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Resumo

Como forma de incentivar a pesquisa e difundir o conhecimento de forma informatizada,
pratica e interativa a respeito das espécies brasileiras, o presente trabalho tem como
proposta um meio de consulta sistematizada por familias de aranhas do bioma Cerrado,
por meio de um software multi-plataforma, desenvolvido com framework Ionic 3 e API
em Jawva, utilizando principios, técnicas e praticas da metodologia agil Scrum adaptada ao
desenvolvimento solo com entrega continua. Como resultado, tem-se o aplicativo Anansi,
para consulta de familia de aranhas por meio de nomenclatura ou por caracteristicas

visuais e morfologicas.

Palavras-chave: aplicativo. multi-plataforma. scrum. metodologia dagil. biodiversidade.

aracnideos. aranhas.



Abstract

As a way to encourage research and disseminate knowledge in a computerized, practical
and interactive way regarding Brazilian species, the present work has as a proposal a
systematized consultation for families of spiders from Cerrado biome, through a multi-
platform software, developed with Ionic 3 framework and API in Java using principles,
techniques and practices of the agile methodology Scrum adapted to the solo development
with continuous delivery. As a result, the Anansi application is used to query the spider

family by means of nomenclature or by visual and morphological characteristics.

Key-words: application. multi-platform. scrum. agile methodology. biodiversity. arach-

nids. spiders.
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1 Introducao

Tendo em vista a vastidao de exemplares existentes na biodiversidade brasileira, o
conhecimento da populagao a respeito das espécies nativas ainda é escasso. Os meios para
consulta e pesquisa, mesmo que em grande parte digitalizados, ainda se dao de forma nao

trivial e de dificil acesso para leigos no assunto.

1.1 Contexto

De acordo com o Ministério do Meio Ambiente, o Brasil abriga a maior biodiver-
sidade do planeta, sendo mais de 20% do ntimero total de espécies da Terra. Ele ocupa
o posto de principal nacdo entre os 17 paises megadiversos (ou de maior biodiversidade)
(MMA, 2018). Atualmente sao conhecidas 117.445 espécies vélidas de animais no Brasil, a

sua enorme maioria artrépodes (cerca de 85%, com quase 94.000 espécies) (JBRJ, 2016).

A sistematizagdo dos dados a respeito da fauna e flora mundial esta ocorrendo de
maneira gradual. H4 muitos documentos ja digitalizados e publicados, bem como meca-
nismos de catalogagao, como o Catdlogo Taxonémico da Fauna do Brasil (CTFB) (JBRJ,
2016). Porém, esta divulgagao cientifica ainda é realizada majoritariamente de uma forma
mecanica e estatica, sendo por vezes necessario dedicar muito tempo para pesquisa e

mineracao de dados nas mais diversas plataformas e catalogos.

O aplicativo Anansi (nome da lenda africana figurada como um deus aranha) tra-
tada no presente trabalho tem como proposta disponibilizar de maneira informatizada as
informagoes cientificas basicas e essenciais a respeito de exemplares da ordem Araneae
(aranhas), tendo em vista a pluralidade e a grande importancia desses individuos no am-
bito bioldgico, visando rapida identificacao e classificagao de individuos. Tais informacgoes
serao dispostas em formato catalogo inteligente, permitindo buscas tanto por categoria
taxonomica como a partir de caracteristicas morfologicas observaveis, de forma a possi-
bilitar consultas tanto para usudrios leigos no assunto como especialistas, garantindo a
obtencao de informacoes a respeito da importancia médica, nocividade, comportamento,

incidéncias e morfologia, entre outras.

1.2 Justificativa

Mesmo com a difusao tecnolégica de informacoes a partir do advento da internet
e o aprimoramento dos meios de pesquisas, o conhecimento acerca da biodiversidade

permanece incompleto, principalmente nos trépicos, onde ainda ha um grande nimero de
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espécies a serem descritas e muito pouco conhecidas no que diz respeito a sua distribuicao
(WHITTAKER et al., 2005). A maior parte do conhecimento atual sobre diversidade
e distribuicdo geogréafica de organismos é baseada em alguns taxons, particularmente
animais vertebrados (OLIVEIRA, 2011a). Alguns grupos de animais, como os artropodes,
vem sendo negligenciados em estudos taxonoémicos (DINIZ-FILHO; MARCO; HAWKINS,

2010), embora eles englobem a maior parte da diversidade animal.

Os aracnideos (Filo Arthropoda, Subfilo Chelicerata) constituem a segunda maior
classe do reino animal (superado apenas pelos insetos), e o maior e mais importante grupo
de predadores terrestres, com cerca de 110 mil espécies divididas em 11 ordens, sendo a
maior parte composta pela ordem dos acaros e carrapatos. Os demais aracnideos, cujos
representantes mais conhecidos sao as aranhas e os escorpioes, sao mensurados em cerca
de 60 mil espécies, com cerca de 5 a 10 mil espécies ocorrendo no Brasil, sendo registradas

até o momento cerca de mil espécies de aranhas somente no Cerrado (MOTTA, 2010).

Os aracnideos representam os principais animais pegonhentos do Brasil, sendo
responsaveis entre os anos de 2000 e 2012 por 65% dos acidentes com animais pe¢onhentos
em todo o territério nacional. Apesar do alto nimero de acidentes com aracnideos, a
mortalidade é baixa, sendo inferior até a de insetos (proporcionalmente picadas de aranha
matam menos que cerdas de lagartas) (MOTTA, 2010).

Porém, informagoes cientificas relevantes a respeito destes individuos, como riscos
oferecidos, distribuigdo, morfologia basica e peconha sdo desconhecidos pela grande maio-
ria da populacao, e o acesso a informacoes deste tipo nao sao encontradas com facilidade
na literatura, ainda mais pela complexidade no processo de identificacao do animal. De
tal forma, a informatizacao para distribuicao destas informagoes, traria para a populacao
um meio de acesso rapido ao banco de conhecimento cientifico de espécies, possibilitando
agilidade no atendimento em casos de acidentes com estes individuos e também o es-
clarecimento de duvidas, podendo ainda contribuir com a consolidacao e expansao do

conhecimento cientifico, por meio de contribuicoes fotograficas e georreferenciais.

1.3 Problema de Pesquisa

A divulgacao cientifica, informagoes como distribui¢do, comportamento, nocivi-
dade e importancia médica dos aracnideos nao sao de conhecimento comum, e o acesso a
esse tipo de informagao néo é realizado de maneira préatica e/ou dinamica, carecendo de
pesquisas e consultas (as vezes minuciosas a depender da espécie que se procura) a vasta

bibliografia existente, ndo sendo ainda esta ptublica em sua totalidade.

