cliente que pode contribuir para adi¢do ou remogao de dados e validagdo dos mesmos.

Com os dados necessdrios em maos a proxima etapa foi o desenvolvimento dos
prototipos das principais telas do sistema. Com o protdtipo o cliente ficou mais familiarizado
de como o sistema iria funcionar e como os dados estariam dispostos parar a visualizagdo e
cadastro. O cliente solicitou algumas mudangas e posteriormente validou o artefato. Os
prototipos do sistema estdo no APENDICE A deste trabalho.

O diagrama de caso de uso e o diagrama de classe foram criados utilizando a ferramenta
Astah. Que fornece recursos para modelagem de sistema utilizando UML. Facilitando o
entendimento de como o sistema deveria funcionar.

A codificacdo se iniciou com a criagdo da estrutura da arquitetura. Foi desenvolvido dois

projetos separados um para o front end que € a parte do software onde usudrio estara interagindo
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diretamente, também podendo ser chamada de cliente e outro para o back end, que ¢ a parte
responsavel por realizar as regras de negocio e comunicar com o banco de dados, podendo ser
chamada de servidor.

A arquitetura do back end foi desenvolvida com a linguagem de programacgao Java. Para
a comunicacao com banco de dados e recebimento e envio de requisi¢des do front end, que foi
utilizado o framework spring para sua constru¢do. Como banco de dados da aplicacdo foi
utilizado o Postgres. A aplicagdo apresenta seguranca com spring security e utiliza autenticacao
via token jwt.

O front end foi desenvolvido com o framework Angular. O framework permite a
manipulacao de arquivos html, css e typescript que sdo essenciais para o desenvolvimento das
telas. Foi implementado nesse framework uma camada de servigo que ficou responsavel por
fazer e receber as requisi¢des do back end.

Cada caso de uso teve aproximadamente uma semana para ser desenvolvido, apos a
implementagao dos 4 primeiros casos de uso, houve o primeiro retorno do cliente que aprovou
a implementagdo e sugeriu alguns ajustes. Os ajustes e os outros casos de uso foram
implementados e o sistema foi apresentado novamente ao cliente. O cliente fez suas primeiras
simulagdes com todas as funcionalidades juntas e aprovou o software.

Com a validagao do sistema foi necessario fazer o deploy do sistema para que 0 mesmo
fosse testado em ambiente de producao. Foi utilizado a plataforma Heroku para realizagdao do
deploy do software. A aplicagdo estd rodando no enderego https://nocsoftware.herokuapp.com/
e contém todas as funcionalidades propostas neste trabalho.

Com a aplicacdo em producao o cliente testou o software e verificou que houve
otimizagdo dos dados e relatou que o sistema facilitou a visualizacdo do historico de suas
produgdes, possibilitou a observacao do preco atual das aves com o controle de todos os gastos
para cada lote e aumentou a rastreabilidade dos lucros tanto do proprietdrio quanto dos
colaboradores.

Os dados utilizados pelo cliente para o teste no sistema foi uma simulagdo trimestral
com dados reais de suas vendas e despesas. O proprietdrio observou que os dados fornecidos
pelo sistema estavam de acordo com seus calculos previstos. O cliente verificou que ¢é possivel
acompanhar os lucros e as despesas ao longo de todo ano e que ¢ possivel extrair desses dados
quais meses sao mais rentaveis e variagao de custos de recursos durante o periodo de cada
produgdo.

A seguir serd apresentado os principais artefatos produzidos para que o processo de

desenvolvimento do software fosse alcancado. Fez necessario definir as limitagdes do sistema
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ou seja os requisitos ndo funcionais. Os principais requisitos ndo funcionais do sistema estdo

descritos na tabela 1.

Tabela 1- Descricao dos Requisitos Ndo Funcionais

Requisito Nao Funcional 01 — Acesso ao Sistema

O sistema deve oferecer tela de login para usudrios de diferentes niveis de acesso. As senhas armazenadas no

banco de dados devem estar criptografadas.

Requisito Nao Funcional 02 — Utilizagdo 3g

O sistema deve fornecer condi¢des para que o usudrio acesse o sistema via 3g do seu celular. Logo o sistema

deve ser web e responsivo ou seja se adaptar a tela do celular.

Requisito Nao Funcional 03 — Usabilidade

O sistema deve oferecer facilidade para a utilizacdo e memorizacao dos recursos oferecidos. A tela deve ser

objetiva o oferecer poucos cliques para que o usudrio realize alguma operagao.

Requisito Nao Funcional 04 — Facil Manutencéo e Escalabilidade

O sistema deve ser de facil manutengéo e escalabilidade. O sistema deve ter recursos para crescer ou ser

modificado facilmente conforme as necessidades do cliente.

Fonte: Autor da Pesquisa

4.1 Diagrama de Caso de Uso do Sistema

O diagrama de caso de uso do sistema representado na figura 2 reflete bem as principais
funcionalidades do sistema. O termo “manter” significa as operacdes basicas de cadastro,
edicdo, pesquisa e exclusdo. O extend no diagrama significa que o usuario apds o cadastro de
um lote pode ou ndo realizar o cadastro de alimentacdo, vacina, medicacdo mortalidade, despesa

e venda. A descri¢cao do caso de uso esta na tabela 2.



Figura 2 - Diagrama de Caso de Uso do Sistema
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Fonte: Autor da Pesquisa

Tabela 2 - Descrigdo do Caso de Uso

Caso de Uso 01 — Manter Clientes (descrigdo informal)

O administrador do sistema, tera a permissdo de realizar os cadastros dos clientes no sistema. O sistema
disponibilizara um formulario contendo informagdes relacionadas aos clientes relacionados ao negocio da
empresa. Alguns dados dos clientes sdo: nome, endereco, e-mail telefone. O usuario podera realizar as

operagdes de inclusdo, exclusdo, alteragdo e busca.

Caso de Uso 02 — Manter Fornecedores (descrigdo informal)

O administrador do sistema, nesse caso o usudrio proprietario, terd a permissao de realizar os cadastros dos
fornecedores no sistema. O sistema disponibilizara um formulario contendo informacdes relacionadas aos
fornecedores relacionados ao negécio da empresa. Alguns dados dos fornecedores sdo: nome, endereco, e-

mail telefone. O usuario podera realizar as operagdes de inclusdo, exclusdo, alteragdo e busca.

