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RESUMO

Com o inicio da terceira revolucdo industrial e o grande aumento populacional a partir do século
XX, tornou-se necessario a implementacdo de medidas para aumentar a produgdo de bens de
consumo para atendimento de uma grande demanda. A automacao industrial veio entdo para
agilizar e padronizar os meios de produgdo, de forma a abastecer o mercado de forma mais
eficiente. Posteriormente com a evolucdo tecnoldgica dos meios de comunicacao a partir do
final século XX, e principalmente, com a grande disseminagdo dos aparelhos moveis, cresceu
também o desenvolvimento de aplicativos mobile para auxiliar ainda mais a automatizacao de
todos os setores produtivos da economia mundial. Tendo em vista que para o segundo trimestre
de 2019 o setor pecuario tem perspectiva de crescimento de 2,7% no PIB brasileiro
(IPEA,2019), a automagéo do mesmo possui muita demanda de servigos. Neste contexto, este
presente trabalho visa projetar e desenvolver uma versao teste de aplicativo Android, visando
auxiliar os produtores de ovinos a gerenciarem melhor os dados de seus rebanhos, estimulando
um aumento qualitativo na producédo de carne de cordeiro, que € atualmente o principal produto
produzido no setor.

Palavras-chave: Automacao. Aplicativos mobile. Android. Dados. Ovinocultura.



ABSTRACT

With the beginning of the third industrial revolution and the great population increase from the
twentieth century, it became necessary to implement measures to increase the production of
consumer goods to meet a high demand. Industrial automation then came to streamline and
standardize the means of production in order to supply the market more efficiently.
Subsequently with the technological evolution of the media from the late twentieth century, and
especially with the widespread spread of mobile devices, the development of mobile
applications to further assist the automation of all productive sectors of the world economy.
Given that for the second quarter of 2019 the livestock sector has a growth perspective of 2.7%
in Brazilian GDP (IPEA, 2019), its automation has a high demand for services. In this context,
this work aims to design and develop a trial version of Android application, aiming to help
sheep producers to better manage the data of their herds, stimulating a qualitative increase in
lamb meat production, which is currently the main product produced in the sector.

Keywords: Automation. Mobile apps. Android. Data. Sheep farming.
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1. INTRODUCAO

A histdria dos dispositivos moveis comeca a ser contada em vias de fato, em marco de
1983, ano em que a Motorola apresentou ao mercado mundial o primeiro aparelho movel
portatil. O DynaTAC 8000X, como era chamado, conseguiu obter éxito ao realizar a primeira
chamada mavel, ao estabelecer comunicac¢do com um telefone fixo.

Apesar de possuirem pouca eficiéncia devido a grandes sensibilidades de interferéncia
de sinal, a geracdo de dispositivos moveis chamada de 1G, impactou profundamente a
sociedade na segunda metade do século XX, com transmissdo de voz via radiofrequéncia.

Com o surgimento dos aparelhos 2G no inicio dos anos 90, os dispositivos maéveis
deixaram para tras a tecnologia analdgica, comecando a operar com sinais digitais. A partir
desta mudanca, os dispositivos comecaram a ter uma nova funcao que foi muito difundida na
época, a troca de mensagens via SMS. Observando o alto potencial que este recurso tivera, as
grandes empresas de dispositivos moveis comecaram a aperfeicoar cada vez mais seus
aparelhos, proporcionando a cada ano, melhorias inovadoras em seus produtos.

Em 2007 a Apple anunciou o dispositivo movel que viria a revolucionar de vez a forma
com que a sociedade desenvolveria suas relagdes via internet. O primeiro Iphone pode ser
considerado de fato, o primeiro smartphone inteligente ja criado (TABOADA; CORCOLES,
2015).

Apesar de sua criacdo ter sido por Andy Rubin em 2003, na cidade de Palo Alto na
Califérnia, o sistema operacional Android comecou a ser distribuido pela Google em 2007,
baseado no sistema Linux Kernel (NARMATHA; KRISHNAKUMAR, 2016). Com 0 seu
aperfeicoamento devido a elaboracdo constante de novas versdes mais atualizadas, o Android
foi se tornando cada vez mais popular, chegando a ser o sistema operacional mais utilizado no
Brasil em setembro de 2019, estando presente em 85,57% dos smartphones vendidos
(STATCOUNTER, 2019), sendo que o pais possui mais de um smartphone por habitante, sendo
assim, ha um total de cerca de 230 milhdes de aparelhos na totalidade.

Com a evolucéo cada vez maior dos smartphones, dos sistemas operacionais e também
com um uso cada vez mais frequente destes dispositivos pela populacdo, houve um grande
aumento no investimento em desenvolvimento de aplicativos moveis, visando atender varios
setores econdmicos e sociais. Os “apps” como sdo popularmente conhecidos atualmente, sdo
softwares programados para dispositivos moveis, que vém tornando-se opcéo indispensavel

para a automacéo de tarefas e atividades dos setores mais variados possiveis. De aplicacdes
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industriais e académicas, até jogos e entretenimento. E no setor agropecuario brasileiro, a
situacdo ndo é diferente.

Com a populacdo nacional ultrapassando a casa de 210 milhdes de habitantes (IBGE,
2019), a producdo de matéria prima bésica para a confeccdo de alimentos, bebidas,
condimentos, vestimentas, entre outros produtos, vem necessitando cada vez mais de processos
automatizados que possam garantir maior qualidade e produtividade para atender a uma
demanda crescente. Este processo de controle e automacéo rural, ndo ocorre somente com
maquinarios pesados e robustos. Agora, os produtores rurais estdo cada vez mais buscando
auxilio nos aplicativos méveis, que séo projetados e executados de acordo com as necessidades
dos produtores rurais (SEBRAE, 2015).

No setor pecuarista, 0s produtores rurais podem contar com uma variada gama de
aplicativos, para auxilia-los nas mais diversas areas, como: Rentabilidade do rebanho, controle
de pragas, gerenciamento de vacinas, controle de medicamentos, gerenciamento do ambiente,
evolugéo de rebanho, coleta e registro de dados dos animais.

Em busca do desenvolvimento de um exemplar especifico desta Ultima area citada,
aplicado a ovinocultura, foi estipulado neste presente trabalho, a interdisciplinaridade entre os
cursos de Engenharia de Controle e Automagé&o e Zootecnia, tendo no primeiro, parte principal
do desenvolvimento, ja que o aplicativo foi desenvolvido por diferentes tipos de linguagens de
programacéo, para tornar a coleta e gerenciamento de dados mais eficiente.

O “Ovelheiro” entdo, surge a partir dos ideais de um aluno de Engenharia de Controle
e Automacdo, juntamente com o Grupo de Apoio a Ovinocultura da Universidade Federal de

Lavras.

2. OBJETIVOS

A partir da necessidade que o produtor de ovinos possui em gerenciar melhor os dados
de seu rebanho, torna-se viavel projetar e desenvolver um aplicativo Android para coletéa-los e

manipula-los de forma mais eficiente e otimizada.

2.1. Objetivo Geral

O principal objetivo deste trabalho é desenvolver um aplicativo de teste no Android

Studio, que seja funcional e facilite a interagcdo entre o produtor e os dados de seu animal. De
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forma que ele possa armazenar os dados de todas as ovelhas de seu rebanho, coletados em

campo, em um banco de dados interno a seu smartphone ou tablet, para que ele possa consultar

os dados de determinado animal em tempo real, sem a necessidade de uma conexdo a internet.

2.2. Objetivos Especificos

Para conseguir obter éxito neste presente trabalho, os seguintes objetivos foram

estipulados:

Adquirir um maior conhecimento em Programacdo Orientada a Objetos, para
criacdo das classes, objetos e métodos requisitados durante o desenvolvimento
do aplicativo;

Utilizagdo da linguagem Java para programar o funcionamento e a
modularizacédo do aplicativo;

Utilizag&o da linguagem XML para a confeccédo de layouts funcionais e simples,
para ndo dificultarem a utilizagdo do aplicativo para nenhum usuério;

Criagdo de telas de ajuda ao usuario, visando explicar de forma mais clara a
utilizacdo de algum determinado recurso do aplicativo;

Criagdo e gerenciamento de um Banco de Dados para armazenar todas as
entradas digitadas pelo usuario e mostrar o histérico de coletas de dados de um
determinado animal, facilitando que o usuario possa acompanhar a rotina do seu
rebanho ao longo do tempo;

Utilizacdo da biblioteca SQLite, tornando-se possivel ao usuario fazer uma
consulta especifica dos dados de um animal em tempo real, sem precisar de
conexdo a Internet;

Adquirir maior conhecimento sobre a criagdo de Ovinocultura, para poder
enxergar melhor os problemas da area, buscando propor alternativas de controle

e automacéo para otimizar o setor.

3. REFERENCIAL TEORICO

Para o desenvolvimento deste trabalho, é necessario entender alguns conceitos sobre

linguagens de programacdo, principalmente linguagem java orientada a objetos, demonstrando

sua importancia para o desenvolvimento de aplicativos no Android Studio.
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E nesta se¢éo serdo apresentados alguns conceitos sobre sistema de gerenciamento de
banco de dados, especialmente a biblioteca SQLite, linguagem XML utilizada para o
desenvolvimento dos layouts deste aplicativo e também breves conceitos sobre escrituracdo

zootécnica e ovinocultura.

3.1. Linguagens de programacao

Apesar da grande evolucdo dos hardwares de microcomputadores para atender as
necessidades da sociedade, os mesmos ndo poderiam realizar suas atividades sozinhos, sem
auxilio de um operador. Para isso, tornou-se necessario programa-los para que realizassem as
mais diversas tarefas, de acordo com um principio de funcionamento pré-estabelecido. E para
isso, comecaram a ser desenvolvidas (e ainda sdo) varios tipos de linguagens computacionais.

Uma linguagem de programacao pode ser definida como sendo um conjunto limitado
de instrucBes (vocabulario), associado a um conjunto de regras (sintaxe) que define como as
instrugcdes podem ser associadas, ou seja, como se pode compor 0s programas para a resolucéo
de um determinado problema (WILLRICH, 2000).

As linguagens de programacao podem ser classificadas de acordo com o seu nivel,
conforme a mesma se aproxima com a linguagem em que o processador do computador torna-
se apto a interpreté-la, o nivel da mesma torna-se mais baixo.

A Figura 1 nos mostra algumas atividades que fazem com que uma linguagem possa ser

classificada de acordo com o seu nivel.
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Figura 1 — Atividades realizadas por uma linguagem de acordo com o seu nivel.