Mesmo sendo esta bibliografia em parte digitalizada, o processo investigativo para
extracdo de informagoes se dd de forma onerosa mesmo para pesquisadores e especia-

listas, devido a decentralizacdo dessas informagoes, levando ao desinteresse do publico
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leigo em se aprofundar no assunto, e sendo muitas vezes demasiadamente demorado para

pesquisadores o processo taxonomico.

A questao de pesquisa que serd discutida durante este trabalho é "Como promover o
incentivo a pesquisa cientifica sobre espécies da Ordem Araneae por meio de um aplicativo

maovel?".

1.4 Objetivos

O presente trabalho tem como objetivo geral a realizacdo de um estudo acerca
da problematica da difusao pratica e interativa de informacgoes sobre a biodiversidade,
levantando a proposta de implementacao de um software multiplataforma para cataloga-
¢ao sistematizada de espécies, a fim de proporcionar praticidade na pesquisa cientifica de

espécies, garantindo maior acessibilidade de informagoes para a populagao.

Os objetivos Especificos sao:

e criar uma aplicacdo mobile para consulta de familias de espécies;

e implementar de mecanismo consulta inteligente, baseado em chaveamento, para pos-

sibilitar identificacao visual de espécies;

e identificar melhorias de usabilidade de software nas ferramentas de buscas taxond-

micas existentes;

e realizar levantamento de fatores comuns de interesse popular a respeito da morfo-

logia de exemplares da ordem Araneae;

e apresentar informacoes de interesse comum acerca das espécies consultadas.
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?2 Referencial Tedrico

Neste capitulo serao apresentados os conceitos centrais abordados no presente

trabalho, a fim de contextualizar a problemética e fundamentar a proposicao de solucao.

2.1 Ciéncias Bioldgicas

2.1.1 Divulgacao Cientifica

O conhecimento cientifico se expande de forma muito rapida devido o dinamismo
da ciéncia e da tecnologia e, por isso, as pessoas precisam se atualizar constantemente
(BERTOLETTI, 2003). Essa rapidez no desenvolvimento da ciéncia e tecnologia faz com
que o conhecimento dos cidadaos se distancie do conhecimento produzido pela ciéncia
(KEMPER, 2008).

A fim de aproximar o publico geral das descobertas e avancos da ciéncia, sao
produzidas divulgacoes cientificas, que podem ser definidas como “o uso de processos e
recursos técnicos para a comunicacao da informacao cientifica e tecnolégica ao publico em
geral ”. Nesse sentido, divulgacao supoe a traducao de uma linguagem especializada para

uma leiga, visando a atingir um piblico mais amplo (ALBAGLI, 1996).

Com a diversificagdo dos meios de comunicagao, houve um aumento de divulgacoes
cientificas em relacao as décadas anteriores. A “revolucao tecnoldgica "possibilitou avangos
no campo da informacéao, tornando divulgacoes cientificas ainda mais acessiveis ao publico,
excedendo os limites da universidade (PECHULA, 2007).

Porém, é interessante notar a escassa divulgacao cientifica que tem sido realizada
pelas unidades de pesquisa e instituicoes piiblicas de ensino superior, mesmo apods o Pro-
jeto de Lei 1120/07, de 2007, aprovado na Comissao de Educacao e Cultura da Camara dos
Deputados, que as obriga a publicarem suas producoes técnicas e cientificas na internet
(TORRESI; PARDINI; FERREIRA, 2012).

DUARTE (2004) afirma que as institui¢oes publicas que atuam na area de C&T
sao atores sociais mantidos pela sociedade que devem dar um retorno dos recursos pu-
blicos investidos, contribuindo para a evolugao da sociedade, por meio da divulgagao do

conhecimento produzido e da insercao da C&T no cotidiano das pessoas.

De tal forma, ¢é inegavel a importancia da tecnologia na divulgacao cientifica,
agindo como facilitador e vinculador do acesso a informagao. Sob um olhar mais atento,
podemos afirmar que hoje, mais do que nunca, esta estabelecida uma relagao profunda

entre a sociedade e os dominios do conhecimento cientifico e tecnolégico (FIRME; SILVA,
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2016).
BUSTAMANTE (1997) afirma:

“O papel que, hoje em dia, a ciéncia e a tecnologia desempenham em
nossa sociedade é tao profundo e extenso que se torna dificil conceber
um tnico ambito de atividade em que nao estejam presentes ou, ainda,
nao modifiquem, substancialmente, atitudes, comportamentos, formas
de relagao, ou nao propunham novas formas de fazer, de pensar e sentir
e nao ponham em questao valores tradicionalmente assumidos.”

2.1.2 Biologia das Aranhas (Araneae)

Ha muitas lacunas no que diz respeito a divulgagao cientifica sobre aranhas. Afinal,
conforme afirma Foelix (2011), o fato de normalmente as pessoas nao gostarem de aranhas

influencia no pouco conhecimento que tém sobre elas.

As aranhas (ordem Araneae) estao distribuidas em todo o mundo e conquistaram
todos os ecossistemas, com excecao do ar e o mar aberto. A maioria das aranhas sao
relativamente pequenas, medindo de 2 a 10 milimetros de corpo. Porém algumas grandes
tarantulas podem ter de 80 a 90 milimetros de corpo, sendo os machos quase sempre

menores e com menor expectativa de vida que as fémeas (FOELIX, 2011).

As aranhas muitas vezes confundidas com insetos, sdo diferenciadas por possuirem
o corpo dividido em duas partes (cefalotérax e abdomen) e seis pares de apéndices no
cefalotérax: um par de queliceras (6érgao para inocular veneno), um par de pedipalpos
(apéndices semelhantes as pernas que nos machos sdo modificados em 6rgaos copuladores)

e quatro pares de patas, como mostrado nas Figuras 1 e 2. A teia é depositada pelas
fiandeiras, localizadas no final do abdémen. (MOTTA, 2010)

Todas as aranhas sao carnivoras e produzem seda, muitas especializadas em cons-
trucao de armadilhas, enquanto outros cacam suas vitimas. Os insetos constituem a prin-
cipal fonte de presas para as aranhas, mas alguns outros artrépodes sao frequentemente

consumidos também, além de pequenos répteis, anfibios e mamiferos (FOELIX, 2011).