Caso de Uso 03 — Manter Lotes (descrigdo informal)

O administrador do sistema, nesse caso o usuario proprietario, tera a permissao de realizar os cadastros dos

lotes no sistema. O sistema disponibilizara um formulario contendo informagdes relacionadas aos lotes da




29

empresa. Alguns dados dos lotes sdo: ntimero do lote, data de aquisi¢@o, status (iniciado/finalizado). O usuario

podera realizar as operagdes de inclusdo, exclusdo, alteracdo e busca.

Caso de Uso 04 — Manter Medicagao (descrigao informal)

O administrador do sistema, nesse caso o usuario proprietario ou funciondrio, tera a permissao de realizar os
cadastros das medicac¢des dos lotes no sistema. O sistema disponibilizard um formulario contendo
informagdes relacionadas as medicagdes dos lotes. Alguns dados das medicagdes sdo: tipo da medicacdo, data
e nimero de aves vacinadas. O usuario proprietario podera realizar as operagdes de inclusdo, exclusdo,

alteracdo e busca. O usudrio funciondario podera apenas incluir e buscar dados da medicagao.

Caso de Uso 05 — Manter Mortalidade (descri¢ao informal)

O administrador do sistema, nesse caso o usuario proprietario ou funciondrio, terd a permissao de realizar os
cadastros das mortalidades dos lotes no sistema. O sistema disponibilizarda um formulario contendo
informagdes relacionadas as mortalidades dos lotes. Alguns dados das mortalidades sdo: lote, data, ,
quantidade de aves, descrigdo. O usuario proprietario podera realizar as operagdes de inclusdo, exclusdo,

alteragdo e busca. O usuario funcionario podera apenas incluir e buscar dados das mortalidades.

Caso de Uso 06 — Manter Rag@o (descrigdo informal)

O administrador do sistema, nesse caso o usuario proprietario ou funcionario, terd a permissio de realizar os
cadastros dos dados das ragdes no sistema. O sistema disponibilizard um formulario contendo informagdes
relacionadas as ragoes dos lotes. Alguns dados das ragdes sdo: tipos de ragdo, quantidade, data do preparo. O
usuario proprietario podera realizar as operagdes de inclusdo, exclusdo, alteragdo e busca. O usuario

funcionario podera apenas incluir e buscar dados da ragéo.

Caso de Uso 07 — Manter Vacinas (descri¢ao informal)

O administrador do sistema, nesse caso o usuario proprietario ou funcionario, tera a permissao de realizar os
cadastros dos dados das vacinas no sistema. O sistema disponibilizara um formulario contendo informagdes

relacionadas as vacinas. Alguns dados das vacinas sdo: data, tipo de vacina, custo.

Caso de Uso 08 — Manter Despesas (descrigdo informal)

O administrador do sistema, nesse caso o usudrio proprietario, tera a permissao de realizar os cadastros das
despesas no sistema. O sistema disponibilizara um formulério contendo informacdes relacionadas as despesas
dos lotes. Alguns dados das despesas sdo: gasto, item, fornecedor, valor, descrigdo. O usudrio proprietario

podera realizar as operagdes de inclusdo, exclusdo, alterag@o e busca.

Caso de Uso 09 — Manter Vendas (descrigdo informal)

O administrador do sistema, nesse caso o usuario proprietario, tera a permissdo de realizar os cadastros das
vendas no sistema. O sistema disponibilizara um formulario contendo informagdes relacionadas as vendas dos
lotes. Alguns dados das vendas sdo: data, quantidade, valor, descri¢@o. O usudrio proprietario podera realizar

as operacdes de inclusdo, exclusdo, alteragdo e busca.

Caso de Uso 10 — Manter Usudrios (descri¢ao informal)

O administrador do sistema, inicialmente cadastrara e definira as permissdes dos usuarios do sistema

diretamente no banco de dados.

Fonte: Autor da Pesquisa



4.2 Diagrama de Classe do Sistema

Figura 3 - Diagrama de Classe do Sistema
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Fonte: Autor da Pesquisa
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4.3 Arquitetura do projeto

Figura 4 - Representacdo da Arquitetura do Projeto

i Http
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Fonte: Autor da Pesquisa

A arquitetura funciona através de trocas de requisigoes http enviadas/recebidas do front
end que foi desenvolvido em angular para o back end. Os objetos com as informagdes das
entidades sdo enviados via json para a api que foi desenvolvida em java spring que recebe essas
requisi¢oes e efetua a agdo conforme requisitado (POST, GET, PUT, DELETE).

As requisicoes POST por exemplo sdo enviadas para o armazenamento dos dados. As
requisicdes GET recuperam os dados da api. A api € responsavel por receber os dados enviados
do front end e armazena-los ou recupera-los do banco de dados.

A Api através da interface do pacote Repository herda JpaRepository que ¢ capaz de
realizar todas as operagdes no banco de dados. As classes do pacote Service sdo responsaveis
por realizar as regras de negdcios dos dados, comunicando entre o controller e o repository. As
requisicoes http sdo recebidas e enviadas através do controller que o mesmo fica responsavel
por comunicar as classes entidades do pacote modelo com a as classes de servigo.

As requisicoes realizadas pelo front end angular sdo fornecidas pela classe service que
realiza a comunicag¢do via http com o back end. Toda as requisi¢des solicitadas pelo o usudrio
sdo realizadas nessa camada. Uma classe model com as mesmas entidades do back end sdo
enviados e recebidos da api via json pelo service.

O Angular ¢ responsavel por toda a parte de interagdo com o usudrio, ele define como
sera os formulérios e modelos de disponibilizagao de dados na tela. Sendo que esses dados sao

recebidos ou enviados da api. O método get da classe de servigo do angular solicita ao método
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get do controller da api, que retorna os dados via json e sdo apresentados na tela.
4.4 Criagdo do Back End Spring Rest
A api foi desenvolvida utilizando a linguagem de programacao Java, framework spring

e o banco de dados postgreSql. A Ide para a codificacao foi Eclipse mars.2.

4.4.1 Criagéo do projeto Spring boot no Eclipse
O projeto foi criado utilizando a op¢ao Spring starter Project que esta no menu no eclipse
dentro de file-> new. Essa op¢do permite algumas configuracdes iniciais importantes para a
codificacdo da api como a defini¢do do projeto tipo Maven, a versdo do java e o tipo de pacote
(war) e a nomenclatura que sera utilizada nos pacotes do projeto e nomenclatura do projeto.Essa

opcao de criagdo do projeto pode ser observada na figura 5.