Alto nivel
INSERT INTO TAB (CAMPO) VALUES (VALOR)
- o e
_/—"d- 5\\
—_— l =a
“ —
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S———r 29 l e i
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Alocar descritor do = | Chamar SO para Alocar bloco no Finalizar descritor
arquivo ler descritor disco memr‘)’l';aoopava & { ’ D8000TRgH uling do arquivo
Baixo nivel

Fonte: Ricardo (2015).

Existem trés tipos basicos de linguagem de programac&o: Linguagem de maquina, linguagens
assembly e linguagens de alto nivel.

A linguagem de maqguina é a de mais baixo nivel, correspondendo a linguagem interna de
funcionamento do computador. Tendo em vista que o hardware do mesmo é constituido por ligacGes
elétricas e eletronicas, esta linguagem é baseada em um sistema binario de numera¢do como mostrado

na Figura 2, que representa tanto os dados, quanto as operacdes (WILLRICH, 2000).

Figura 2 — Representacdo de um programa em linguagem de maquina

= =
o o= oo
=
= =
= =
=
O

Fonte: Do Autor (2019).

Segundo Willrich (2000), embora seja a linguagem diretamente executavel pelos
processadores, a programacdo de aplicagbes diretamente em linguagem de maquina é
impraticavel, sendo assim, torna-se necessario a utilizacdo de outro recurso para que a

linguagem de maquinas passe a ser compreendida.
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A linguagem Assembly, representa um codigo em linguagem de sistema numérico
binério através de mneménicos, tornando-se praticavel para programagdo de maquinas. A

Figura 3 mostra um exemplo de codigo implementado pela linguagem assembly.

Figura 3 — Representacdo da soma de dois nimeros na linguagem assembly.

MOV AX B ; registro AX recebe o valor de memaria contida na varidvel B
ADD AX.C » AX recebe a soma de AX (valor de B) com o valor de C
MOV A AX » varidvel A recebe valor de AX

Fonte: Willrich (2000).

Por ultimo, as linguagens de alto nivel, que sdo aquelas que a escrita esta ainda mais préoxima
da linguagem do ser humano (while, if, else, do, for, then, real) e permitem a manipulacdo dos
dados nas mais diversas formas (nimeros inteiros, reais, vetores, listas), enquanto a linguagem
Assembly trabalha com bits, bytes, palavras, armazenados em memoria (WILLRICH, 2000).
Sendo assim, as linguagens de alto nivel necessitam de um compilador para serem interpretadas
pelo processador da maquina. Sdo exemplos de linguagens de alto nivel: C, C++, Java, Fortran,
Cobol, Python, Pascal, entre outras. A Figura 4 mostra um exemplo de linguagem de alto nivel,
representado pela linguagem C, enquanto a Figura 5, apresenta um resumo das linguagens de

programacao.

Figura 4 — Representacdo da soma de dois inteiros em linguagem C.

finclude <stdlib.h>
finclude <=stdio.hs=

vold main({void)
{

char numl [B0), num2[BO];

printf({"digite o primeiro: ");

gets (numl) ;

printfi"digite o segundo: "};

gets (num2) ;

printf("A soma &: %d4d.", atoiinuml) + atoi (num2));

Fonte: Schildt (1996).
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Figura 5 — Resumo linguagens de programacéo.

N = |+J;
Linguagem de alto nivel

(C, C++, Java, C#)

x MOV EAX, |

Pentium 4 ADD EAX J

MOV N, EAX
Montador/Assembler

Compilalor

Fonte: Rocha (2017).

3.2.  Programacdo orientada a objetos

O conceito de orientacdo a objetos data do final da década de 60 e inicio da década de
70, surgindo com uma necessidade de modelar sistemas mais complexos através de classes e
objetos. Sendo assim, a programacao orientada a objetos foi criada para aproximar o mundo
digital do mundo real, de forma que quando temos um sistema a ser modelado, pensamos
primeiramente nos objetos que fazem parte do problema ao invés de pensarmos nas estruturas
de dados em si, ou em rotinas, como observado na Figura 6.

Um dos conceitos mais importantes aqui, € o conceito de abstracdo. Desta maneira, este
tipo de programacao consiste em trabalhar um objeto se preocupando com suas propriedades
mais importantes, desviando o foco de propriedades mais desnecessarias para modelar o
sistema.

O paradigma para este tipo de programacéo busca sempre a exatidao e obviedade, sendo
mais direto ao ponto onde se quer chegar.

Em resumo, a programagcé&o orientada a objetos utiliza-se da ideia de modelar o sistema
a ser desenvolvido, através da criacdo de objetos simples e com propriedades bem definidas,
determinando o comportamento de cada um e como esses comportamentos interagem entre si,

ou seja, como um objeto pode ou ndo influenciar outro dentro do sistema como um todo.
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Atualmente, existem muitas linguagens de programacdo que podem ser voltadas a
orientacdo a objetos, sendo as principais: C++, C#, VB.NET, Java, Object Pascal, Objective-C,
Python, SuperCollider, Ruby e Smalltalk (ENGHOLM, 2013).

Figura 6 — Comparacao de programacoes.

Programacdo Estruturada Programac3o Orientada a Objetos
a MEtodo

Dados Objeto

Método
T

—iY T

Dadﬂs .-_ o
Globais B2

Dados Objeto

Fonte: Devmedia (2014).

3.3. Android Studio

O Android Studio € um software livre desenvolvido pela Google, que tem como
finalidade permitir que seus usuarios criem aplicativos para serem utilizados nos mais
diversos setores. Para poder oferecer um ambiente adequado para este tipo de
desenvolvimento, o Android Studio foi criado como uma plataforma SDK.

Software Development Kit (SDK) contem API’s necessarias para a criacdo de
aplicativos, e inclui um conjunto abrangente de ferramentas de desenvolvimento, incluindo
um depurador, bibliotecas de software com cddigos prontos, emulador de dispositivo,
documentacdo, exemplos de codigos e tutoriais (GOOGLE DEVELOPER TRAINING
TEAM, 2016).

A plataforma SDK possui varios recursos para o desenvolvimento de aplicativos, porém
neste presente trabalho, algumas terdo mais destaque por terem sido mais utilizadas. Entre
elas estdo: Dalvik virtual machine, que permite a programacédo em linguagem Java para ser
aplicada no funcionamento do aplicativo; SQL.ite, que é o sistema gerenciador de banco de
dados (SGBD) do Android, permitindo o armazenamento e manipulacdo dos dados de

entrada do aplicativo; Linguagem XML, para confecgdes dos layouts das telas (activities) e
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Suporte de Multimidias, para adi¢do das imagens que serdo utilizadas no desenvolvimento
do aplicativo.

A Figura 7 resume a composicéo da plataforma Android SDK.

Figura 7 — Diagrama esquematico da Arquitetura da plataforma Android SDK.
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Shared Memory :
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Audio Power
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Fonte: SHIBLY (2016).

3.3.1.Linguagem Java

Segundo Claro e Sobral (2008), a linguagem java ¢ amplamente utilizada desde entéo
em aplicacGes orientada a objetos. Esta popularidade ocorre muito pela grande vantagem que
ela possui em relacdo a outras linguagens, principalmente no quesito de sua execucdo. Na
maioria das linguagens de programacao, é necessario compilar ou interpretar um programa para
que ele seja executado no computador. A linguagem java, entretanto, consegue realizar as duas
acoes, compilando e interpretando um programa (MENGUE, 2002). A Figura 8 ilustra a
execucdo de um programa em java.
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Figura 8 — Execucdo de um programa na linguagem java.

Hellddorldépp . Java

Pl RN
(Inlur pr elu;l (_lI"ItHI preter ) QIIIEI[II elu;l
» Y N

- ello Warldl
m World! § B 'I W
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\Wiorld!

: _—l=-‘=
Solaris MacOS

Fonte: Mengue (2002).

Ela consegue realizar esta acdo devido a uma linguagem intermediaria chamada de
bytecode, que independe de qual plataforma o usuério esteja utilizando para executar o seu
programa.

Diferente de outras plataformas, a plataforma java ndo possui um hardware em sua
composicdo, tendo em vista que ela se utiliza de hardwares de outras plataformas para sua
execucao. Segundo Mengue (2002), a plataforma java é formada por dois componentes: A Java
Virtual Machine (JVM), que é a principal responsavel pelo gerenciamento das execucgdes de
arquivos e a Java Application Programming Interface (API), que € a biblioteca que contém
varias utilidades pré-estabelecidas, para as mais diversas aplicacGes que o programador possa
vir a precisar utilizar.

A Figura 9 ilustra a composicdo de uma plataforma java, integrada ao hardware e a area
de escrita do programa, enquanto que a Figura 10, ilustra um trecho de codigo basico na

linguagem java, com utilizacdo de uma classe.

Figura 9 — Composicédo da plataforma java e esquematizacao de seu funcionamento.

myProgram.java

Java API |
Java Virtual Machine | }JEWEI Platform
Hardware-Based Flatform

Fonte: Mengue (2002).
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Figura 10 — Exemplo de um codigo java.

class Testaldade {
public static woid main{String[] args) {
imprime a idade
int idade = 28:
System.out.println({idade);
-:_I"'-.'. uma li1dade ¥ ano segquil te
int idadeNocAnoQuevem:;
idadeNoAnoQuevem = idade + 1;

imprime a idade

System.out.println{idadeNocAnoQuevem);

Fonte: Caelum (2014).

3.3.1.1. Classe

A classe representa uma generalizacdo de determinado componente do sistema, que
pode ser concreto ou abstrato, servindo de modelo para que se crie instancias a partir de si.
Estas instancias serdo os objetos, que se pertencentes a mesma classe, obrigatoriamente deverao
possuir suas mesmas caracteristicas, ou seja, 0s mesmos atributos e métodos que foram
implementados dentro de si.

Os atributos serdo as caracteristicas responsaveis por definirem determinado objeto,
enquanto os métodos, serdo acles responsaveis para a definicdo de seu comportamento.

Para que ocorra a instanciac@o de objetos a partir de determinada classe, a mesma deve
conter um construtor, que € um método sem retorno responsavel por definir as operacdes que
serdo realizadas quando um objeto for criado, servindo de modelo para inicializar os atributos
do mesmo.

A Figura 11 mostra uma classe com seu construtor, seus atributos e métodos.
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Figura 11 — Classe Universidade com sua implementacéo.

public class Universidade {

{fatributos

string nome;

String cidade;

int numercDeCursos;

fConstrutorn
= public Universidade(String nome, String cidade, int numercDeCursos) {

h

//Metodos
= public String getNome()} {
return nome;
}

= public String getCidade() {
return cidade;
h

= public int getNumCursos() {
return numercheCursos;
h

Fonte: Do autor (2019).