A grande maioria das aranhas possui veneno pouco téxico. No Brasil, apenas 20
espécies provocam acidentes de importancia médico-sanitaria. Estas espécies pertencem
ao grupo das Araneomorfas e podem ser divididas em dois subgrupos: o primeiro inclui os
géneros Phoneutria (aranha-armadeira) e Latrodectus (viiva-negra), ambos com pegonha
neurotdxica (atinge o sistema nervoso), e o segundo grupo, representado pela Lozosceles
(aranha-marrom), com pegonha necrosante (SILVA; TIBURCIO; CORREIA; AQUINO,
2005). A maioria das espécies nao oferece riscos aos seres humanos, como, por exemplo, a
aranha-caranguejeira, que por seu aspecto e tamanho causa aversao a muitas pessoas, mas
nao produz veneno prejudicial ao homem. Portanto, ndo é possivel considerar a aparéncia
de uma aranha para julga-la pegonhenta ou nao (SOUZA; SILVA; SANTOS, 2011).
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Cefalotorax Abdédmen
A A

Tubérculo
Ferrdo —\& / anal
Pedipalpo / |
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, —
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Figura 1 — Morfologia Externa de uma Aranha.

Fonte: (MOTTA, 2010)

Olhos laterais

Linha posterior

Linha anterior

Figura 2 — Morfologia dos olhos de uma Aranha.

Fonte: (MOTTA, 2010)

Apesar da grande diversidade da regiao tropical, a fauna de aranhas da regiao ainda
nao é bem conhecida. Estima-se, por exemplo, que de 60% a 70% dos espécimes de aranhas
orbitelas neotropicais disponiveis em cole¢oes representem espécies novas, o que evidencia

a falta de conhecimento sobre o grupo. O percentual de espécies novas neotropicais é
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certamente ainda maior para grupos de aranhas menos conspicuas, presentes em habitats

pouco estudados, como a serrapilheira e o dossel principalmente na Amazonia brasileira

(OLIVEIRA, 2011b).

Diante da importancia ecolégica e médica dos aracnideos, faz-se necessario escla-
recer mitos existentes sobre esses animais e proporcionar a comunidade informacoes sobre
as medidas preventivas necessarias para evitar acidentes domésticos por aracnideos e pro-
liferacao destes, bem como informar que esses animais, apesar de apresentarem espécies

perigosas ao ser humano, auxiliam no equilibrio do meio ambiente.

2.2 Engenharia de Software

2.2.1 Metodologias Ageis

Durante a evolugao dos processos de Engenharia de Software, a indtustria se baseou
nos métodos tradicionais de desenvolvimento, que definiram por muitos anos os padroes

para criagao de software nos meios académico e empresariais (FILHO, 2008).

As metodologias ageis para desenvolvimento sdo uma resposta as metodologias
tradicionais, mais focadas em documentacao e producao de artefatos (SOARES, 2004). O
termo “Metodologias Ageis” se tornou popular em 2001, quando dezessete especialistas em
processos de desenvolvimento de software estabeleceram principios comuns compartilha-
dos pelos métodos Scrum (SCHWABER; SUTHERLAND, 2014) e Extreme Programming
(XP) (BECK; TOKAR, 2000).

Foram entao estabelecidos 12 principios e a publicacao do “Manifesto Agil”, que
tem como principais valores a valorizacao de individuos e de seu trabalho conjunto, o
software como produto e a resposta a mudancas em detrimento do cumprimento a risca
de um plano tragado e documentos prescritos. (FOWLER; HIGHSMITH, 2017):

Os 12 principios apontados por Kalermo e Rissanen (KALERMO; RISSANEN,
2002) sao visam priorizar a satisfagdo do cliente, sendo flexivel com possiveis mudangas
e proporcionando entregas frequentes do software funcionando. Procura proporcionar a
interacao entre individuos com objetivo transmissao de conhecimento de forma eficiente e
também a simplicidade, preocupado com a melhora continua de técnicas design e arqui-

tetura.

As metodologias, entdo chamadas de ageis, propoem a obtencao de resultados
praticos em um periodo menor do que a industria de software estava acostumada, tirando
o foco do processo e o colocando no produto. Nestas, o desenvolvimento é iterativo, ou
seja, acontece em ciclos (iteragoes), que tém como objetivo produzir e integrar partes
do software. Cada iteragdo pode durar desde alguns meses até poucas horas, conforme

a metodologia escolhida e as habilidades da equipe. Dessa forma, o processo se torna
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flexivel para acomodar mudancas funcionais e de prioridade durante a construcao do
sistema. No fim de cada ciclo, o software pode ser entregue ao cliente para que o restante

do desenvolvimento seja direcionado pelo seu feedback (FILHO, 2008).

2.2.2 Scrum

Scrum é um framework Agil, simples e leve, utilizado para a gestdo do desenvolvi-
mento de produtos complexos imersos em ambientes complexos. E embasado no empirismo
e utiliza uma abordagem iterativa e incremental para entregar valor com frequéncia e, as-
sim, reduzir os riscos do projeto. Alguns dos beneficios da tecnologia sdo (SABBAGH,
2014):

e entregas frequentes de retorno ao investimento dos clientes;
e reducao dos riscos do projeto;

e maior qualidade no produto gerado;

e mudancas utilizadas como vantagem competitiva;

e visibilidade do progresso do projeto;

e reducao do desperdicio;

e aumento de produtividade.

No Scrum, os projetos sao divididos em ciclos chamados de Sprints, como pode ser
visto na Figura 3, que representa um periodo dentro do qual um conjunto de atividades
deve ser executado (TELES V. M.; MELLO, 2018).

No Product Backlog sdo mantidas as funcionalidades a serem implementadas no
projeto. No inicio de cada Sprint, faz-se uma Sprint Planning Meeting, que se trata de uma
reuniao de planejamento na qual o Product Qwner prioriza os itens do Product Backlog
e a equipe seleciona as atividades que sera capaz de implementar durante a Sprint que
se inicia. As tarefas alocadas em uma Sprint sao transferidas do Product Backlog para o
Sprint Backlog (KOHN, 2018).

Normalmente, a cada dia de uma Sprint, a equipe faz uma breve reuniao, chamada
Daily Scrum, com o objetivo de disseminar conhecimento sobre o que foi feito no dia

anterior, identificar impedimentos e priorizar o trabalho do préximo dia de atividades.