Figura 5 - Tela de criacdo do projeto Spring no Eclipse

~1olx|
Mew Spring Starter Project @
Service LRL I http: ffstart, spring.io j
Mame |demo

¥ Use default location

[Location | CiiUserst M\ Document s\Engenharia de Computagial 102 Periodol TCC Ideme Browse |
Type: IMaven j Packaging: Jar ™

Java Yersion: H Language: IJava ‘I

Graup | cor, avifrangos

Artifact | demo

Wersion I 0.0,1-SMARPSHOT

Descripkion | Demo project For Spring Boat

Package | com, avifrangos

Warking sets

™ add project to working sets

Warking sets: j Select.,, |

® = Back: I Mext = I Firishy | Cancel |

Fonte: Print screen da opcéo Spring Start Project da Ide Eclipse
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4.4.2 Configuracéo do projeto
O arquivo application.properties que foi gerado automaticamente com criacdo de um
novo projeto spring contém algumas configuragdes importantes, o projeto foi configurado
conforme a figura 6. Nesse arquivo podemos definir o nimero da porta que o projeto esta sendo
executado e toda a configuragdo necessaria para acessar o banco de dados. As informagdes da
url, nome de usuario, senha do banco e se o hibernate sera responsavel por criar

automaticamente as tabelas no banco de dados sdo adicionadas nesse arquivo.

Figura 6 - Configuracdo do application.properties

server.port=${port:8082}
spring.datasource.url= jdbc:postgresql://localhost:5432/avifrangos
spring.datasource.username = postgres
spring.datasource.password= root
spring.jpa.hibernate.ddl-auto=update
Fonte: Repositdrio do Autor da Pesquisa

O arquivo pom.xml representado na figura 7 fica responsavel por fazer conter todas as
dependéncias do projeto. Nesse arquivo fica por exemplo as dependéncias do spring boot, banco
de dados postgresql, spring security, e outras. Essas dependéncias sdo baixadas

automaticamente pelo Maven.

Figura 7 - Arquivo pom.xml com algumas dependéncias

<dependencies>
<dependency>
<groupld>org.springframework.boot</groupld>
<artifactld>spring-boot-starter-web</artifactld>
</dependency>

<dependency>
<groupld>org.springframework.boot</groupld>
<artifactld>spring-boot-starter-tomcat</artifact!d>
<scope>provided</scope>

</dependency>

<dependency>
<groupld>org.springframework.boot</groupld>
<artifactld>spring-boot-starter-test</artifactld>
<scope>test</scope>

</dependency>

</dependencies>

Fonte: Repositorio do Autor da Pesquisa
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4.4.3 Model
As classes contidas no pacote model sdo entidades do projeto que foram armazenadas
no banco de dados e os atributos dessas classes foram abstraidos através do diagrama de classes.
A anotacdo @Entity identifica essa classe como uma entidade de modelo. A anotacdo @Id fez
a identificagdo da chave primaria da classe e a anotacdo @GeneratedValue permitiu a criagao
de um id diferente para cada instancia da classe. Essas anota¢cdes podem ser observadas na

figura 8 que contém um exemplo da classe entidade Lote utilizada no projeto.

Figura 8 - Classe entidade Lote

@Entity
public class Lote {

@Id

@GeneratedValue

private int id;

private Date dataAquisicao;
private int numeroLote;

private String galinheiro;

private int total Aves;

private String descricao;

private String tipoAve;

private Double custolnicial;
private Double custoVenda = 0.0;
private Double custoUnidade;
private Status status = Status.INICIADO;

Fonte: Repositorio do Autor da Pesquisa
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4.4.4 Controller
As classes do pacote controller foram responsaveis por receber as requisi¢oes http e isso
¢ permitido pela definicao da classe com a anotacdo @RestController conforme a figura 9. A
anotacdo (@CrossOrigin definiu em qual porta essa classes recebera as requisi¢des. Para a
utilizagdo do servico utilizou-se a anotacdo (@Autowired e através da anotacdo
@RequestMapping ¢ onde recebe o tipo de requisi¢do (POST,GET,PUT ou DELETE) ¢
também recebe como pardmetro que informa que a aplicacdo deverd consumir um JSON através

do pardmetro consumes=MediaType. APPLICATION JSON VALUE.

Figura 9 - Classe LoteController

@RestController
@CrossOrigin(origins="http://localhost:4200", allowedHeaders="*")
public class LoteController {

@Autowired
LoteService loteService;

@RequestMapping (method=RequestMethod.POST, value="/lotes",
consumes=MediaType.APPLICATION_JSON_VALUE)
public ResponseEntity<Lote> cadastrarLote(@RequestBody Lote lote){
Lote loteCadastrado = loteService.cadastrar(lote);
return new ResponseEntity<>(loteCadastrado, HttpStatus. CREATED);

}

@RequestMapping (method=RequestMethod.GET, value="/lotes",
produces=MediaType. APPLICATION_JSON_VALUE)
public ResponseEntity<Collection<Lote>> buscarTodosLotes(){
Collection<Lote> lotesBuscados = loteService.buscarTodos();
return new ResponseEntity<>(lotesBuscados, HttpStatus.OK);

¥

@RequestMapping (method=RequestMethod.DELETE, value="/lotes/{id}")
public boolean excluirLote(@Path\ariable int id) throws CustomException{
Lote loteEncontrado = loteService.buscarPorld(id);
loteService.excluir(loteEncontrado);
return true;

¥

@RequestMapping (method=RequestMethod.PUT, value="/lotes",
consumes=MediaType.APPLICATION_JSON_VALUE)
public ResponseEntity<Lote> alterarLote(@RequestBody Lote lote){
Lote loteAlterado = loteService.alterar(lote);
return new ResponseEntity<>(loteAlterado, HttpStatus. CREATED);

Fonte: Repositdrio do Autor da Pesquisa
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4.4.5 Service
A definicdo da classe de servigo se deu pela anotacdo @Service e essa classe foi
responsavel pelas regras de negocio do projeto. Nela foram efetuadas validagdes ou operagdes
nos dados quando necessario. A figura 10 tem alguns métodos utilizados na classe LoteService

como cadastrar, buscarTodos, excluir, buscarPorld e alterar.