3.3.1.2. Objeto

Como o proprio nome ja diz, um objeto € uma representacao de algum componente que
esta sendo utilizado no programa e desenvolvido, de forma a aproximéa-lo do mundo real. Ele é
uma representacdo mais especifica que uma classe, tendo em vista que ele € uma instancia da
mesma.

A forma com que 0s objetos interagem entre si via requisicdes por mensagem (chamada
a uma funcdo ou procedimento) é o que determinara as caracteristicas do programa e dara as
diretrizes de sua funcionalidade. A Figura 12 mostra um exemplo de como um objeto é

instanciado a partir de uma classe, utilizando o comando “new”.

Figura 12 —Instanciando objeto UFLA da cidade de Lavras, possuindo 23 cursos.

ffInstanciando um nowo objeto para a classe Universidade

Universidade universidade = new Universidade("UFL&"™, "Lavras™, 23);

Fonte: Do autor (2019).
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O estado de um objeto esta diretamente relacionado com os seus atributos e valores que
0s mesmos assumem, dado algum momento. J& o seu comportamento é definido por seus

métodos.
3.3.1.3. Encapsulamento

Quando utilizamos um sistema, seja de qual natureza for, desejamos que o0 Seu
funcionamento seja adequado e de maneira clara, sem na maioria das vezes, nos preocuparmos
em como os funcionamentos internos deste sistema realizam determinada agdo. Em
programacao orientada a objetos utilizando a linguagem java, este principio é chamado de
encapsulamento. Isso quer dizer de forma mais técnica, que faz parte das boas praticas de
programacdo, esconder os estados dos objetos, tendo em vista que a necessidade de interacao
do codigo com o usuério, se dé somente por meio dos métodos. Fazendo isso, criamos uma
interface para o sistema, em que podemos acessar suas funcionalidades somente pelos seus
métodos, ndo necessitando de acesso a implementacéo.

Para que a classe tenha um bom design entdo, é viavel que seus atributos sejam privados
e seus metodos publicos, para aumentar seu grau de coesdo e em contrapartida, diminuir o
acoplamento com as outras classes, fazendo com que futuras alteragcdes na implementacéo de
uma classe afetem menos as outras, ndo prejudicando o funcionamento do sistema como um
todo. A Figura 13 exemplifica bem o principio de encapsulamento aplicado a classe

Universidade.

Figura 13 — Encapsulamento da classe Universidade.

public class Universidade {

//Atributos privades
private String nome;
private String cidade;
private int numercDeCursos;

JiCanstrutor

public Universidade(String nome, String cidade, int numercDeCursos) {

}

//Métados publicos
public String getNome() {
return nome;

¥
public String getCidade() {
return cidade;

public int getMumCursos() {

return numeroDeCursos;

}

Fonte: Do autor (2019).
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3.3.1.4. Colecoes

Quando criamos varias classes que a partir delas serdo instanciados uma enorme
quantidade de objetos, torna-se necessario que tenhamos algum tipo de estrutura para armazena-
los e gerencié-los de forma adequada. Para isso, a biblioteca java possui em sua documentagdo
algumas estruturas de dados para realizarem este tipo de tarefa, sdo as chamadas colecdes.

Uma dessas cole¢des mais utilizadas é a classe ArrayList, que € um tipo de array, porém
possui a sua capacidade de armazenamento dinamicamente redimensionavel, ou seja, ele possui
tamanho flexivel que varia de acordo com a quantidade de elementos que queremos adicionar
aele.

A biblioteca java possui também algumas operacdes basicas que podemos utilizar para
manipulacdo de dados de um ArrayList. Entre elas, podemos adicionar um novo elemento,
remové-lo, conferir se 0 ArrayList esta vazio, acessar a posi¢ao de algum elemento, entre outras.
A Figura 14 mostra a implementacdo de um ArrayList juntamente com um método para

adicionar um novo elemento a ele.

Figura 14 — ArrayList de universidades juntamente com o método de adic&o.

ffCriandg ArraylList

private Arraylist<Universidade» universidades = new ArraylList<Universidade>();
fiMétodo para adicionar uma nova universidade no Arraylist

public void adicionarUniversidade(Universidade univ) {
universidades.add(univ);
¥

Fonte: Do autor (2019).

3.3.1.5. Heranca

Diversas vezes quando estamos projetando um sistema utilizando a linguagem java
orientada a objetos, deparamos com classes muito semelhantes, de forma que muitos atributos
e métodos acabam sendo 0s mesmos para ambas.

Sendo assim, se 0 programa conter muitas classes semelhantes, fica inviavel temos que
escrever todos os metodos e atributos em comum para todas as classes que 0s possuem, pois,
além de aumentar muito o trabalho do programador, existe um grande risco de acontecer
duplica¢des de cddigo, dificultando futuras edigdes.

A solucdo mais viavel para amenizar este problema, é a utilizacdo de heranca, que

segundo Ricarte (2001) é um mecanismo que permite que caracteristicas comuns a diversas
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classes sejam fatoradas em uma classe base, ou superclasse. A partir de uma classe base, outras
classes podem ser especificadas. Cada classe derivada ou subclasse apresenta as caracteristicas
(estrutura e métodos) da classe base e acrescenta a elas o que for definido de particularidade
para ela. Ou seja, uma subclasse possui todos os métodos e atributos de uma superclasse, e
ainda pode possuir alguns a mais para complementar suas caracteristicas.

Para identificarmos uma classe como sendo subclasse de outra, utilizamos a palavra
reservada extends, traduzindo a ideia de que uma classe esta estendendo as caracteristicas e a
funcionalidade de sua superclasse (GAUCHO, 2016).

Um importante conceito para o uso de heranca é o método super(). Este método
representa a chamada ao construtor da superclasse. Se ndo for chamado explicitamente o
compilador ird gerar codigo para chamar o construtor default da superclasse. No entanto, se
desejamos chamar explicitamente um construtor com argumentos devemos usar 0 método
super() (OLIVEIRA; MACIEL, 2002).

Devemos tomar cuidado ao usar heranga, pois se nao sobrescrevermos algum método
herdado de uma superclasse por uma subclasse, o compilador java entendera que este método
estd sendo herdado da classe Object, uma classe intrinseca a APl Java. A anotacdo @Override
deve preceder os métodos que serdo sobrescritos na subclasse.

A Figura 15 mostra um exemplo de aplicacdo em codigo dos conceitos de heranca.

Figura 15 — Utilizac&o dos conceitos de heranga no exemplo de universidades.

f/5ubclasse Universidade Particular herdando da superclasse Universidade
public class Uniwversidade Particular extends Universidade {

private double mensalidade;
private int diasletiwvos;
private int preccAula;

= public Universidade_Particular(String nome, String cidade, int numercDeCursos,
double mensalidade, int diaslLetivos, int precofula) {

//Palavra reservada super, representande os atributos windo da superclasse
super(nome, cidade, numeroDeCursos);

ffsobrescricao do método calcularMensalidade()
= @override
public double calcularMensalidade() {
return mensalidade = diasletives*precofula;
}

Fonte: Do autor (2019).
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3.3.1.6. Interface

Um dos contratempos que podem ocorrer em implementacfes em java, € o chamado
problema de “heranca multipla”, tendo em vista que este tipo de heranga ndo é permitido pela
plataforma java. Este problema ocorre quando uma determinada classe requisita uma heranca
mualtipla, ou seja, ela precisa herdar atributos ou métodos de mais de uma superclasse.

Para auxiliar na resolucdo parcial deste problema, existem as interfaces, que séo
formadas por um ou mais métodos que ndo possuem implementacdo. A palavra reservada
implements garante que uma classe esta implementando uma interface. A Figura 16 mostra um

exemplo de implementacéo de interface.

Figura 16 — Utilizagéo dos conceitos de interface no exemplo de Universidades.

//Interface criada para demonsirar que para este exemplo a Universidade Particular € semestral
public interface Semestral {

//MEtodo sem implementacdo

public woid pericdoSemestral();

//5ubclasse Universidade Particular implemepntande a Interface
public class Universidade Particular implements Semestral {

Fonte: Do autor (2019).

3.3.1.7. Método onCreate

Este método é fundamental no Android Studio, pois é nele que todo o cddigo java de
funcionamento de uma Activity do aplicativo, vai estar implementado. Se a implementacédo

estiver fora deste método, a aplicacdo ndo funcionara.

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

3.3.2.Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD)

Em sua grande maioria, os aplicativos desenvolvidos no Android Studio necessitam de
um sistema de gerenciamento de banco de dados, para que as entradas no aplicativo possam ser

armazenadas e gerenciadas de forma segura e eficiente, utilizando-se de varias operacoes. Entre
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elas, um sistema para consultar os dados cadastrados, de forma que o SGBD criado gerencie
estas pesquisas e operagdes no banco de dados.
A Figura 17 resume uma integracdo de um SGBD ao programa desenvolvido pelo

usuario no Android Studio.

Figura 17 — Fluxograma de funcionamento de um sistema SGBD.

Usudrios/Programadores
SISTEMA DE BANCO l
DE DADOS
Programas de Aplicagbes /Consultas (Quenes)
SOFTWARE ]
SGBD
ong:mmw
Consultas/Programas
Y
Software para Acesso aos
Dados

Armazenados
¥ A
Definicio dos Dados Banco de Dados
Amazenados Armazenacos
‘ -

Fonte: Researchgate (2018).

Estes sistemas possuem varios modelos de base de dados, sendo que neste presente
trabalho, sera usado o modelo relacional, adequado a ser o0 modelo subjacente de um Sistema
Gerenciador de Banco de Dados (SGBD), que se baseia no principio em que todos os dados
estdo guardados em tabelas (ou matematicamente falando, relacdes). Toda sua definicdo €
teorica e baseada na logica de predicados e na teoria dos conjuntos (DEVMEDIA, 2014). A
Figura 18 ilustra um modelo de banco de dados relacional, evidenciando as linhas e colunas de
uma tabela. Desta forma, algum tipo de biblioteca deve ser utilizado para realizar estas a¢oes
de forma eficaz.
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Figura 18 — Modelo Relacional (tabelas).

Fonte: Devmedia (2014).

3.3.2.1. SQLite

Segundo Coelho e Prado (2015), o SQLite é um Banco de Dados Open Source e
relacional, sendo uma influente biblioteca de banco de dados baseado em SQL (Structured
Query Language) que tem como funcéo ser parecido com um gerenciamento de banco de dados,
no qual alguma das suas funcdes € manter o controle de diversos bancos de dados e
simultaneamente suas tabelas.