Ao final de uma Sprint, as funcionalidades implementadas sao apresentadas em
uma Sprint Review Meeting e se faz uma retrospectiva da Sprint , onde a equipe parte
para o planejamento do préximo Sprint. Assim, reinicia-se o ciclo (TELES V. M.; MELLO,
2018).
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Figura 3 — Ciclo Scrum

Fonte: Autor

2.2.3  Scrum Solo

O Scrum Solo, criado por Pagotto, Fabri, Lerario e Goncalves (2016b) na Univer-
sidade Tecnolégica Federal do Parana, é uma customizagdo do processo Scrum voltada
para o desenvolvimento individual de software. O framework criado integra as boas pra-
ticas do Scrum com as prerrogativas delineadas pelo PSP, visando garantir qualidade e
agilidade na producgao de software (GUOPING; SHAO; ZHANG, 2010).

[ SCRUM PSP J

V.

[ SCRUM SOLO ]

<

[ ESPECIFICACAO DO J

PROCESSO

Figura 4 — Escopo do Scrum Solo.
Fonte: (PAGOTTO; FABRI; LERARIO; GONCALVES, 2016a)

O Scrum Solo possui caracteristicas semelhantes ao Scrum tradicional. O Product
Backlog e o Sprint Backlog ocorrem de maneira idéntica em ambos os frameworks. No
Scrum Solo, ao final de cada Sprint, de forma equivalente ao Scrum, deve ser entregue

uma versao funcional do software com novas funcionalidades e podem existir, quando
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necessario, reunioes de orientacao entre o grupo de validagdo e o desenvolvedor.
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Figura 5 — Fluxo do Processo Scrum Solo.

Fonte: (PAGOTTO; FABRI; LERARIO; GONCALVES, 2016a)

As atividades realizadas no Scrum Solo sao (GUOPING; SHAO; ZHANG, 2010)
(PAGOTTO; FABRI; LERARIO; GONCALVES, 2016a):

e Requeriment: tem como objetivo definir o escopo do produto, caracterizar o cliente

do produto e definir o Product Backlog.

e Sprint: tem como objetivo desenvolver o conjunto de itens selecionados a partir do

Sprint Backlog em duragao maxima de uma semana.
e Deployment: tem como objetivo disponibilizar o produto para uso do cliente.

e Management: tem como objetivo planejar, monitorar e controlar o desenvolvimento

do produto.

Os atores envolvidos sao (PAGOTTO; FABRI; LERARIO; GONCALVES, 2016a):

e Product Owner: caracterizado como proprietario do produto.
e Desenvolvedor Individual: responsavel por executar o processo e construir o produto.
e Orientador: caracterizado como um consultor que conhece a fundo o processo.

e Grupo de Validagao: possiveis usuarios do produto gerado.
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2.2.4 Entrega Continua

A realizacao de entregas manuais de software pode expor a organizacao e o usuario
final a riscos e gerar um grande desconforto para quem estd implantando um sistema em
produgao (ALMEIDA, 2015).

A Entrega Continua é um conjunto de praticas com o objetivo de garantir que um
novo coédigo esteja apto para ser disponibilizado em ambiente de producao. No entanto,
o deploy em ambiente de producao nao é automatico, sendo uma decisao de negocio a
ser aprovada previamente (DIAS, 2017). Trata-se de velocidade de mercado, que indica
um ciclo de resposta mais curto, onde vocé falha mais rapido, corrige mais rapido, ajusta

mais rapido e obtém éxito mais rapido, e com um tempo de geragao de valor mais rapido.

Alguns aspectos positivos da Entrega Continua sao: redugao dos custos e do tempo
de entrega ao cliente, reducao dos riscos, aumento da qualidade do produto e foco na
automacao (PHILLIPS, 2013).

2.2.5 Testes Automatizados de Software

Controlar a qualidade de sistemas de software é um grande desafio devido a alta
complexidade dos produtos e as intimeras dificuldades relacionadas ao processo de desen-
volvimento, que envolve questoes humanas, técnicas e negociais. Idealmente, os sistemas
de software devem nao sé fazer corretamente o que o cliente precisa, mas também fazé-lo
de forma segura, eficiente e escalavel, além de serem flexiveis, possibilitando facil manu-
tengao e evolucdo (BERNARDO; KON, 2008).

O teste de software é uma das principais atividades realizadas para melhorar a
qualidade de um produto em desenvolvimento. Seu principal objetivo é revelar a presenca
de erros no software o mais cedo possivel no ciclo de desenvolvimento, buscando minimizar
o custo da corre¢ao dos mesmos (FANTINATO et al., 2005).

A execucao manual de um caso de teste é rapida e efetiva, mas a execucao e
repeticdo de um vasto conjunto de testes manualmente é uma tarefa muito dispendiosa
e cansativa. E normal e compreensivo que os testadores nio verifiquem novamente todos
os casos a cada mudanca significativa do cddigo, e é deste cenario que surgem os erros
de software, trazendo prejuizo para as equipes de desenvolvimento, que perdem muito
tempo para identificar e corrigir os erros, além de prejuizo para o cliente que, entre outros

problemas, sofre com constantes atrasos nos prazos combinados e com a entrega de um

software de qualidade duvidosa (BERNARDO; KON, 2008).

A automacao do teste consiste em repassar para o computador tarefas de teste
de software que seriam realizadas manualmente, sendo feita geralmente por meio do uso
de ferramentas de automagao de teste (FANTINATO et al., 2005). Sdo programas ou

scripts simples que exercitam funcionalidades do sistema, fazendo verificagoes automati-
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cas nos efeitos colaterais obtidos. A grande vantagem desta abordagem é que todos os
casos de teste podem ser facilmente e rapidamente repetidos a qualquer momento e com
pouco esfor¢o. A reprodutibilidade dos testes permite simular identicamente e inimeras
vezes situacoes especificas, garantindo que passos importantes nao serao ignorados por
falha humana e facilitando a identificacdo de um possivel comportamento nao desejado

(BERNARDO; KON, 2008).