Figura 10 - Classe LoteService

@Service
public class LoteService {

@Autowired
LoteRepository loteRepository;

public Lote cadastrar(Lote lote){
lote.setCustoUnidade((lote.getCustolnicial()/lote.getTotal Aves()));
lote.setCustolnicial(lote.getCustolnicial ());
return loteRepository.save(lote);

}

public Collection<Lote> buscarTodos() {
return loteRepository.findAll();
}

public void excluir (Lote lote) throws CustomException{
verificaVinculo(lote);
loteRepository.delete(lote);

}

public Lote buscarPorld(int id){
return loteRepository.findOne(id);
¥

public Lote alterar(Lote lote){
return loteRepository.save(lote);
}

Fonte: Repositdrio do Autor da Pesquisa
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4.4.6 Repositoy
A interface repository foi responsavel por comunicar diretamente com o banco de dados
como ela herda do JpaRepository todos os métodos como de salvar, alterar, excluir, buscar e
buscar por id ja estdo contidos nessa interface. Caso alguma operagao especifica no banco de
dados fosse necessdaria através da anotagdo (@Query foi possivel fazer consultas ou operagdes

customizadas no banco de dados conforme a figura 11.

Figura 11 - Classe LoteRepository

public interface LoteRepository extends JpaRepository <Lote, Integer> {

@Query("SELECT SUM(lote.custolnicial) from Lote lote™)
Double getSomaCustolnicial();

@Query("SELECT SUM(lote.totalAves) from Lote lote™)
Integer getTotalAvelLote();

Fonte: Repositorio do Autor da Pesquisa

4.4.7 Security
As classes contidas no pacote security foram utilizadas para realizagao do login do
usuario ¢ autenticacao via token. O usuario ao acessar ao sistema se ele estiver cadastrado na
base de dados com as devidas permissdes receberd um token e podera realizar as operacgdes

destinadas ao seu perfil de acesso.
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4.4.8 Constantes
O pacote constantes foi utilizado para armazenar os enums do projeto. A figura 12
contétm o exemplo de enum status que contém o status do lote que pode ser iniciado ou
finalizado. Um enum importante também nesse projeto ¢ o enum de mensagens que foi

responsavel por conter todas as mensagens contidas na api.

Figura 12 - Enum Status

public enum Status {

/* Iniciado */
INICIADO("Iniciado"),

/* Finalizado */
FINALIZADO("Finalizado");

public String nome;

Status(String nome) {
this.nome = nome;

}

public String getNome() {
return nome;

}

public static List<Status> listarStatus(){
return Arrays.asList(Status.INICIADO, Status. FINALIZADO);

}

Fonte: Repositdrio do Autor da Pesquisa

4.5 Criagao do Front End Angular
O front end foi criado utilizando como ide o visual studio e o angular como framework.
Nesse projeto o angular cli utilizado foi a versao 1.6.6. e a versao do node 8.9.4. O node js foi

instalado previamente a instalagdo do angular cli.

45.1 Criacdo do projeto Angular
Inicialmente o angular foi instalado no computador através do terminal do visual studio
através do codigo “npm install -g @angular/cli”. O projeto front end foi construido através do

comando “ng new avifrangos” onde os principais arquivos da aplica¢dao angular foram gerados.
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4.5.2 Module

Os modulos sao definidos através da anotacao @NgModule conforme a figura 13. Estes
foram utilizados para declarar quais componentes, diretivas e pipes que pertencem a esse
moédulo. Como por exemplo nessa classe da tabela foi definido como importagdo o
RouterModule que permite a esse modulo o acesso de rotas e 0 FormModule permite o acesso
ao mddulo de formulario. O BsDatePickerModule.forRoot() foi permitido ao médulo o uso de
formatos de data. Os componentes utilizados nesse modulo foram definidos no array declaration
e no array exports foi declarado o componente ListarLoteComponet para que o mesmo fosse
utilizados por outros modulos do sistema.

O modulo LoteRoutes permitiu a definicdo de rotas que nesse exemplo conforme a
figura 14, o path com valor lotes tem a reponsabilidade de direcionar o sistema para o
path:lotes/listar que permite a listagem do lote através do componente ListarLoteComponent.
Cada componente ¢ carregado de acordo com o path definido. No caso o path lotes/formulario
ira direcionar o sistema para a pagina de formulario que estd contida no componente

LoteFormComponent. O cddigo para a criagdo do modulo de lote foi “ng g module lotes”.

Figura 13 - Classe LotesModule

import { NgModule } from '@angular/core’;
import { CommonModule } from '@angular/common’;
import { RouterModule } from '@angular/router’;
import { FormsModule } from '@angular/forms’;
import { BsDatepickerModule } from 'ngx-bootstrap/datepicker’;
import { LoteService } from './shared';
import { ListarLoteComponent } from './listar’;
import { FormLoteComponent } from './form';
import { VisualizarlLoteComponent } from './visualizar';
@NgModule({
imports: [
CommonModule,
RouterModule,
FormsModule,
BsDatepickerModule.forRoot()
1
declarations: [ListarLoteComponent, FormLoteComponent,
VisualizarLoteComponent],
providers:[
LoteService,
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ListarLoteComponent

Is

exports: [ListarLoteComponent]

1)

export

class LotesModule { }

Fonte: Repositorio do Autor da Pesquisa

Figura 14 - Lote Routes Module

import
import
import
import
import
import

export

NgModule } from '@angular/core’;

Routes, RouterModule } from '@angular/router’;
ListarLoteComponent } from './listar';

FormLoteComponent } from './form';

CanActivateAuthGuard } from '../can-activate.authguard';
VisualizarLoteComponent } from './visualizar';

{
{
{
{
{
{

const LoteRoutes: Routes = [
{

path: 'lotes',

redirectTo: 'lotes/listar’
¥

{
path: 'lotes/listar',

component:ListarLoteComponent, canActivate: [CanActivateAuthGuard]
}s
{

path: 'lotes/formulario’,
component:FormLoteComponent, canActivate: [CanActivateAuthGuard]

}s
{

path: 'lotes/visualizar',
component:VisualizarLoteComponent, canActivate:

[CanActivateAuthGuard]

15

}

Fonte: Repositdrio do Autor da Pesquisa
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A classe model foi definida com os mesmos atributos contidos no back end da aplicacao

para disponibilizar e enviar os dados da tela, os modelos sdo enviados ou recebidos pelo

componente que via json solicita as requisicdes do service. A figura 15 demonstra como foi

criada a classe lote através dos recursos TypeScript.