Este modelo de banco de dados é muito utilizado no desenvolvimento de aplicativos
maoveis Android, ja que a plataforma JDK suporta este tipo de biblioteca, além dele possuir
requisitos muito eficientes para a realizacdo desta tarefa.

Primeiramente a facilidade da utilizacdo do SQL.ite é que toda a criacdo e gerenciamento
do banco de dados desenvolvido, fica interno a aplicacdo em um Gnico arquivo, fazendo com
que sua utilizacdo ndo dependa de terceiros e também de uma conexdo a rede de internet. Além
disso, sua base de dados pode ter tamanho superior a 2 terabytes e ele € um gerenciador de
banco de dados ‘“autossuficiente”, ou seja, independe de uma estrutura cliente-servidor
(COELHO; PRADO, 2015).

A classe em que o Banco de Dados sera implementado deve estender a superclasse
SQLiteOpenHelper, pois ela contém os principais métodos para garantir o funcionamento e
gerenciar a criacdo do mesmo. O primeiro método que deve ser sobrescrito € o método
onCreate(), que so serd chamado enquanto o banco de dados ainda néo foi criado. Portanto, é
0 método para garantir que o banco de dados ja foi criado e esta pronto para ser usado. O

segundo método é o onUpgrade(), que s6 é chamado se a versdo atual do aplicativo ndo
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corresponde ao do construtor e a do banco de dados, garantindo entdo que a verséo utilizada é a
mesma para todos 0s componentes.

Além destes métodos, temos também o construtor com o0s parametros necessarios para
utilizacdo dos recursos provenientes da superclasse.

A Figura 19 mostra um exemplo de uma classe responsével por estender a superclasse
SQLiteOpenHelper.

Figura 19 — Criagéo do banco de dados pessoa e da tabela pessoas.

public class DacaBaseHelper extends SOLitedpenHslper |

SifAtributos do banco de dados
public static Scring DATABASE NAME = "pessoca':
private static final int DATABASE VERSION = 1:
private static final ﬂtrlng TABLE PESS0OA = "pessoas™:
private static fimal Stcring HEY ID = "id";
private static [inal String KEY IDAME = "idade":
private static fimal Stcring EEY'DAIA NASCTMENTO = "nascimento™;
private static [inal String REY'PES = "peso";

/fCriagdo da tabela PESSOA
private static final Sgring CHEATE TABLFE PESS0A = "CEEATE TABLE "
+ TABLE PESSOA + " (" + EEY ID

+ " INTEGER PRIMARY EEY AUTODINCREMENT, " EEY TDADE + "
TEXT, " + HEY DATA NASCTMENTO + " TEXT, " + KEY PESO + "™ TEXT

FS/Construtor estendendos actributes da superclasse SQLitelpenHelper
public DataBassHelper (Context context) |
ﬂﬂﬂﬁﬁ[ﬁgﬂﬁﬁﬁﬁy DATABASE NAME, pmll, DATABASE VERSTON) ;
og.d{"table"”, CREATE TABLE . PESS0A)

f/HMétodo onCreatce
pﬁgiggﬁggid onCreate (SQLiteDacabage db)
do. execSOL (CREATE TABLE PESSOA) 2

pﬁgiigm$gid onpgrade (SQLitelatabase db, int oldiersion, int
RenisEaten) |
do.execSOL ("DROF TABLE IF EXISTS '" + TABLE FESSOA + """);
onCreate (db) ;

Fonte: Do autor (2019).

3.3.2.1.1. Comandos e Instrucdes biblioteca SQL

O SQLite é uma variacdo da biblioteca SQL, s6 que aplicado a dispositivos moveis,
devido as vantagens citadas no topico anterior. Sendo assim, os comandos utilizados para um
banco de dados SQL, podem ser utilizados também para a criagdo e manipulacdo de dados,
usando a biblioteca SQL.ite.

Alguns comandos para a manipulacao de dados sdo de suma importancia, tendo em vista
que sdo eles que ditardo as aces que podemos realizar no banco de dados através de comandos

gerados pelo aplicativo. Eles possuem dois tipos de instrucdes principais: As DDL e as DML.
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Para Elmasri e Navathe (2011), as instrugdes (ou comandos) DDL séo utilizadas para a
definicdo da estrutura do modelo fisico do banco de dados, através de alguns comandos bésicos.

As mais importantes para o entendimento deste presente trabalho sdo:

e CREATE: Responsavel pela criacdo das tabelas;

e DROP: Remove uma tabela caso ela ja exista.

J& as operacdes DML sdo utilizadas para se fazer alteracfes no banco de dados em si.

As quatro principais e mais importantes s&o:

e INSERT: Insere registros na tabela selecionada;

e UPDATE: Atualiza os dados de uma tabela selecionada;

e DELETE: Semelhante a instrucdo INSERT, porém, é utilizada para fazer a
remocdao de algum registo da tabela;

e SELECT: Importa dados pré-selecionados especificos de determinada tabela.
Deve ser utilizada prescindido de outras instru¢des, como:
FROM + NOME DA TABELA: indica de qual tabela os dados serdo

importados;

e SELECT™*: Semelhante a instrucdo SLECT simples, porém, importa todos os
dados de uma tabela especifica;

e QUERY: Utilizado para fazer buscas de informacdo em alguma tabela.

A Figura 20 mostra um exemplo com algumas destas instru¢ées e comandos sendo

utilizados para manipulacdo de dados de uma tabela de pessoas.

Figura 20 — Exemplo da utilizagdo de alguns comandos no SQLite.

Fonte: Do Autor (2019).
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3.3.3.Desenvolvimento de Layouts das activities e Linguagem XML

O Android Studio permite que seus layouts sejam elaborados através da linguagem
XML, que apesar de possuir este nome, ndo é uma linguagem de programacdo e sim uma
linguagem de marcagdo. Ao invés de se utilizar de comandos universais das linguagens de
programacéo de alto nivel, como instrucdes for e if por exemplo, a linguagem XML delimita
informacdes, deixando bem claro onde uma instru¢do comeca e onde termina.

E uma linguagem semelhante a0 HTML para a criacdo de layouts de web sites, mas
aqui, iremos usé-la para criar layouts de aplicativos méveis no Android Studio.

Cada arquivo de layout deve conter exatamente um elemento raiz, que deve ser um
objeto View ou ViewGroup. Com o elemento raiz definido, é possivel adicionar objetos ou
widgets de layout extras como elementos filho para construir gradualmente uma hierarquia de
View que define o layout (ANDROID DEVELOPERS, 2019).

O Android Studio permite trabalharmos com dois tipos de layouts pré-definidos para
implementacdo do XML. Primeiramente temos o Relative Layout, em que criamos um elemento
na tela a partir da relacdo com outro. Para criar-se um botdo por exemplo, podemos usar um
texto como referéncia de posicionamento. O segundo tipo é o Linear Layout, que permite que
alinhemos nossos elementos na tela seguindo dois tipos de orientacdes, vertical ou horizontal.
Sendo assim, ambos os tipos possuem o mesmo objetivo, posicionar 0s elementos do layout
criado, de forma adequada e organizada.

A Figura 21 deixa claro do por que XML é uma linguagem de marcacdo, onde a
instru¢do comega com “<” e termina com ““/>" através de um layout com um texto e um simples
botdo. Foi utilizado o Relative Layout, em que o botdo esta “58p” de distancia abaixo da tela
em relacdo ao texto.

A Figura 22 nos mostra o layout da tela implementado na figura 21.



Figura 21 — Exemplo de um codigo na linguagem XML.

<7xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
S/Utllizando o Relative Layout
<Relativelayout
xmmlns:androld="http://schemas . android. com/apk/res/android”
xmlns: tools="http: //schemas.android. com/toocls"
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent"”
android:paddingBottom="8dimen/activity wvertical margin"
android:paddingleft="Edimen/activity horizontal margin"
android:paddingRight="8dimen/activity horizontal margin"
android:paddingTop="Edimen/activity wvertical margin"
tools:context="com.ovelheiro.vinihg.ovelheiro. AperteBotao>
J/<Comeca uma insStrugio
<TextView
android: layout width="wrap content"
android: layout height="wrap content"”
androld: textAppearance=""7androld: attr/textAppearancelLarge"
android: text="Aperte o Botao"
android: id="@+id/textViewls"
android: layout alignParentTop="true"
android: layout centerHorizontal="trus" />
//Termina uma instrugio /3
<Button
android: layout width="wrap content"
android: layout height="wrap content"”
androld: text="Aperte"
android: id="@+id/button"
android: layout below="#g+id/textViewlh"
android: layout alignleft="g+id/textViewli"
android: layout alignStart="8+id/textViewli"
androlid: layout marginTop="58dp"
android: layout alignRight="#+id/textViewli"
androlid: layout alignEnd="g+1id/textViewld" />

</Belativelayout>

Fonte: Do Autor (2019).

Figura 22 — Layout da tela implementada através do codigo da Figura 20.

Aperte o Botao

APERTE

< 0 i
Fonte: Do Autor (2019).
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Neste presente trabalho, foram utilizados os seguintes elementos para desenvolver os
layouts das activities:

e Button: S&o os elementos que ao ser pressionados gera alguma agéo, podendo
ser uma mudanca de tela, salvamento de dados, remocéo de dados, etc;

o TextView: Usados para escrita de textos utilizados durante a execucdo do
aplicativo, como textos de ajuda, nome de telas, descrices, etc;

e ImageView: Elemento para utilizacdo de imagens que serdo exibidas nas telas
do aplicativo;

e EditText: Caixas de texto que servirdo de campo para 0 USUario entrar com 0s
dados que serdo manipulados no aplicativo;

e ListView: Elemento utilizado para listar os dados adicionados pelo usuario;

e ScrollView: Utilizado quando desejamos colocar mais elementos em uma tela,
do que sua capacidade de tamanho suporta, permitindo que o layout seja
deslocado para poder suportar a adicdo de todos os elementos necessarios para

o seu funcionamento.

3.4.  Escrituracdo zootécnica e indices da ovinocultura

Nesta secdo serdo apresentados os conceitos de escrituracdo zootécnica, e de como ela
é feita atualmente pelos produtores do setor.

Além disso, sera apresentado quais as variaveis referentes a zootecnia serdo utilizadas
no desenvolvimento do aplicativo, e porque elas sdo importantes para fazer o gerenciamento do

criadouro.

3.4.1. Escrituracdo zootécnica

A escrituracdo zootécnica é a maneira com que o produtor guarda os dados que sao
coletados a partir do seu rebanho. Tendo em maos as coletas de dados, eles precisam ser
armazenados para que os profissionais da area possam analisa-los quando for necessario.