2.2.6 Desenvolvimento de Aplicacao Mobile

Com a crescente evolucao das tecnologias da informacao e a progressiva minia-
turizacao dos componentes, um novo paradigma de processamento e armazenamento de
informagoes surgiu, conhecido como Computagao Mével (RODRIGUES; PRADO, 2014).
Segundo El-Kassas, A.Abdullah, H.Yousef e M.Wahba (2015), o desenvolvimento de apli-
cativos moveis se diferencia do desenvolvimento de outros tipos de software por possuir

particularidades e restrigoes, tais como:

e Experiéncia de uso: é importante que as aplicagoes sejam simples e que possuam
uma interface amigavel para atender as expectativas dos usuarios. Caso contrario,
devido ao grande nimero de aplicacoes disponiveis, o mesmo pode ser descartado e

substituido.

e Ecossistema heterogéneo: O desenvolvimento de aplicacoes modveis se encontra em
um contexto heterogéneo devido aos diferentes sistemas operacionais e a grande
quantidade de dispositivos distintos, com variagoes de poder computacional, con-
figuracoes de hardware e tamanhos de tela. Essas singularidades devem ser consi-
deradas no desenvolvimento de aplicativos, o que pode implicar na necessidade de

diferentes versdes de uma mesma aplicacgao.

e Manutencao: plataformas mobile passam por constantes atualizagoes que podem
afetar aplicativos ja desenvolvidos, a ponto de torna-los inutilizaveis ou causarem
desconforto aos usuarios. Para que a aplicacao continue a funcionar corretamente,

sao necessarias frequentes manutencoes e atualizagoes.

Para o desenvolvimento de aplica¢bes méveis, existem duas formas de implemen-
tagao: nativa e hibrida.(LIM, 2015). Aplicagoes nativas sao desenvolvidas com o uso de
ferramentas e linguagens de programacao especificas para determinada plataforma, usando
o SDK e frameworks providos por ela. Os aplicativos ficam vinculados a esse ambiente,
executando apenas nos dispositivos da plataforma alvo (EL-KASSAS; A.ABDULLAH;
H.YOUSEF; M.\WAHBA, 2015).

Aplicativos hibridos sdo desenvolvidos utilizando ferramentas de desenvolvimento
web em jungao com elementos nativos (SERRANO; HERNANTES; GALLARDO, 2013),
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sendo em esséncia aplicacdes web empacotadas em um aplicativo nativo, segundo Stark
(2010).

2.3 Aplicacdes Afins e Similares

Atualmente, com a ascensao da tecnologia ndo somente na base cientifica, mas
também na divulgacdo da ciéncia, surgem aplicacoes com o intuito de prover informagoes

ao publico leigo, descentralizando o conhecimento dos meios tradicionais.

Assim, temos aplicacoes de divulgacao cientifica voltadas para as areas Biologicas,
por exemplo. Uma delas, que inclusive alimentara e consistird parte da base de dados da
aplicacao descrita no presente trabalho, é o WSCA - World Spider Catalog. O WSCA é
uma associacao suica, mantida pelo Natural History Museum of Bern, para a promocao
de pesquisas taxonomicas e sistematicas em aracnologia e campos relacionados, coletando
toda a literatura sobre aracnologia relevante para pesquisa e torna-a acessivel (NMBE,
2018).

Existem ainda aplicagoes para identificacao de espécies, como o TriadoDez, criado
por Maxwell Almeida, Douglas Rocha, Andrey Andrade e Jainaine Abrantes. Este tem ob-
jetivo de facilitar a identificagdo morfolégica de triatomineos ( Hemiptera: Reduviidae) por
meio de chaves dicotdmicas, fornecendo informagoes sobre os descritores, distribuicao ge-
ografica, tamanho, habitats e importancia médica (GURGEL-GON¢ALVES; ALMEIDA;
BATISTA; ROCHA, 2017). E também o LutzoDez, para identificagao de fiebotomineos
(Diptera: Phlebotominae), sendo um aplicativo do mesmo autor e seguindo os mesmos

principios do TriadoDex (ROCHA; ALMEIDA; BATISTA; ANDRADE, 2015).
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3 Metodologia

Para a execucao do projeto foram feitas escolhas de tecnologias baseadas em cri-
térios que corroborassem para o sucesso da implementacao. Para implementacao da API
webservice, foi escolhida a linguagem Java, por ser uma linguagem consolidada no mer-
cado, sendo a quinta linguagem de programacao mais utilizada na producao de software
(atrds somente de JavaScript, HTML, CSS, SQL) (AGRELA, 2018), garantindo maior

manutenibilidade para futuras implementagoes.

Para o frontend, foi escolhido o framework Ionic por permitir o desenvolvimento
hibrido (Android e i0S), mesmo que a principio a aplica¢ao seja desenvolvida com foco

em Android.

Para metodologia de desenvolvimento de software, foi escolhida a metodologia Agil
Scrum principalmente pela sua adaptabilidade, velocidade de desenvolvimento, transpa-

réncia e melhoria continua.

3.1 Metodologia de Desenvolvimento

Nessa se¢ao sera abordada a definicdo do processo de desenvolvimento, bem como
os recursos e ferramentas utilizados no projeto, esclarecendo as escolhas de ferramentas e
os métodos de implantacdao. Também é apresentada a arquitetura e a o modelo de dados

desenvolvidos.

3.1.1 Scrum

Como afirma SOARES (2004), as melhores metodologias para modelagem de apli-
cagoes baseadas na Internet sao as ageis, pelo dinamismo do ambiente web. Levando em
consideracao esta informagao e as vantagens explicitadas em 2.2.2, foi escolhida pelo au-
tor deste TCC para o desenvolvimento do software de catalogacao e difusao de dados de
espécies uma adaptacao da metodologia agil Scrum, adotando algumas caracteristicas do

Scrum Solo, elucidado em 2.2.3.

3.1.1.1 Processo

Foi desenvolvido para guiar a execucao do presente projeto o processo das Sprints,

ilustrado na Figura 6, contemplando quatro fases:

e Elicitacdo de Requisitos, onde sao levantadas e/ou refinadas as necessidades que a

aplicagao deve suprir, bem como a especificagao das histérias a serem desenvolvidas,
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por meio das técnicas Brainstorm e entrevista.
e Planejamento, fase onde as historias sao priorizadas planejadas

e Desenvolvimento, etapa em que o codigo fonte é desenvolvido, bem como os testes

unitarios, responsaveis por testar pontualmente a logica do cédigo.

e Implantacao, etapa em que é realizada a integragao do codigo desenvolvido na Sprint
e a validagdo junto ao usuario final. Também aqui sdo colhidas as métricas de

qualidade do software e registradas as possiveis melhorias e corregoes.

3.1.1.2 Papéis

Uma vez que o presente trabalho é desenvolvido de forma individual, os papéis da
metodologia Scrum foram mesclados com da metodologia Scrum Solo e distribuidos da
seguinte maneira: o responsavel pelo desenvolvimento da aplicacao, Pedro Sales, assume
o papel de Time de Desenvolvimento (Desenvolvedor Individual no Scrum Solo) e Scrum
Master. O papel de Product Owner é atribuido ao Professor Dr. Paulo César, conhecedor
da area de aplicagao da solugao, e eventualmente por Pedro Sales. O papel de Orientador

é atribuido ao Professor Dr. Wander Cleber Pereira.