Figura 15 - Classe entidade Lote Front End

public
public
public
public
public
public
public
public
public

export class Lote {

constructor(

id?: number,
dataAquisicao?: string,
numerolLote?: number,
galinheiro?: string,
totalAves?: number,
descricao?: string,
tipoAve?: string,
custoInicial?: number,
status?: boolean){}

Fonte: Repositorio do Autor da Pesquisa
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45.4 Component

Os principais componentes criados em cada moddulo foram os componentes de
formulario e componentes de listagem. O componente e definido com a anotagao (@Component
e o componente de formulario foi criado conforme a figura 16 O componente de formuldrio
fica responsavel por receber o objeto modelo que é preenchido pelo usuario na tela de
formuldrio Html do componente. O componente faz a verificagdo se o objeto do formulario
preenchido possui um id definido. Caso o id seja indefinido o objeto sera enviado para o service
utilizando o método create para a criagdo de um novo objeto. Caso o id ja esteja definido o
componente envia para service utilizando o método update para que os dados sejam alterados.
O codigo “ng g componente lotes/form-lote” foi responsavel para a criagdo do componente de

formulario do lote.

Figura 16 - Component FormLoteComponent

import { Component, OnInit, ViewChild } from '@angular/core’;
import { LoteService, Lote } from '../shared';

import { Router } from '@angular/router’;

import { NgForm } from '@angular/forms’;

@Component ({
selector: 'app-form-lote',
templateUrl: './form-lote.component.html’,
styleUrls: ['./form-lote.component.css']

}

export class FormLoteComponent implements OnInit {
private selectUndefinedOptionValue:any;
statusMessage: string;

@viewChild('formLote') formLote: NgForm;

private lote:lLote;
constructor(private _loteService:LoteService, private _router:Router) { }

ngoOnInit() {
this.lote =this._loteService.getter();

processForm(f){
if(this.lote.id == undefined){
this. loteService.createlLote(this.lote).subscribe((lote)=>{
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console.log(lote);
this._router.navigate(['/lotes']);
}, (error) =>{
this.statusMessage = error.message;
console.log(error);
})s
}else {
this. loteService.updatelLote(this.lote).subscribe((lote)=>{
console.log(lote);
this. router.navigate(['/lotes']);
}, (error) =>{
this.statusMessage = error.message;
console.log(error);
1
¥
}
}

Fonte: Repositdrio do Autor da Pesquisa

455 Service
A classe de servico ficou responsavel para fazer a comunicagao do back end. O
componente solicita as classes do service enviando o modelo com dados preenchidos
ou recebendo o modelo via json. O servico via http envia requisicdes
(POST,GET,PUT,DELETE) para a api com base na url. Para a criagdo do service o codigo foi
“ng g service lotes/shared/lote”. O service utiliza a anotacdo @Injectable e a implementacao

dessa classe pode ser observada na figura 17.

Figura 17 - Service LoteService

import { Injectable, EventEmitter, Output } from '@angular/core’;
import { Http, Response, Headers, RequestOptions } from '@angular/http’;
import { Observable } from 'rxjs/Observable’;

import 'rxjs/add/operator/map’

import 'rxjs/add/operator/catch’;

import 'rxjs/add/observable/throw’;

import { Lote } from './';

import { AuthService } from '../../login/auth.service';

@Injectable()
export class LoteService {
private baseUrl:string="http://localhost:8082";
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private headers = new Headers({'Content-Type':"application/json',
"Authorization': 'Bearer ' + this._authService.getToken()});

private options = new RequestOptions({headers:this.headers});

private lote:lLote;

@Output() static emitirLote = new EventEmitter<Lote>();

constructor(private _http:Http, private _authService: AuthService) { }
getLotes(){
return this._http.get(this.baseUrl+'/lotes’,
this.options).map((response:Response)=> response.json())
.catch(this.errorHandler);
getLote(id:Number){
return this. http.get(this.baseUrl+'/lotes/'+id,
this.options).map((response:Response)=> response.json())
.catch(this.errorHandler);
deletelLote(id:Number){
return
this. http.delete(this.baseUrl+'/lotes/'+id,this.options).map((response:Resp
onse)=> response.json())
.catch(this.errorHandler);
createlLote(lote:Lote){
return this. http.post(this.baseUrl+'/lotes’', JSON.stringify(lote),

this.options).map((response:Response)=> response.json())
.catch(this.errorHandler);

updatelLote(lote:Lote){

return this. http.put(this.baseUrl+'/lotes’', JSON.stringify(lote),
this.options).map((response:Response)=> response.json())
.catch(this.errorHandler);

errorHandler(error:Response){
return Observable.throw(error.json()||"SERVER ERROR");
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setter(lote:Lote){
this.lote=1lote;

}

getter(){
return this.lote;

}

menuLote(lote){
LoteService.emitirLote.emit(lote);
// this.emitirLote.emit(lote);

}

getAlimentacoesLote(id:Number){
return this._http.get(this.baseUrl+'/lotes/alimentacaolote/'+id,
this.options).map((response:Response)=> response.json())
.catch(this.errorHandler);
getVacinasLote(id:Number){
return this. http.get(this.baseUrl+'/lotes/vacinalote/'+id,
this.options).map((response:Response)=> response.json())
.catch(this.errorHandler);
getMedicacoeslLote(id:Number){
return this._http.get(this.baseUrl+'/lotes/medicacaolLote/"'+id,
this.options).map((response:Response)=> response.json())
.catch(this.errorHandler);
getMortalidadesLote(id:Number){
return this. http.get(this.baseUrl+'/lotes/mortalidadelLote/"'+id,
this.options).map((response:Response)=> response.json())
.catch(this.errorHandler);
getDespesasLote(id:Number){
return this._http.get(this.baseUrl+'/lotes/despesalote/"+id,

this.options).map((response:Response)=> response.json())
.catch(this.errorHandler);

getVendasLote(id:Number){
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return this._http.get(this.baseUrl+'/lotes/vendalote/'+id,
this.options).map((response:Response)=> response.json())
.catch(this.errorHandler);

Fonte: Repositorio do Autor da Pesquisa

4.6 Deploy
4.6.1 Build do projeto Front End Angular
Para realizar o deploy da aplicacdo front end junto ao back end foi realizado
primeiramente o build do projeto angular que se deu pelo comando da tabela. Apos o buid uma
pasta dist foi criada com os principais arquivos da aplicagdo angular. Esses arquivos da pasta
dist foram copiados e colados na pasta static do projeto back end. O build do projeto angular

foi gerado através do codigo “ng g build --prod”.