Nos dias atuais a escrituracdo € feita em sua grande parte de maneira manual, em que 0
produtor coleta os dados de seu rebanho e os armazena em fichas fisicas, no papel. Entretanto,
existem também a maneira informatizada, com auxilio de computadores e softwares. E nesta

segunda, que o aplicativo Ovelheiros se encaixa.
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Grandes sdo os beneficios da escrituracdo informatizada, permitindo maior controle,

detalhe e integracéo da informacéo, com disponibilizacéo fcil e rapida para o usuario. (LOBO,

R.N.B)

3.4.2.

Indices da ovinocultura utilizados

Para uma avaliacdo preliminar das condi¢Ges nutricionais, sanitarias e de manejo do

animal, bem como do rebanho, alguns dados sdo imprescindiveis, como a data em que os dados

foram coletados, data de nascimento do animal, peso, escore de condi¢do corporal (ecc),

Famacha ©, opg (ovos por grama de fezes) e oopg (oocistos por grama de fezes). A seguir é

apresentada uma breve explicacdo das variaveis mais importantes que foram utilizadas:

O ecc é uma estimativa do estado nutricional em que se encontra o animal.
Escala que classifica o animal, em funcdo da avaliacéo visual e tatil, da cobertura
muscular e da massa de gordura, e que vai do 1 (subnutrido) ao 5 (obeso).

O método Famacha ©, é um método auxiliar ao indice de OPG, atuando no
controle de Haemoncus contortus, tendo como principio a avaliacdo baseada em
uma cartela com uma escala de coloragdo da mucosa ocular, que vai de 1
(coloracdo de mucosa bem vermelha, praticamente sem tracos de anemia) a 5
(mucosa apresenta palidez intensa, necessario que o0 animal receba
suplementacdo alimentar). Indica subjetivamente a necessidade de
vermifugacdo do animal ou néo.

Opg ¢ baseado no Haemoncus contortus, que é um helminto que parasita o
sistema gastrointestinal de ovinos, causando a haemoncose. A técnica consiste
na contagem de numero de ovos por gramas de fezes, auxiliando na tomada de
decisdo na recomendacéo do tratamento do rebanho com anti-helmintico ou néo,
quando a contagem média limite for maior ou igual a 500.

No oopg, o protozodario Eimeria é o causador da doenca infecciosa coccidiose,
desta forma, este indice avalia a forma dos oocistos presentes nas fezes dos

animais e a quantidade. Sendo o valor médio limite de 3.
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A observacdo destes dados ird auxiliar na tomada de decisdes em qual dire¢éo o produtor
devera seguir para melhorar a condicdo do ambiente em que este animal esta inserido, bem

como do seu manejo.
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4. MATERIAL E METODOS

Neste capitulo serd descrito de forma detalhada sobre o caminho percorrido para
alcancar os objetivos deste trabalho, descrevendo sobre a criacdo dos layouts de cada tela e
posteriormente como cada uma foi programada para funcionar de acordo com as necessidades

descritas no capitulo 2.

4.1. Metodologia

Este projeto foi todo executado no ambiente de desenvolvimento do Android Studio,
versdo 2.1.3, como mostrado na Figura 23.
Para garantir todo o funcionamento do aplicativo Ovelheiros de forma eficaz e
organizada, as seguintes etapas de execucao foram pré-estabelecidas:
e Desenvolvimento dos layouts das telas de acordo com as necessidades que o
aplicativo requer;
e Implementacdo das funcionalidades das telas com a utilizacdo da linguagem
JAVA e das fungdes prontas da biblioteca do Android Studio.

e Implementacdo do Banco de Dados na biblioteca SQL.ite.

Figura 23 — Android Studio.

4 Android
/X Studio

Android Studio 2.1.3

built on July 28, 2016

-Bit Server WM by Oracle Corporation

Fonte: Android Developers (2019).
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4.1.1. Projeto das activities

Antes de iniciar o desenvolvimento dos layouts das activities propriamente ditas, foi
necessario projetar quantas activities seriam necessarias para 0 cumprimento dos objetivos
estipulados e como elas seriam feitas.

Sendo assim, foi necessario a criacao e desenvolvimento de doze, divididas da seguinte
forma:

e Uma tela contendo o menu principal;

e Uma tela contendo um sub menu;

e Quatro telas para o gerenciamento dos dados;

e Quatro telas de ajuda ao usuario;

e Uma tela para descrever o aplicativo e suas motivacoes;

e Uma tela de divulgacdo ao Grupo de Apoio a Ovinocultura (GAO) da

Universidade Federal de Lavras.

4.1.2. Desenvolvimento dos layouts das activities

Tendo em méaos a quantidade de activities necessarias, iniciou-se o desenvolvimento
dos layouts das mesmas, conforme a ordem estipulada.

Todos os layouts foram desenvolvidos com a utilizacdo da linguagem XML com
utilizacdo do Relative Layout e com backgroud nas cores branca ou cinza, com excecédo da tela
de menu principal.

Para visualizar as telas depois de prontas, foi utilizado o emulador Galaxy Nexus API
23, ja embutido no Android Studio.

4.1.2.1. Menu principal

A activity do menu principal conta com uma imagem de background que foi editada no
software photoshop 2015 versao de teste, aléem de contar com um TextView para 0 usuario que
precisar de ajuda e trés botdes.

O primeiro deles € o Button “Entrar” responsavel quando pressionado, por levar o
usuario até a tela sub menu.

Ja o segundo Button, direciona para a divulgagdo do Grupo de Apoio a Ovinocultura da
Universidade Federal de Lavras. Enquanto o ultimo, direciona para uma activity que contém



38

um breve comentério sobre o aplicativo e os fatores que motivaram o seu desenvolvimento. A

Figura 24 exibe como ficou a activity apos o término.

Figura 24 — Activity menu principal.

Ovelheiro

SOBRE 0 APLICATIVO

Fonte: Do Autor (2019).

4.1.2.2.Sobre o Aplicativo

Esta activity foi desenvolvida atraves de dois TextView, sendo o primeiro o titulo e 0
segundo um breve comentario sobre o desenvolvimento do aplicativo.

A Figura 25 exibe o modelo final da tela.
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Figura 25 — Activity Sobre o aplicativo.

Sobre o aplicativo

0 usa da aplicagdo da tecnologia na
pecudria se mostra cada vez mais
presente, dado a alta demanda de
produgda,

0 setor da Ovinocultura em especial,
vem crescendo muite no Brasil,
demonstrando ser muito atrativo para
investimentos, Isto ocorre tendo em vista
que a demanda do mercado pelo consumo
de carne de cordeiro vem aumentando com
o passar dos anos, Entretanto, a
produtividade interna ndo & suficiente para
abastecer tal consumo, necessitando de
um gerencimaneto de dados mais
adequado.

0 aplicativo Ovelheiro foi desenvolvido
com o propasito de auxiliar os produtores
de avinocultura, oferecendo praticidade
para manipulacdo e gerenciamento de
dados coletados, na tentativa de aumentar
a produtividade do setor,

Fonte: Do Autor (2019).

4.1.2.3. Grupo de Apoio a Ovinocultura

Activity desenvolvida para divulgar o Grupo de Apoio & Ovinocultura (GAO) da
Universidade federal de lavras.

Este layout foi desenvolvido através de quatro ImageView, uma sendo o logo do nucleo
e 0s outros trés, para representar trés formas de contato do mesmo.

E para finalizar, foi utilizado um TextView para escrever o titulo do texto, e um
ScrollView para redigir o texto institucional de apresentacao do nucleo.

A imagem 26 mostra o resultado deste layout pronto apds o desenvolvimento.
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Figura 26 — Activity representativa do GAO.

Ovelheiro

Grupo de Apoio & Ovinocultura da UFLA

30 - Grupo die Apaio & Ovinocultura - foi
1 1RAE pelo professor n Ramor
lquisga Péraz do Departamentn de

[E) @gao.ufla

[~ gaonecapdufla@gmail corm

Fonte: Do Autor (2019).

41.2.4. Gerenciamento do Criadouro

Nesta activity, o usuario podera selecionar através de cinco Buttons, qual animal ele
quer gerenciar: Ovelhas, Cordeiros ou Carneiros, respectivamente.

Também foi criado um botdo para gerenciamento de insumos do criadouro e outro de
menor dimensao, que se pressionado, leva o usuario novamente ao menu principal.

A Figura 27 mostra a tela final desenvolvida.
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Figura 27 — Activity do Sub Menu Gerenciamento do criadouro.

Ovelheiro

Gerenciamento do criadouro

OVELHAS

CORDEIROS

CARNEIROS

INSUMOS

VOLTAR

Fonte: Do Autor (2019).

41.25. Cadastramento de Dados

Esta € a tela onde o usudrio entrara com os dados da ovelha na qual ele deseja adicionar,
salvando-os no banco criado. Para isso, a tela conta com nove EditTexts, cada um com um
modelo escrito dentro de si, de como o usuério deve digitar os dados a serem salvos.

Para salvar os dados, foi criado um Button, juntamente com outros trés. Um para
consultar os dados adicionados, outro para voltar a activity de gerenciamento de criadouro e um
ultimo para requisicao de ajuda ao usuario.

Foram também utilizados dois TextView para serem escritos o titulo e o subtitulo da
tela, respectivamente.

E para finalizar, todos os itens foram colocados dentro de um ScrollView, de forma que
todos os elementos possam ser acessados e visualizados pelo usuario.

A Figura 28 mostra esta tela pronta.
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Figura 28 — Activity Cadastrar Dados de uma Ovelha.

Cadastrar Dados de uma Ovelha

PFreencha todas os dados para salvd-los!

ADRICIONAR DADDS
CONSULTAR BANCO DE DADDS
VOLTAR

A JUD

Fonte: Do Autor (2019).

4.1.2.6. Consultaao Banco de Dados

Esta tela esta sendo responsavel por exibir todos os dados armazenados no banco e
também para consultar o histérico de determinada ovelha, pesquisando pelo nimero de
identificacdo da mesma.

Ela conta com um Button para fazer a pesquisa, um EditText com dica de preenchimento
para o usudrio pesquisar a ovelha, um TextView com o texto indicativo da busca a ser feita. E
para finalizar, um ListView onde serd impresso os dados cadastrais das ovelhas conforme forem
adicionadas, sendo que os Ultimos dados adicionados, fiqguem no topo da lista.