3.1.1.3 Sprints

Para o presente projeto, as Sprints sao divididas com duracao de duas semanas.

As atividades inerentes a Sprint sao:

e Planejamento de Sprint: Nessa atividade sao selecionados os itens do Product Bac-
klog a serem desenvolvidas durante o perfodo da Sprint. E realizada no primeiro dia

da Sprint;

e Revisao da Sprint: Nessa atividade sao apresentadas e discutidas junto ao Product
Owner as histérias de usuério implementadas durante a Sprint. E realizada ao final

da Sprint;

3.1.2 Hardware

Para o desenvolvimento desse projeto foi utilizado um notebook para desenvolvi-
mento, implementacao e implantacao de codigo, testes funcionais e nao funcionais, inte-
gracoes e documentacgao. Foi também utilizado um smartphone para validagao e analise

de produto final. As especificagbes dos mesmos seguem abaixo.
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Figura 6 — Processo de Desenvolvimento.

Fonte: Autor
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Tabela 1 — Equipamentos utilizados

Tipo Sistema Operacional Modelo
Computador Linux Fedora 27 Inspirion 14
Smartphone Android 6.0.1 Umidigi Plus E

3.1.3 Ferramentas Utilizadas

Nessa sessao serao descritas as diversas ferramentas utilizadas nas diferentes fases

do processo de desenvolvimento da aplicagao.

3.1.3.1 Linguagens e Frameworks

Para o desenvolvimento da parte mobile da aplicacao, é utilizado o framework Ionic
3. Este é um framework criado em 2012 pela Drifty Co. baseado em Angular e Cordova,
contando com uma gama de plugins e funcionalidades nativas para desenvolvimento de
aplicacoes de dispositivos moveis, visando o desenvolvimento de apps hibridas e de rapido
e facil desenvolvimento. A linguagem de programacao utilizada pelo ITonic 3 é TypeScript
2.2, uma linguagem fortemente tipada, que possibilita a aplicagdo de orientacao a obje-
tos em aplicagoes JavaScript. O TypeScript é compilado e transformado em JavaScript
(MICROSOEFT, 2017). Para a escrita do cédigo foi utilizado o Visual Studio Code.

Junto com o desenvolvimento do aplicativo foi desenvolvida em paralelo a camada
de servigos, uma API RESTful escrita na linguagem de programagao Java (JDK 8), uti-
lizando frameworks do Spring 5.0. A IDE utilizada para o desenvolvimento da API foi o
IntelliJ IDEA.

O Spring é um framework open source para a plataforma Java criado por Rod
Johnson. Trata-se de um framework nao intrusivo, baseado nos padroes de projeto injecao
de dependéncia e inversao de controle (IoC) (SPRING, 2018).

Para a realizagdo dos testes unitarios da API Jave da aplicagao, é utilizado o
framework JUnit 4.12 . JUnit é um framework que facilita o desenvolvimento e execugao
de testes unitarios em codigo Java (JUNIT, 2018).

3.1.3.2 Meétricas

Para as métricas de cdédigo-fonte da API Java e para a aplicagao mobile é utilizado
o CodeClimate v0.82.0, uma ferramenta de analise estatica de qualidade de cddigo, criada
por Bryan Helmkamp para andlise de cédigo Ruby e posteriormente evoluida para analise
em linguagens Python, Java, JavaScript entre outros (CODECLIMATE, 2018).
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3.1.3.3 Integracdo e Entrega Continua

Na Integragao Continua do projeto é utilizado o TravisCI, um servico web de IC
na nuvem integrado com o GitHub. O Travis CI suporta a integracao com ferramentas
externas, como analisadores de cobertura ou analisadores estaticos. Na integracao que o
Travis realiza com o GitHub, a cada commit ou pull request o Travis executa seu job e
marca visualmente se o ambiente foi comprometido ou nao, gerando badges que informam o
status do projeto. Ele possui ainda um sistema de notificagoes, que a cada build construida
¢ enviado um e-mail informando o status da build. O Travis suporta varios tipos de
linguagem como C#, Java, Ruby, Python, Haskell, entre outras (TRAVISCI, 2018).

E utilizado também o Heroku, uma plataforma que para criar, monitorar, entregar
e escalar aplicativos. Normalmente utilizado para o deploy de aplicagoes web , a plata-

forma também hospeda servicos na nuvem, facilitando a arquitetura de aplicativo-API
(HEROKU, 2018).

3.1.4 Arquitetura
3.1.4.1 Arquitetura da API Java

A arquitetura do presente projeto, como pode ser visto na Figura 7, segue um mo-
delo adaptado do MVC (Model View Controller) em sua API Java, sendo as funcionalida-
des disponibilizadas em uma camada de controladora de servigos, acessivel via requisi¢ao
anonima RESTfull pela aplica¢ao mobile ( View externa). Esta camada de controladora se
comunica com uma camada de servicos, fazendo a intermediacdo com o modelo de dados
implementado. Por fim, a model, espelhada no modelo de dados implementado, é utilizada

pelas Repositorys para acesso ao banco de dados em memoria (IMDB).
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Figura 7 — Modelo Arquitetural da Aplicacao.
Fonte: Autor

3.1.4.2 Arquitetura do App lonic

A arquitetura de pacotes da aplicagdo lonic pode ser representada no modelo

ilustrado na Figura 9:
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Figura 8 — Diagrama de pacotes.

e src: é o diretério fonte da aplicacao, onde os principais recursos serao salvos;

e app: onde o framework retine todos os recursos a serem compilados;

Fonte: Autor

e pages: contém as paginas do aplicativo. Cada pagina ¢ composta de HTML, SCSS,

que compoem o visual da pagina e o Typescript que é onde esta a parte logica;
e providers: contém os métodos que fazem a comunicacao com a API;

e models: guarda os modelos de entidades utilizadas na aplicagao;

e assets: possui arquivos de imagens utilizados pela aplicacao;

e utils: contém utilitarios utilizados pela aplicacao.

3.1.5 Modelo de Dados

O modelo de dados utilizado na aplicacao é representado pelo modelo de banvo de

dados ilustrado na Figura 9
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Figura 9 — Modelo de Banco de Dados.