4.6.2 Criacdo do arquico war
Apos o arquivo contido na pasta dist armazenado na classe static foi necessario gerar
um arquivo war da aplicacdo, através da opcao export encontrada com um clique direito no

mouse sobre o projeto. Dentro da opc¢ao export contém a op¢ao war file conforme a figura 18.

Figura 18 - Tela para exportacéo do arquivo war

LFExport 18l x|
WAR Export
Export Web project ko the local file system, { @
b
‘Web project: Iavifrangos j
Destination: IC:'l,Users'l,JM'l,Desktop'l,aIgoritmo geneticolavifrangos, war j Browse... |

Target runtime

[~ Optimize for a specific server runtime

IPivotaI ke Server Developer Edition {Runtime) v3.2 j

V¥ Export source Files

[~ Cwverwrite existing fils

=
|‘3> < Back. Iexk = | Finish I Cancel
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Fonte: Print screen da opc¢ao Export war file da Ide Eclipse

4.6.3 Deploy no Heroku
Para a realizacdo deploy no heroku primeiramente foi criado uma conta no site
www.heroku.com. Apds a criagdo da conta foi necessario criar um novo projeto e realizar a
configuragao do banco de dados desejado. As configuragdes do banco de dados estao de acordo

com na figura 19.

Figura 19 - Configuragéo do Banco de Dados no heroku

ADMINISTRATION

Database Credentials

Get credentials for manual connections ta this database.

Please note that these credentials are not permanent.

Heroku rotates credentials periodically and updates applications where this database is attached.

Host ec2-54-204-46-236.compute-1.amazonaws.com

Database cf3515f3Ibtkind

User umbesmntorllus

Port 5432

Password eecfGdbaffb3bha2bdbd224567600bee3dleet7b912339fe34dbelaleel9c 258

URL postgres: {{ umbesmnmrIIu5:eechd5aﬁb35ba25d5d2Zio56769dbee}dOeeE?le339f994d591305999c2598@ecZ-54-204-46-236.cDmpuie-l.amazunaws.com:EASZ:’| =
Heroku CLI heroku pg:psql postgresgl-rectangular-54077 -—-app nocsoftware

Fonte: Print screen das credenciais do banco de dados do Heroku.

As informagdes do banco de dados do heroku foram armazenadas em um novo arquivo

de configuracdo do projeto chamado application-prod.properties apresentado na figura 20.

Figura 20 - Arquivo application-prod.properties

spring.datasource.driverClassName=org.postgresql.Driver
spring.datasource.url=postgresql://ec2-54-204-46-236.compute-
1.amazonaws.com:5432/d3s15f3Ibtkin1?ssImode=require&user=umbesmntorllus&password=eecf6d5affb35b
a25d5d22456760dbee3d0ee67b91339fe94d5e1a0ee99c25e8

spring.datasource.username = umbesmntorllus

spring.datasource.password= eecf6d5affb35ba25d5d22456760dbee3d0ee67b91339fe94d5e1a0ee99c25e8
spring.jpa.hibernate.ddl-auto=create

spring.jpa.properties.hibernate.show_sql=false
spring.jpa.properties.hibernate.use_sql_comments=true
spring.jpa.properties.hibernate.format_sql=false
spring.jpa.properties.hibernate.type=info

Fonte: Repositorio do Autor da Pesquisa

E para que o heroku receba as informagdes contidas nesse arquivo mais um arquivo de
configuragado foi adicionado na raiz do projeto chamado Procfile que contém as informagdes de

acordo com a figura 21.


http://www.heroku.com/
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Figura 21 - Arquivo Procfile

Web java $JAVA_OPTS -jar webapp-runner.jar ${WEBAPP_RUNNER_OPTS} --port $SPORT
Javifrangos.war

Fonte: Repositorio do Autor da Pesquisa

O deploy no heroku foi realizado a partir do codigo da tabela 16. Onde o heroku realiza
o deploy do arquivo avifrangos.war para a aplicagao nocsoftware que foi criada no heroku. O

comando para a realizagdo do deploy foi: heroku war: deploy avifrangos.war —app nocsoftware

4.7 O sistema avisoftware Apresentacdo do Sistema

O sistema avisoftware foi projetado para auxiliar os gastos e vendas de uma criacdo de
aves caipiras. Sua principal responsabilidade ¢ registrar lotes de produgdo e os respectivos
gastos para cada lote. O sistema permite o cadastro de alimentacdes, vacinas, medicagdes,
mortalidades, despesas e vendas para cada lote. O sistema também permite o cadastro de
fornecedores e clientes.

O usuario do sistema consegue obter facilmente um relatorio de cada lote aumentado
assim a sua rastreabilidade dos seus gastos. O usudrio final consegue ver o balango do custo e
porcentagem de perda de aves de todos seus lotes produzidos. O sistema esta disponivel no link

https://nocsoftware.herokuapp.com/.


https://nocsoftware.herokuapp.com/

4.7.1 Telade Login

Figura 22 - Tela de Login do Sistema

®
AWISOFTWARE

Usuério

Senha

ENTRAR

Fonte: < https://nocsoftware.herokuapp.com/login>

4.7.2 Tela de Listagem de Lotes
Figura 23 - Tela de Listagem dos Lotes

{!%g AVISOFTWARE \é % 9 ; > 9 0 @ &

55 Dashboard

E Alimentacao

Lista de Lotes

Datadelnicio  Lote Tipoda Ave  Galinheiro Totalde Aves  TotaldeDespesas  Vendas CustoUnitdric  Status AzEO

JMEdipaceD 03042018 20180304  Caipia  Galinheiro 1 96 R$400.00 R$0.00 R$4.17

vacing
08-03-2018 20180803 Caipira Galinheiro 3 100 R&1,400.00 RS0.00 R&14.00

Despesa

a
=]
E Mortalidade
=]
a

venda

Fonte: <https://nocsoftware.herokuapp.com/lotes/listar>
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4.7.3 Tela Cadastro de Lotes