A Figura 29 mostra a tela na versao final apds o seu desenvolvimento.
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Figura 29 — Activity Consulta Banco de Dados

Ovelheiro

Digite o nimero de
dentificagdo da Ovelha: PESOUISAR

Item 1
Sub Item 1

e 2
Sub ltem 2

ltem 3
Sub Iterm 3

Item 4
Sub tem 4

tem 5

Fonte: Do Autor (2019).

4.1.2.7. Atualizacdo e Remocéo de Dados

Nesta activity foi desenvolvida de forma semelhante ao layout desenvolvido na tela de
cadastramento de dados de uma ovelha, foram utilizados nove EditTexts para a entrada dos
dados da ovelha. S6 que aqui, ao invés de serem para adicionar, serdo para remover a ovelha
em questao.

Além de um TextView para o titulo da tela, ha também quatro botdes, sendo eles para
remover dados, editar dados, voltar a tela de cadastramento ou requisitar por ajuda,
respectivamente.

A Figura 30 mostra a tela na versdo final apds o seu desenvolvimento.
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Figura 30 — Activity Atualiza ou Remove Dados.

Atualizacao e/ou Remogao

REMOVER DADDS
EDITAR DADDOS
VOLTAR

AJUDg

Fonte: Do Autor (2019).

4.1.2.8. Dados impressos na ListView

Esta tela foi desenvolvida apenas com o intuito de servir como um “Item” no ListView
criado na activity de consulta de banco de dados, de forma que quando o usuério cadastra novos
dados, esta tela é concatenada com a lista. Sendo assim, essa activity ndo podera ser vista por
si sO, enquanto o aplicativo estiver em funcionamento.

E uma tela simples, contendo s6 TextView para representacdo de cada tipo de dado da
ovelha.

A Figura 31 mostra o layout desta tela desenvolvida.
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Figura 31 — Layout representativo dos dados que serdo concatenados no ListView.

Ovelheiro

Data da coleta de Dados:

Mimers de ldentificagdo:

Data de Mascimento:

Peso (kg):

Escore de Condico Corporal (ECC):
Famacha:

OPG:

QOPG:

Mumero de Crias:

Fonte: Do Autor (2019).

4.1.2.9. Telasde Ajuda

Todas as telas de ajuda foram desenvolvidas apenas com TextView e com escritas
breves e diretas para oferecer auxilio ao usuario, caso 0 mesmo precise de ajuda para realizar
alguma tarefa no aplicativo. As Figuras 32, 33 e 34, mostram a tela de ajuda para 0 menu
principal, para cadastramento de dados e para remo¢do ou atualizacdo de dados,

respectivamente.



Figura 32 — Tela de Ajuda 1.

O botdo "ENTRAR" direciona para a tela de
gerenciamento dos animais. La sera
possivel escolher o tipo de animal desejado
para adiciond-lo ao rebanho, juntamente
com os dados coletado do mesma;

0 botdo "CONHECA O GAQ UFLA® direciona
para uma tela contendo mais informacgdes
sobre o Grupo de Apoio & Ovinocultura
(Ga0) da Universidade Federal de Lavras
(UFLA);

0O botdo "SOBRE O APLICATIVO" direciona a
tela que descreve um pouce mais de
detalhes sobre o aplicativo, juntamente
com seus principais objetivos.

Fonte: Do Autor (2019).

Figura 33 — Tela de Ajuda 2.

Para adigdo dos dados de uma ovelha,
basta preenché-los conforme os exemplos
nas caixas de texto e pressionar o botéo
ADICIONAR DADDS.

Pressionando o botdoe COMSULTAR BANCO
DE DADOSE, é possivel pesguisar pelos
dados de determinada owvelha através do
SEU NUMero.

Fonte: Do Autor (2019).

46
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Figura 34 — Tela de Ajuda 3.

Ovelheiro

Para remover urna ovelha, basta clicar em
cima dos dados da mesma, e na proxima
tela, pressionar o botSo REMOVER DADOS.

Para editar algum dado de uma ovelha,
basta clicar em cima dos dados da mesma,
e na proxima tela apagar o dado e
reascrevé-lo com o nove valor. Depais
basta pressionar o botéio EDITAR DADOS,

Ou pressione o botdo VOLTAR para
regressar a tela anterior.

Fonte: Do Autor (2019).

4.1.3. Programacao das activities utilizando a linguagem Java

Ap0s a implementacgdo dos layouts das activities, torna-se necessario programa-las para
que elas realizem os funcionamentos de maneira eficiente e adequada para que 0s objetivos
estipulados sejam cumpridos. Para isso, sera utilizado a linguagem java e também a biblioteca

SQL.ite para fazer o gerenciamento dos dados.

4.1.3.1. Criagéo da classe Ovelha

Como o trabalho se da a partir do gerenciamento dos dados de um rebanho de ovelhas,
€ necessario primeiramente, criar uma classe com os atributos e métodos necessarios para isso.
O atributo id sera responsavel por fornecer a identificacdo de uma ovelha ao banco de dados,
para que 0 mesmo a inicialize. Sendo assim, criou-se uma classe chamada Ovelha, que sera
responsavel por receber estes atributos que foram explicados na secdo 3.4, bem como 0s
métodos get e set para cada um.

Ap0s estes passos, € necessario implementar a interface Serializable, que é responséavel
por serializar a classe Ovelha, de forma que ela é encapsulada em cddigos binarios, tornando
viavel a sua utilizagdo em outra classe.

A Figura 35 nos mostra a classe criada com os seus atributos, implementando a interface

Serializable e uma exemplificacdo de alguns de seus meétodos.
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Figura 35 — Classe Ovelha.

public class Owvelha implements Serializable |
private int id;
private String dataCelheitaDados;
private S5tring numeroOwvelha;
private String dataNascimento;
private String peso:
private String ecc;
private String famacha;
private String opgr
private String oopg;
private String numCrias;

public int getlId({) [ return id; |}

public wvoid setId{int id) { this.id = id:; }

public String getDataloclheitaDados() { return dataCelheitaDados; }

public wvoid setDataColheitaDados (String dataColheitaDados) {...}

public 5tring getNumercOwvelha() { return numerocOwelha; ]

public wvoid setNumerclvelha (String numerolvelha) { this.numerolvelha = numerclvelha; |}

public S5tring getDataNascimentco() | return dataNascimento; |}

public woid setDataNascimento(String dataNascimento) { this.dataNascimento = datalascimento; |}

Fonte: Do Autor (2019).

4.1.3.2. Criagdo do Banco de Dados

Para criar o banco de dados e suas operacBes, foi criada uma classe chamada
DataBaseHelper para se tornar subclasse da classe SQLiteOpenHelper, que oferece os métodos
necessarios para se gerenciar os dados.

Os atributos desta classe devem ser todos estaticos para demonstrar que ndo podem ser
alterados apds sua criacdo e a utilizacdo da palavra reservada final também reforca esta
propriedade.

A Figura 36 mostra a criagdo do banco de Dados, juntamente com 0s seus atributos.
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Figura 36 — Classe DataBaseHelper utilizada para criacdo do Banco de Dados.

public class DataBaseHelper extends SQLitelpenHelper |

public static String DATABASE NAME = "sheep database";
private static final int DATABASE VERSTION = 1;

private static final String TABLE SHEEFP = "sheeps";

private static final String KEY ID = "id";

private static final String KEY DATA DADOS = "datadados";
private static final String KEY NUMERO OVELHA = "numowvelha':
private static final String KEY DATA NASCTMENT(Y = "nascimento":
private static final String EEY FESO = "pesc";

private static final String KEY ECC = "ecc';

private static final String KEY FAMACHA = "famacha";
private static final String KEY OFG = "opg";

private static final String KEY O00PG = "oopg";

private static final String KEY NUMERO CRTAS = "crias";

Fonte: Do Autor (2019).

Apbs este passo, foram implementados os métodos onCreate e onUpdate, necessarios para o

funcionamento do gerenciador de dados, juntamente com o construtor da classe.

4.1.3.2.1 Criacdo da Tabela

E importante criar uma tabela para organizar os atributos criados, em colunas de uma
tabela, facilitando a localizacdo e manipulacéo destes dados através de seu Id. Para a criacdo da
tabela TABLE_SHEEP, foi utilizado o comando CREATE TABLE e posteriormente a defini¢éo
das colunas, em que cada uma, seria representada por um atributo criado anteriormente.

A Figura 37 mostra a criacdo desta tabela.

Figura 37 — Tabela TABLE_SHEEPS.

private static final String CREATE TABLE SHEEPS = "CREATE TABLE "
+ TABLE SHEEP + "(" + KEY ID
+ " INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT," + KEY DATA DADOS + " TEXT, " + KEY NUMERQ OVELHA + " TEXT, " + KEY DATA NASCIMENTO +
" TEXT, " + KEY PESO + " TEXT, " + KEY ECC + " TEXT, " + KEY FAMACHA + " TEXT, " + KEY OPG + " TEXT, " + KEY OOPG + " TEXT, "
+ KEY NUMERQ CRIAS + " TEXT );";

Fonte: Do Autor (2019).

4.1.3.2.2 Criacao dos metodos de operacao

Tendo em méos o0 banco de dados e os atributos de entrada organizados em uma tabela,
é preciso implementar os métodos para manipulacao destes dados. Foram criados entdo, quatro

métodos para realizar o gerenciamento. O primeiro para adicionar os dados de entrada, o
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segundo para remové-los, o terceiro para o usuério editar algum dado caso necessario e o quarto
para buscar uma ovelha através do seu numero de identificagdo. Foi criado também um
ArrayList para armazenar as ovelhas criadas na classe Ovelha, para fazer as operacdes
necessarias. Assim, com a utilizacdo do método getReadableDatabase e uma estrutura de
repeticdo while, é possivel sempre verificar no banco de dados se alguma operacdo nova é

chamada, utilizando um objeto cursor, instanciado a partir da classe Cursor.

4.1.3.2.2.1. Adicao de dados

Para esta operacdo, foi implementado um método chamado addSheepDetail. A adicdo
de dados foi possivel gragas a utilizacdo do método getWritableDatabase da AP1 Android, pois
com a chamada dele, mostramos que queremos que algum dos dados sejam escritos no nosso
banco e da classe ContentValues, para salva-los. Para finalizar, 0 método insert é utilizado para
0 retorno dos dados.

A Figura 38 mostra a implementacéo final do método para adicao de dados.