Fonte: Autor

Os dados que alimentam a aplicacdo foram extraidos de planilhas de pesquisa

fornecidas pelo professor Motta (2010) da Universidade de Brasilia, baseadas em sua obra

Aracnideos do Cerrado.
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4 Resultados

O presente capitulo tem por objetivo apresentar e discutir os resultado obtidos com
a aplicacdo do processo definido utilizando as ferramentas apresentadas anteriormente.
Serao abordadas as funcionalidades desenvolvidas no Software, bem como suas telas e
seu mecanismo de funcionamento. Ao final serdo apresentadas as métricas colhidas e a
cobertura de testes final da API Java.

4.1 Aplicacao desenvolvida

Foi desenvolvido neste trabalho um aplicativo para consulta por familias de arac-
nideos por meio de filtro de nomenclatura ou por caracteristicas observaveis aplicando
chaveamento politomico. De tal modo, a aplicacao possui duas funcionalidades de pes-

quisa distintas e uma funcionalidade de detalhamento de resultado.

4.1.1 Consulta por Nomenclatura

A funcionalidade de Consulta por Nomenclatura diz respeito a um mecanismo
implementado de consulta simples por nome de familias de aracnideos (inicialmente das
regioes de Cerrado Brasileiro) ou por seu nome popular. A consulta foi implementada de
forma responsiva, de maneira a filtrar dinamicamente resultados em tempo de digitacao
pelo usuario, como mostrado na Figura 10. Na lista de resultados é apresentado o nome
da familia em destaque, seguido pelos nomes populares cadastrados e uma imagem de

exemplificacao, podendo esta ser amplificada ao toque para melhor visualizagao.

Inicialmente, caso nao seja digitado o nome no filtro de pesquisa, é apresentada a
lista completa de 16 familias cadastradas na base de dados. O mecanismo é apresentado

da Figura 11.

4.1.2 Consulta por Chave Politémica

O segundo mecanismo de consulta da aplicacdo é baseado em chaveamento po-
litbmico. Neste o usuario busca a familia de aracnideos baseando-se em caracteristicas
observaveis, tais como local de ocorréncia, tamanho, cor, dentre outros aspectos que po-

dem ser cadastrados na base de dados.
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Consulta

Theraphosidae
Mome popular: Aranha
Caranguejeira

Theridiidae
Mome popular; Aranha-
preta ou Vidva-negra

Thomisidae
Mome popular: -

Q

Figura 10 — Tela de Consulta.

Fonte: Autor

4.1.2.1 Estratégia de Consulta por Chaveamento Politémico

A estratégia implementada para a Consulta por Chaveamento Politomico é base-
ada em fluxos de questoes. Cada questao cadastrada possui duas ou mais alternativas de
respostas, que correspondem a caracteristicas associadas as familias de aracnideos. Para
cada alternativa de questoes é possivel realizar um encadeamento com a préxima pergunta
a ser realizada ao usuério, de maneira a manter um fluxo que faga sentido no que diz res-
peito as caracteristicas informadas. O modelo de fluxos de perguntas é representado na

Figura 12.

A primeira questao realizada é caracterizada como um indice (podendo haver mais
de um, como exemplificado na Figura 12), a partir da qual se inicia um fluxo de questoes a
serem realizadas. A medida que as opgoes sao escolhidas, a caracteristica correspondente
a alternativa é guardada e entao apresentada a nova questao, linkada a alternativa selecio-
nada. Além das opc¢oes cadastradas para as questoes, existe uma alternativa comum entre
todas as questoes, que é "Nao vi/ nao sei". Ao selecionar esta alternativa, o fluxo atual de
questoes é quebrado e entao buscado um novo indice para o fluxo de questdes. Caso nao
exista um outro indice cadastrado que ainda nao tenha sido apresentado, e a quantidade

de familias correspondentes ainda seja elevada, é executada uma consulta por questoes
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Consulta

Actinopodidae
Mome popular: Aranha-
alzapao

Anyphaenidae
Mome popular: Aranha-
fantazma

Araneidae
Mome popular: Aranha de

teia

Corinnidas
Mome popular: -

w

Caonsulta Chaveamento Imfc

Figura 11 — Tela de Listagem.

Fonte: Autor

I Wy N ST K
Pergunta 2
=
‘ Pergunta 1 ’—p Opcéo 2

‘| Opcdo3 }——| Pergunta3

Pergunta 7

Ce

—b‘ Opgéo 1 ’—b

Pergunta 8 [ Pergunta 12 ]—b@
Opgéo 1
—.—
[ Opgéo 2 ]_p[ Pergunta 13 ]-»(I)

Pergunta 9 [ Opgéo 1 ]—»[ Pergunta 11 ]-;@

Opgéo 2

Figura 12 — Fluxo Légico de Questoes.

Fonte: Autor
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Consulta por Chaveamento

Em que ambiente foi avistada?

Ambiente Urbanao
{quintal, pargues, etc)

Ambiente Urbano
(edificagdes, prédios)

Ambiente Matural
(cermado/mata/ambie
nte natural)

Mao vi/ Nao se

»

Chaveamento

Figura 13 — Tela de Consulta por Chaveamento. Fonte: Autor

Fonte: Autor

aleatorias, a fim de se obter maior quantidade de caracteristicas, porém impedindo que

sejam apresentadas questoes repetidas.

A cada resposta selecionada, é realizada uma consulta na base de dados por fami-
lias de aracnideos que correspondam as caracteristicas guardadas até o momento. Aqui se
encontra o primeiro mecanismo de parada. Caso seja encontrado somente um correspon-
dente para as caracteristicas, acabam-se as perguntas e a familia encontrada é apresentado

como sugestao.

Antes de serem apresentadas as alternativas de questoes, é executada uma vali-
dagao das alternativas. Caso a possivel alternativa corresponda a uma caracteristica que,
se adicionada as caracteristicas guardadas, nao retorne nenhuma familia correspondente,
esta é retirada da lista de opgoes. Caso todas as alternativas sejam retiradas, é buscada

uma questao raiz ou aleatoria.

O segundo mecanismo de parada é quando esgotam-se as questoes cadastradas
no banco (atualmente 8). Ao chegar neste ponto, sdo apresentadas todas as familias que

possuem as caracteristicas informadas até entao.