Figura 24 - Tela de Cadastro de Lotes

% AVISOF T WARE 1}? & e ; 5 6 0 @ &

55 Dashboard

|:| Lote

E o Data de AquisicBo NUmero do Lote Tipo de Ave Galinheiro Total de Aves Custo Inicial das Aves
E Medicacao Descrigdo

E Wacing

E Mortalidack

E Despasa

Fonte: <https://nocsoftware.herokuapp.com/lotes/formulario>



51

4.7.4 Tela Relatério do Lote

Figura 25 - Tela de Visualizagao do Relatdrio do Lote

fﬁ@g AVISOFTWARE \é % e ; > 9 0 @ &

55 Dashboard

lj Lote

Informagdes do Lote

E Alimentacao
Datadelnicio  Mumerodolote Tipodatve Galinheiro Totalde Aves  TotalDespesa  TotalVendas — CustoUnidade  Status

E Medicacao 21-03-2018 20182103 Caipira Pintairo 1 ol R$7,600.00 R&3,250.00 R$0.00 FINALIZADD

Balango Atual dos Cusios do Lote

Lucro/Prejuizo Lucro Real Lucro Colaborador

R&1,650.00 RS1,185.00 RS485.00

Resumo Alimentagdo

Data Tipo de Ragio Quantidace fkg) Custo Ohservaco

11-04-2018 Inicial 100 RS200.00

Resumo Medicagho

Data Tipo de Medicamento Quantidade de Aves Gusto

Resumo Mortalidares

Data Total de Aves Descricho
24-05-2018 2
Resumo Despesa
Data Fornecedor Tipo de Despesa Valor da Despesa Descricao
20-06-2018 CAPA manutencio RS1,000.00
Resumo venda
Data Cliente Quantidade de Ave Yalor davenda Descrigao
27-06-2018 Joao 50 R$1,250.00
11-04-2018 Joao 48 R$2,000.00

< VOLTAR

Fonte: <https://nocsoftware.herokuapp.com/lotes/visualizar>
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5. Consideracdes finais

Observa-se que o gerenciamento dos custos de uma produgao ¢ de extrema importancia
para o negdcio ¢ que a tecnologia da informagdo pode auxiliar o produtor a ter um maior
controle sob a gestdao dos seus recursos. O software desenvolvido nesse trabalho pode mostrar
ao produtor que todos seus registros de sua produ¢ao podem ser facilmente rastreados.

A utilizac¢do da tecnologia web proporcionou ao cliente acesso as suas informacdes de
qualquer equipamento que tenha internet, ou seja também pode ser acessado pelo 3g do seu
smartphone, que foi uma das suas necessidades especificadas para o projeto. O cliente verificou
que o sistema permite a rastreabilidade das vendas e despesas de cada lote e que os calculos
automaticos aumentaram a rapidez na obtencdo dos dados. O esfor¢o para calcular tudo
referente aos lotes que antes era feito tudo no papel ficou muito menor.

O processo de desenvolvimento de software proporcionou uma maior facilidade para o
entendimento da necessidade do cliente. Desde da defini¢do de um modelo baseados em etapas
especificas para execucdo de atividades até a criacdo de artefatos da UML que amplificam a
visao da construcao do software como um todo.

O framework spring utilizado para a codificagdo do back end aumentaou muito a
produtividade na hora da codificagcdo ja que o mesmo pode focar nas regras de negocios do
projeto. O framework angular também proporcionou um aumento de produtividade e facil
escalabilidade do projeto. O heroku por oferecer toda uma infraestrutura para o deploy facilitou

muito para desenvolvimento do software, pois proporcionou o foco na codificacdo do projeto.
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APENDICE A — Protdtipos do Sistema

1. Prototipo — Listagem dos Lotes

AVISOFTWARE

Sair do sistema

PAINEL DE CONTROLE LOTES ALIMENTACED VACINAS MEDICAMEMNTOS COMNTATOS v

LOTES

ADICIONAR

# Tempo do Lote Numero do Lote Tipo da Ave Total de Aves Acdo

1 1d 20171115 Caipira cormurm 1500 +Q /1
2 3mis2d 20170527 Caipira cornurm 2487 + QA
3 3m4sed 20170820 Caipira cormurm 5029 +Q /1

Fonte: Autor da Pesquisa

2. Prot6tipo — Cadastro dos Lotes

AVISOFTWARE

PAIMEL DE CONTROLE LOTES ALIMENTACAC VACINAS MEDICAMENTOS COMTATOS v

CADASTRO DE LOTES

Data de Aquisicdo Mumero do Lote Selecione um tipo de Ave v Selecione umna Raga v Total de Aves

Descrigdo do Lote:

Fonte: Autor da Pesquisa



3. Prototipo — Menu do Lotes

AVISOFTWARE

PAIMNEL DE CONTROLE LOTES ALIMENTAGAO YACINAS MEDICAMENTOS

Sair do sistema

COMTATOS v

57

LOTE: 20171115

Alimentar ’Vacinar medicar

0 Depesas e\mndas

Fonte: Autor da Pesquisa

4. Prototipo — Listagem das AlimentacGes

nortalicade

AVISOFTWARE
PAIMEL DE COMTROLE LOTES ALIMENTACAD VACINAS MEDICAMENTOS CONTATOS v
ALIMENTACAC
ADICIONAR
# Numere do Lote Data da Alimentacdo Tipo de Racdn Quantidade de Ragdo Obervagdn Ardo
1 20171115 1511/2017 Nucleo 150 kg Fase Inical i
2 20171115 16/11/2017 Nucleo 200 kg 4
3 20171115 172017 Nucleo 200 kg 4

Fonte: Autor da Pesquisa



5. Prot6tipo — Cadastro das Alimentagdes

AVISOFTWARE

PAINEL DE CONTROLE LOTES ALIMENTAGAO VACINAS MEDICAMENTOS

CONTATOS v

58

CADASTRO DE ALIMENTA;AD

Data da Alimentagdo

Observagdo:

Quantidade de Ragdo

Fonte:

Selecione um tipo de Ragdo v

Autor da Pesquisa

6. Protdtipo — Listagem das Vacinas

AVISOFTWARE

Selecione um lote

PAINEL DE CONTROLE LOTES ALIMEMTAGAD VACINAS MEDICAMENTOS CONTATOS v
VACINAS
ADICIOMAR
# Numero do Lote Data de vacinagdo Tipo de Vacina Agdo
1 20171115 1541142017 Encefalomielite Aviaria i
2 20171115 0971172017 Marek + Gumboro + Bouba (suave) S
3 20170920 25/09/2017 Encefalomielite Aviaria i
Fonte: Autor da Pesquisa



59

7. Prototipo — Cadastro das Vacinas

AVISOFTWARE

PAINEL DE CONTROLE LOTES ALIMEMTACAD VACINAS MEDICAMENTOS CONTATOS +

CADASTRO DE VACINAS

Data de Vacinagdo selecione um tipo de Vacina v selecione um late v

Observacdo:

Fonte: Autor da Pesquisa

8. Prototipo — Listagem das Medicagoes

AVISOFTWARE

PAINEL DE CONTROLE LOTES ALIMENTAGAQ VACINAS MEDICAMENTOS COMTATOS ~

MEDICAMENTOS

ADICIONAR

# Numero do Lote Data da medicacao Tipo de Medicamento Quantidade de Aves Descrigdo Acdo
1 20171115 15/11/2017 Morfloxacina 10 infecgdo Pl
2 20170920 20/10/2017 Avilarnicina 1 s
3 20171115 15/11/2017 Morfloxacina g coccidiose ki

Fonte: Autor da Pesquisa



9. Prot6tipo — Cadastro das Medicagdes

AVISOFTWARE

PAINEL DE CONTROLE LOTES ALIMENTACAO VACINAS MEDICAMENTOS COMTATOS v

CADASTRO DE MEDICAMENTOS

Data de Medicagdo Quantidade de Aves Selecione um tipo de Medicamento v Selecione umn lote v

Observagdo:

Fonte: Autor da Pesquisa

10. Protétipo — Listagem dos Clientes

AVISOFTWARE

PAIMNEL DE CONTROLE LOTES ALIMENTAGAO VACINAS FMEDICAMENTOS COMTATOS v

CLIENTES

ADICIONAR

# Nome Endereco E-mail Telefone Ardo
1 Jodo Mauro Rua 07 Quadra 12 Lote 03 - Raul Balduino Jioaommauro@gmail.com 99184 - 4404 i
2 Melson Hondrio Rua 12 Quadra 10 Lote 05 - Raul Balduino nelsonhonorio@gmail.com 39684 - 3370 P
3 Deise de Souza Rua 07 Quadra 12 Lote 03 - Raul Balduino deisesouza@gmail.com 99664 - 3970 Pl
kS stefany Anastacio Rua 05 Quadra 11 Lote 23 - Arco Iris stefany@gmail.com 39455 - 9907 L1

Fonte: Autor da Pesquisa
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11. Protétipo — Cadastro dos Clientes

AVISOFTWARE
Sair do Sisterna

PAINEL DE CONTROLE LOTES ALIMEMTACAO WACINAS MEDICAMENTOS CONTATOS v

CADASTRO DE CLIENTES

Mome Ernail Telefone
Endereco
Fonte: Autor da Pesquisa
12. Prototipo — Listagem dos Fornecedores
AVISOFTWARE —

PAIMEL DE CONTROLE LOTES ALIMENTACAD VACINAS MEDICAMENTOS CONTATOS v
FORNECEDORES
# Nome Enderego E-mail Telefone Agdo
1 Avifran Brasilia DF juhas@galeriadecomunicacoes.com.br [61) 3595-2020 P
2 Farmilia Bianchi Rod. Romildo Prado Km. & - Tapera Grande Itatiba - 5P htep:#familiabianchi.com.br/contato [11) 4524-0057 Fa

Fonte: Autor da Pesquisa
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13. Protétipo - Cadastro dos Fornecedores

AVISOFTWARE

Sair do Sistema

PAIMEL DE CONTROLE LOTES ALIMENTAGAO VACINAS MEDICAMENTOS CONTATOS v

CADASTRO DE FORNECEDORES

MNome Email Telefone

Endereco

Fonte: Autor da Pesquisa



14. Prototipo — Tela Administrador

63

AVISOFTWARE
PAINEL DE CONTROLE LOTES ALIMENTACAC VACINAS MEDICAMEMNTOS CONTATOS v
ADMINISTRACAD
MUmero de Aves e Lotes Ativos Balango Atual dos Custos Balango Atual das Aves
n° Lotes Ativos n® Aves Yendas Despesas  Saldo n® aves vendidas n® aves perdidas {mortalidade) % de perdas
3 9016 aves 25000 R 10000 R® 15000 R% 20000 500 2,5%
VENDAS Adicionar Venda
Data Item Quantidade {unidade) valor da Venda Tipa de Pagamento Status do Pagamento vendido para
11/06/2015 Galinha Caipira 250 unidades 10000 Avista concluido Centro de Avicultura
11/06/2015 Galinha Caipira 250 unidades 10000 Avista concluido Centro de Avicultura
DESPESAS Adicionar Despesa
Data Itern Quantidade Valor da Despesa Tipo de Pagarnento Status do Pagamento Comprado de Destricao da Despesas
11/06/2015 Ragdo 1200 kg 2500 A prazo 2 parcelas Soloplan Reposicao Estogue
20/06/2015 Aves 1500 unidades 3000 A prazo 4 parcelas Avifran Maovo Lote

2017 fjpasmmauro.com | Desinvolvide por: jjpaommaure.com

Fonte: Autor da Pesquisa



15. Protdtipo — Tela Cadastro Venda

AVISOFTWARE

PAINEL DE CONTROLE LOTES ALIMENTAGAO VACINAS MEDICAMENTOS CONTATOS ~

CADASTRO DE VENDAS

Data da Venda Selecione um Lote para Wenda v Quantidade de ltern Selecione tipo de Pagamento v
Walor Status Pagamento Cliente Status da Venda v
Observagie:

Fonte: Autor da Pesquisa

16. Protétipo — Tela Cadastro Despesa

AVISOFTWARE

PAINEL DE COMTROLE LOTES ALIMENTACAO VACINAS MEDICAMENTOS CONTATOS ~

CADASTRO DE DESPESAS

Data da Despesa selecione um itern de Despesa v Quantidade de Item Selecione tipo de Pagamento v
valor Status Pagamento Fornecedar Status da Despesa v
Observagao:

Fonte: Autor da Pesquisa