Figura 38 — Método para adicéo de dados.

public long addSheepDetail (String datalolheitalados, String numerclvelha, String datallascimentc, String peso,
String ecc, S5tring famacha, String opg, String oopg, String numCrias) |

SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();

ContentValuess contentValues = new ContentValues ()
contentValues.put (KEY DATA DADOS, dataColheitaDados);
contentValues.put (KEY NUMER( OVELHA, numercOwvelha);
contentValues.put (KEY DATA NASCIMENTO, dataNascimento):
contentValues.put (KEY PESO, peso);

contentValues.put (KEY ECC, ecc);

contentValues.put (KEY FAMACHA, famacha);
contentValues.put (KEY OPG, opg);

contentValues.put (KEY 00PG, oopg);

contentValues.put (KEY NUMERC CRIAS, numCrias):

long insert = db.insert(TABLE SHEEF, null, contentValues);

return insert;

Fonte: Do Autor (2019).
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4.1.3.2.2.2. Remocéo de dados

Com aimplementacdo do método deleteOvelha € possivel deletar todos os dados de uma
ovelha selecionada, através do Id da mesma.

O codigo abaixo, ilustrado pela Figura 39, realiza esta tarefa.

Figura 39 — Método para remocéo de dados.

public woid deletelwelha{int id) |
SQLiteDatakase db = this.getWritakleDatakase();
db.delete (TABLE SHEEF, EEY ID + " = 2",
new String[]{3tring.valu=0Lf{id)}):

Fonte: Do Autor (2019).

4.1.3.2.2.3. Edicédo de Dados

O método updateOvelha foi criado para realizar a edi¢cdo de dados caso o usuario julgar
necessario. A implementacéo € muito semelhante ao método de adi¢do, com a diferencga que o
método retornado ao final da implementacédo é o update, que atualiza os valores digitados pela
identificacdo de id da Ovelha.

A Figura 40 mostra a implementacdo final do método.

Figura 40 — Método para edicdo de dados.

public int updatelvelha({int id, String dataCclheitalados, String numercOwelha, String datalNascimentc, String pesc,
String ecc, 5tring famacha, String opg, String copg, String mumCrias) |
S0LiteDatabass db = this.getWritableDatakase();

ContentValues waluess = new ContentValues();
values.put (KEY DATA DADOS, dataColheitaDados);
values.put (KEY NUMFRO OVELHA, numercOwvelha):
values.put (KEY DATA NASCIMENTO, datalNascimento):
values.put (KEY FESO, peso);:

values.put (KEY ECC, ecc);

values.put (KEY FAMACHA, famacha);

values.put (KEY OPG, opg):

values.put (KEY O0FPG, oopg):

values.put (KEY NUMER( CRTAS, numCrias);

return db.update (TABLE SHEEF, values, KEY ID + " = ?",
new String[]{String.valus0f(id)});

Fonte: Do Autor (2019).
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4.1.3.2.2.4. Consultar dados

Para realizacéo desta tarefa, foi implementado o método buscarOvelhaPorNumero, que
como o proprio nome ja diz, pesquisa uma ovelha por seu nimero de identificacdo e retorna os
seus dados.

O método rawQuery procura na tabela a ovelha que possui 0 nimero pesquisado e a
retorna quando encontrada.

A Figura 41 mostra a implementacao deste método.

Figura 41 — Método para consultar dados por numero de identificacdo da ovelha.

public Ovelha buscarOvelhaPorNumerc (String numerocOwvelha) {

Ovelha owvelhar
S0LiteDatabase db = this.getReadableDatabase ()} ;
Cursor curscr = db.rawQuery("SELECT datadados, numovelha, nacimento, peso, ecc, famacha, " +
"opg, copg, crias FROM usuaric WHERE numowvelha = ?", new String[] {[numercOvelhal}):;
curscr.moveToFirst () :
if {cursocr.getCount{) > 0){
owelha = new Ovelhai)
owelha.setDataColheitaDados (curscor.getString {0} ) ;
owelha.setHumerofvelha (curscr.getString (1)) 2
owelha.setDatalascimento (curscr.getString (2) ) 7
owelha.setPesc (cursor.getString(3));
owvelha.setEcc{curscr.getString(4) ) r
owelha.setFamacha (curscr.getString (5) ) 7
owelha.setOpg (curscr.getString (€));
owvelha.setlopg (curscr.getString (7)) 7
owelha.setHumCrias (cursor.getString (3) ) »
} else |
ovelha = null;

}

curscr.close({);
db.close ()

return ovelhasr

Fonte: Do Autor (2019).

4.1.3.3. Classe CustomAdapter

Para personalizarmos no ListView de modo que ele consiga adaptar com que os dados
exibidos na Figura 30, se relacionem com cada “item” mostrado através da Figura 28, a classe
CustomAdapter deve ser criada e estender a superclasse BaseAdapter.

Esta superclasse possui quatro métodos que serdo fundamentais para fazer esta tarefa.
Sé&o eles: getCount, getltem, getltemld e getView.

A Figura 42 traz a implementac&o dos trés primeiros, de forma comentada, descrevendo
a funcdo de cada um deles em relacdo ao ListView que sera criado.

Além dos métodos, temos também os atributos referentes ao contexto da aplicacéo e o

ArrayList que recebera a adi¢do das ovelhas, juntamente com o construtor da classe.
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Figura 42 — Classe CustomAdapter e seus trés primeiros métodos.

public class CustomBdapter extends Baseldapter |

private Context context;
private Rrraylist<Owelha> owelhahrraylist;

public CustomBidapter (Context context, ArrayList<Owelha> owvelhalrraylist){

this.context = context;
this.ovelhahrraylist = owvelhakrravList:

public int getlount() {
return owvelhalrraylist.size():

dUverriqae
public Ckhject getltem({int position){
return ovelhaArraylList.get{position);

B0we ie
public long getItemId{int position) {
return 0;

}

Fonte: Do Autor (2019).

O método findViewByld é responsavel por localizarmos cada componente que temos em
uma activity, para podermos utiliz&-los de forma adequada.

O quarto método da classe BaseAdapter, o getView, € 0 método necessario para definir
0 que serd associado a cada item do ListView. Para personalizarmos a criacdo do nosso
ListView de forma otimizada, precisamos utilizar a classe ViewHolder, que nos ajuda a adaptar
os itens em cada item do ListView, sem que tenhamos que ficar implementando o codigo
novamente para cada adi¢do de dados.

Desta forma, precisamos escrever 0s textos que serdo impressos nos itens do ListView
somente uma vez, bem como os seus métodos findViewByld. Se a classe ViewHolder néo fosse
utilizada, teriamos que implementar tudo para cada vez que uma ovelha fosse adicionada ao
banco de dados, aumentando o peso computacional, o trabalho manual e também a ineficiéncia
do sistema.

A Figura 43 mostra este Ultimo método da classe CustomAdaptar implementado.
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Figura 43 — Implementacdo do método getView na classe CustomAdapter.

public View getView({int position, View convertView, ViewGroup parent) |
ViewHolder holder;

if (conwvertView == null) |
holder = new ViewHolder():
LayoutInflater inflater = (LayoutInflater) context.getSystemService (Context.LAYOUT INFLATFER SERVICE);
convertView = inflater.inflate(R.layout.activity owelhas, null, true);

holder. tvdatadados = (T
holder.tvidentificacac = (T
holder.tvnascimento =
holder.tvpeso = (T
holder.twecc = |
holder. twifamacha

w) convertView.findViewById(R.id.dataDadosId);
=w) convertView.findViewById(R.id.oumIdentificacaold);
) convertView.findViewById(R.id.dataNascimentoId):
) convertView.findViewById(R.id.pesoId);
convertView. findViewById(R.id.eccId);
iew) convertView.findViewById(R.id.famachald);
holder.twvopg = convertView. findViewById(R.id.opglId);
holder.twvoopg = ) convertView.findViewById(R.id.oopgId):;
holder.tverias = (TextView) convertView.findViewById(R.id.nmmCriasId);

convertView.setTag (holder)
lelse |
holder = (ViewHolder)convertView.getTag():

}

holder.tvdatadados.setText ("Data da coleta dos dados: " +owelhahArraylist.get(position).getDataColheitaDados());
holder.twvidentificacao.setText ("Wimerc de Identificacde: " +ovelhahrraylist.get(position).getNumercOvelha()):
holder. tvnascimento.setText ("Data de nascimento: " +owvelhahArraylist.get(position) .getDataNascimento()):r
holder.tvpeso.setText ("Peso (kg): " +ovelhaArrayList.get(position).getPesc());

holder. twecc. setText ("Escore de Condicde Corporal (ECC): " +ovelhahrraylist.get({position).getEcc{));

holder. tvfamacha.setText ("Famacha: " +ovelhaArraylist.get (position) .getFamacha()):

holder. tvopg.setText ("OPG: " +ovelhatrraylist.get (position).getOpg());
holder. twvoopg.setText ("OOPG: " +owvelhalrraylList.get(position).getOopg()):
holder.tvcrias. setText ("Nimero de crias: " +ovelhatrraylist.get(position).getNumCrias()};

Fonte: Do Autor (2019).

4.1.3.4. Classe GetAllSheeps

Esta classe foi implementada para a criacdo do ListView que receberd os métodos
implantados na classe CustomAdapter.

A Figura 44 nos mostra como isso foi implementado na classe GetAllSheeps.

Figura 44 — Implementacdo de um Adaptador para o ListView da classe GetAllSheeps.

customidapter = new Custombdapter (this,ovelhafrraylist):
listView. sethdapter (customtdapter) ;7

Fonte: Do Autor (2019).



55

4.1.3.5. Programacao de funcionamento dos EditTexts

Para iniciar o funcionamento dos EditTexts, foi necessario primeiramente conseguir
recuperar os dados digitados pelo usuario. Para isso, foi utilizado o método setText, recebendo
0s métodos get implementados na classe Ovelha para salvar os dados digitados.

Posteriormente, é necessario converter os dados em Strings, para que os valores
digitados possam ser impressos e lidos pelo usuério.

A Figura 45 exemplifica como a implementagdo de funcionamento do EditText de
entrada para o numero de identificacdo de uma ovelha, foi feita, seguindo o modelo explicado

acima, sendo que esta forma, foi aplicada em todos os EditText do aplicativo.

Figura 45 — Implementacéo para o EditText do numero de uma ovelha.

etNumIdentificacac.setText (ovelha.getMumerolvelha() )
etNumIdentificacaoc.getText() .to3tring()

Fonte: Do Autor (2019).

4.1.3.6. Mudancas de activities

Para mudar-se de activity através de um clique em um Button ou ImageView, é
necessario a utilizacdo da classe Intent.
A Figura 46 mostra como isso € possivel, através de um evento de clique aplicado a um

Button. Para isso utiliza-se do método SetOnClickListener.

Figura 46 — Utilizacdo da classe Intent para mudanca de activity.

botaoGao.setOnClicklistener (new View.OnClickListensr() {
i0verrids

public woid onClick({View v) [

Intent intentt = new Intent(Mainlctivity.this, Gac.class);

startictivity(intentt);

Fonte: Do Autor (2019).
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4.1.3.7. A classe Toast
A classe Toast € utilizada quando queremos imprimir alguma mensagem de texto na
tela, quando algum evento especifico acontece.

A Figura 47 mostra um exemplo de utilizacdo desta classe.

Figura 47 — Utilizac&o da classe Toast para confirmar que os dados foram salvos.

Fonte: Do Autor (2019).
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S. RESULTADOS

Apbs todas as implementacGes desenvolvidas conforme a descricdo no capitulo 4,
notou-se que o aplicativo Ovelheiros cumpriu bem o seu papel, realizando todos os objetivos

que foram estabelecidos no capitulo 2.

5.1. Navegacao entre activities

A navegagdo entre as activities funcionou de forma satisfatoria. Os botes ao serem
pressionados pelo usuério, cumprem bem a suas funcGes de direcionar o usuério para outras

telas, conforme a necessidade.

5.2.  Operag0es de gerenciamento do banco de dados

Para esta secdo, foram feitos testes utilizando as quatro operacdes béasicas pre-
estabelecidas para comprovar o bom funcionamento do aplicativo. Para os testes, foram

utilizados dados ficticios, porém, que ndo fogem do intervalo de normalidade para uma ovelha.

5.2.1. Armazenamento de dados

Ao digitar os dados referente a ovelha conforme a Figura 48, e pressionar o botdo
ADICIONAR DADOQS, a mensagem de confirmacdo ir4 aparecer conforme a Figura 49.
Apos o salvamento dos dados, foi pressionado o botdo CONSULTAR BANCO DE DADOS,
mostrando que os dados referentes a primeira ovelha adicionada ja estavam disponiveis para
visualizacdo, como é mostrado na Figura 50. Desta forma, comprovou-se que o salvamento de

dados foi efetivo.



Figura 48 — Entrando com os dados da primeira ovelha.

2322 P OO el VY
Ovelheiro
Cadastrar Dados de uma Ovelha
Preencha todos os dados para salva-los!
01
20/10/2019
28/09/2016
52,387kg
3
2

400

ADICIONAR DADOS

CONSULTAR BANCO DE DADOS

Fonte: Do Autor (2019).

Figura 49 — Confirmacéo da operacédo de salvamento de dados.

2322 P O R "I
Ovelheiro
Cadastrar Dados de uma Ovelha
Preencha todos os dados para salva-los!
01
20/10/2019
28/09/2016
52,387kg
3
2

400

Dados Salvos com Sucesso!

CONSULTAR BANCO DE DADOS
| @ |

Fonte: Do Autor (2019).
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Figura 50 — Consultando os dados adicionados.

23:22 P O 4L
Ovelheiro

Digite o namero de
identificacdo da Ovelha: PESQUISAR

Data da coleta dos dados: 20/10/2019
Numero de Identificagdo: 01

Data de nascimento: 28/09/2016
Peso (kg): 52,387kg

Escore de Condicdo Corporal (ECC): 3
Famacha: 2

OPG: 400

OOPG: 31

Numero de crias: 3

Fonte: Do Autor (2019).

5.2.2. Edicao de dados

Ao clicarmos sobre os dados adicionados na Figura 48, abriremos a tela de remocéo e
atualizacdo de dados. Podemos perceber que os dados que foram adicionados, ja vém
preenchidos nos campos de entrada, para realmente confirmar se alguma das operacfes sera
realmente executada, conforme mostra a Figura 51.

Visando testar esta funcionalidade, as variaveis “data da coleta dos dados”, “peso”,
“Famacha ©”, “opg” e “oopg”, tiveram seus valores iniciais alterados. Assim, foi pressionado
0 botdo EDITAR DADOS, depois 0 botdo VOLTAR e depois 0 botdo CONSULTAR BANCO
DE DADOS novamente. A operacdo de edi¢cdo também foi realizada com sucesso, conforme

mostrado na Figura 52.



Figura 51 — Tela de remocéo e atualizacdo de dados com dados selecionados.

2322 P L1

Ovelheiro

Atualizagao e/ou Remocgao
D1
20/10/2019
28/09/2016

52,387kg

REMOVER DADOS

EDITAR DADOS
<4 @ |

Fonte: Do Autor (2019).

Figura 52 — Dados da ovelha 01 alterados e salvos.

00:37 i W2

Ovelheiro

Digite o namero de
identificagdo da Ovelha: PESQUISAR

Ex: Numero 10

Data da coleta dos dados: 25/10/2019
Numero de Identificagdo: 01

Data de nascimento: 28/09/2016
Peso (kg): 51,895kg

Escore de Condigéo Corporal (ECC): 3
Famacha: 3

OPG: 432

OOPG: 35

Numero de crias: 3

Fonte: Do Autor (2019).
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5.2.3.  Remocéo de dados

Apbs a edicdo de dados, foi pressionado os dados na lista da Figura 52 novamente,
voltando para a tela representada na Figura 51, mas desta vez, foi pressionado o botdo
REMOVER DADOS.

Conforme observado na Figura 53, os dados referentes a ovelha 01 foram removidos

com éxito, deixando o banco de dados vazio.

Figura 53 — Banco de dados vazio ap6s a remocéao da ovelha nimero 01.

00:59 OO LR PR

Ovelheiro

Digite o numero de
identificagdo da Ovelha: PESQUISAR

Fonte: Do Autor (2019).

5.2.4. Pesquisa de dados

Para testar se esta funcionalidade, foram adicionadas duas amostras de dados de uma
mesma ovelha numero 01 e uma amostra de outra ovelha diferente, com numero de
identificacdo nimero 02.

Ao ser inicializado a pesquisa somente para os dados da ovelha com o numero de
identificacdo 01 e pressionamento do botdo PESQUISAR, houve éxito desta funcionalidade

tambem, conforme mostrado na Figura 54.
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Figura 54 — Método de pesquisa em funcionamento.

01:28 O O Lol IR

Ovelheiro

Digite o niimero de
identificacdo da Ovelha: PESQUISAR
Numero 10

Data da coleta dos dados: 10/09/2019

Numero de Identificagéo: 01

Data de nascimento: 22/01/2017

Peso (kg): 48kg

Escore de Condigao Corporal (ECC): 3

Famacha: 3

OPG: 250

OOPG: 26

Numero de crias: 2

Data da coleta dos dados: 10/10/2019
Ndmero de Identificagdo: 01

Data de nascimento: 22/01/2017
Peso (kg): 50kg

Escore de Condig&o Corporal (ECC): 3
Famacha: 3

OPG: 360

OOPG: 25

Fonte: Do Autor (2019).

5.3.  Viabilidade para uso do ovinocultor

O aplicativo mostrou-se eficiente ao realizar todas as tarefas de gerenciamento de dados.
Com a utilizacdo da biblioteca SQLite, ficou bem funcional para utilizacdo do produtor no
campo, pois 0 SQLite ndo necessita de servico cliente servidor e também ndo depende de
conexdo a rede internet para funcionar. Entretanto, a capacidade de armazenamento varia de
acordo com a capacidade de memdria do aparelho que estara sendo utilizado.

Tendo em vista que muitos lugares no campo sao isolados das grandes cidades, e por
consequéncia nem sempre tendo conexao a internet, o aplicativo pode vir a se tornar uma opg¢ao
viavel ao produtor que deseja armazenar e gerenciar os dados de seu rebanho de ovinos, tendo

em vista que a escrituracdo zootécnica feita atualmente, ainda é muito arcaica.

5.4. Projetos futuros

Funcionalidade para gerenciamento de todos os animais do rebanho, pois até o

momento, o aplicativo foi desenvolvido apenas para ovelhas. Apesar do sub menu possuir a
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indicacdo de outros animais do rebanho e também insumos, o Ovelheiros ainda ndo possui
funcionamentos para 0s mesmos.

Apesar das variaveis utilizadas serem importantes, ainda sdo poucas em relacdo a grande
gama de dados coletados dos rebanhos nos dias de hoje. O objetivo foi mostrar que é viavel e
funcional o desenvolvimento com poucas variaveis, significa que com mais também serd
possivel.

Ficar entrando com dados a todo momento por uma tela pequena de celular, pode se
tornar um processo muito cansativo para o usuario. E viavel entdo, futuramente ser
desenvolvido um banco de dados externo, de forma que o dispositivo mével e um desktop
estejam ligados a ele. Desta forma, fica viavel que os dados sejam escritos pelo desktop em
algum lugar mais confortavel para o usuario como o seu escritorio por exemplo, enquanto o
aplicativo seja utilizado somente para fazer consulta em tempo real ao lado do animal no campo,
assim fica mais fécil analisa-lo, caso ele apresente algum transtorno ou doenca.

Gerar graficos e relatdrios, para que o profissional da area possa detectar o ponto exato
em que serd necessario a aplicacdo de alguma medida veterindria ou zootécnica ao animal

analisado.
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6. CONCLUSAO

Este trabalho apresenta de forma bem detalhada o desenvolvimento de um aplicativo
Android simples e pratico, todo implementada na linguagem java orientada a objetos e ideal
para ser utilizado segundo os seus propositos de criagdo. Mesmo sendo facil de utiliza-lo, todas
as telas mais funcionais apresentam centrais de ajuda ao usuario, com textos breves, diretos e
simplificados, visando auxiliar na manipulacdo de cada uma delas.

E ideal para utilizacio em qualquer lugar do campo, mesmo em zonas mais afastadas
dos grandes centros urbanos, tendo em vista que a conexao a internet pode ser dispensando para
a utilizacdo. Isso tudo gracas a biblioteca SQL.ite que dispensa este recurso.

Entretanto, o Ovelheiro é s6 um desenvolvimento de teste experimental, tendo em vista
gue como foi citado nos resultados, 0 mesmo possui muitas melhorias a serem feitas até que
seja ideal para utilizacdo comercial. Ainda assim, o seu desenvolvimento mostrou o seu
potencial, sendo um aplicativo mdvel Android que possa atender as necessidades do produtor.

Portanto, fica claro com este trabalho a importancia da utilizacdo de novas tecnologias
no campo, e a gama de processos que podem ser automatizados com o auxilio tecnoldgico, ndo
sO de maquinario pesado, mas sim, com a utilizacdo de aplicativos mdveis, que estdo cada vez

mais difundidos nos dias de hoje.
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