A qualquer momento deste fluxo, o usuario pode selecionar a opg¢ao "Recomecar',

a fim de reiniciar a identificacao.
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4.1.3 Detalhamento

Seja por meio da Consulta por Nomenclatura ou pela Consulta por chave Polito-
mica, ao final do fluxo o usuério pode acessar o detalhamento do resultado, ilustado na
Figura 14 tendo informagoes a respeito da familia de aracnideos. Neste detalhamento sao
apresentadas as seguintes informagoes:

e Nome Popular: Nomes pelos quais é popularmente reconhecida;

e Importancia Médica: Riscos a satde que as espécies da familia podem causar;

e Habito de Vida: Informagoes de habito de vida das espécies da familia, como

periodos em que se expoem e tipo de ambiente onde comumente sao avistadas;

e Tamanho: Tamanho médio do corpo das espécies em fase adulta, desconsiderando

as patas;
e Olhos: Disposicao dos olhos das espécies, fundamentais para a identificacao destas;
e Epoca do Ano: Perfodos do ano em que sdo mais facilmente avistadas;

e Outras Caracteristicas: Outras informagoes relevantes a respeito das espécies da

familia;

e Fotos: Fotos de exemplares.
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< Lycosidae

Mome popular:

Aranha de Grama

Impotancia médica:

Apesar da ma fama, a importancia
medica destas aranhas €
insignificante. O veneno causa
apenas dor local pelo efeito mecanico
da injezao da quelicera {peguena
agulha) e eventualmente uma ferida.

Habito de vida:

S8o0 aranhas cursoriais e notumas,
em geral. Durante o dia ficam em
abrigos do solo. Podemn cacar a
espreita ou procurar pela presa,
algumas s&o buragueiras, outras sdo

G\ ‘

Chaveamento

- o

Figura 14 — Tela de Detalhamento.
Fonte: Autor

4.1.4 Informacoes

Na Tela de Informacoes, Figura 15, é apresentada a logo do aplicativo e informagdes
importantes (fornecidas pelo Instituto de Biologia da Universidade de Brasilia, por meio
do professor Paulo César) acerca da relevancia de caracteristicas para a identificagao visual
de familias de aracnideos. Também sao apresentadas informagdes sobre o desenvolvimento

e o contexto geral da aplicagao.

4.2 Testes Unitarios

A fim de se manter a integridade e o pleno funcionamento dos mecanismos da fer-
ramenta, foram implementados testes unitérios na API Java, utilizando JUnit (JUNIT,
2018). Ao final do desenvolvimento da aplicagao, a cobertura de testes da aplicagao estava
com 100% para os principais mddulos da aplicacao: Controller e Service, que foram pri-
orizados em detrimento do médulo Model, por conterem mecanismos fundamentais para
o funcionamento da aplicagdo, enquanto os métodos da Model sao responsaveis majori-
tariamente por recuperar valores do modelo. Os dados foram extraidos pela ferramenta

nativa Coverage do IntelliJ.
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Anansi

P

’ FYTY T rT I ]

Sobre o Aplicativo

Este aplicativa & fruto de um Trabalho

de Conclusdo de Curso (TCC) do

curso de Engenharia de Sofware da
Universidade de Brasilia (UnB) em

parceria com o Instituto de Biologia -

Overall Coverage Summary

Package
all classes

Coverage Breakdown

Package =~
br.com.anansi
br.com.anansi.controller
br.com.anansi.model
br.com.anansi.service

Figura 16 — Cobertura de Testes.

Figura 15 — Tela de Informacoes.

Fonte: Autor

Class, %
100% (117 11)

Class, %

100% (1/ 1)
10004 (3/ 3)
100% (5/ 5)
10084 (21 2)

Method, %
42.3% (33/ 78)

Method, %
50% (1/ 2)
10004 (107 10)
21,4% (12/ 56)
10004 (107 10)

Fonte: IntelliJ IDEA

4.3 Métricas de Cédigo Fonte

Line, %
40,7% (55/ 135)

Line, %
33,3% (1/ 3)
100% (147 14)
14,19 (12/ 85)
84 804 (28/ 33)

As métricas foram extraidas da API Java e da aplicacao lonic pela ferramenta

CodeClimate. Na Figura 17 e Figura 18 sao apresentadas exemplos de telas de relatério

da ferramenta.
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Breakdown Codebase summary

1OO MAINTAINABILITY TEST COVERAGE

MAINTAINABILITY

Repository stats

CODE SMELLS DUPLICATION OTHER ISSUES

1 O O

TEST COVERAGE

Figura 17 — Métricas Extraidas da API Java.

Fonte: CodeClimate

Breakdown Codebase summary

MAINTAINABILITY TEST COVERAGE

86 n1hr ”»

MAINTAINABILITY

Repository stats

CODE SMELLS DUPLICATION COTHER ISSUES

O 2 O

TEST COVERAGE

Figura 18 — Métricas Extraidas do APP Ionic. Fonte: CodeClimate

Fonte: CodeClimate

4.3.1 Integracao Continua

Por meio da ferramenta Travis CI foi realizada a Integracao e Entrega Continua
da API Java. A ferramenta realiza a validacao do pacote gerado, emitindo notificacao a
respeito da integridade do pacote apds alteragoes realizadas na master, branch principal

do repositorio Git.

Na Figura 19 é possivel visualizar um relatério de Build bem sucedida.
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£ AnansiApp / anansi-api

Current  Branches  Build History Pull Requests » Build #4

/ master Update JUnitversion

< Commit 3e@fd26
(L Compare a683bbd. .3e0fd26 7

i* Branchmaster

@ PedroHenriqueSales

& </» JDK: oraclejdk8 Java

4.3.2 Deploy

O deploy da API Java é efetuado no Heroku, onde a mesma fica disponibilizada

-o- #4 passed

(-t Ran for 54 sec

2 days ago

Figura 19 — Build do TravisCI.

Fronte: TravisCI

para acesso, podendo entao ser utilizada pela aplicagdo mobile.

A Figura 20 exibe um relatério de atividades de deploys na ferramenta.

Latest activity

@®
%
@
Ve
@
2

pedrohsalesf@gmail.com: Deployed ga7zsccc

Dec 7 at 9:29 PM - v

pedrohsalesf@gmail.com: Euild succeeded

Dec 7 at 9:28 PM - View build log

pedrohsalesf@gmail.com: Deployed 4b&71dcz

Dec 7 at 3:12 PM - v3

pedrohsalesf@gmail.com: Build succeaded

e

Dec 7 at 3:11 PM - View build log

pedrohsalesf@gmail.com: Enable Logplex

Dec 7 at 2:51 PM - v2

pedrohsalesf@gmail.com: Initial release

Dec 7 at 2:51 PM - v1

Figura 20 — Relatério de Atividades Heroku.

Fonte: Heroku
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4.3.3 Requisitos minimos

Os requisitos minimos necessarios para instalacao do aplicativo Anansi sdao: An-

droid versao 4.1 ou superior, 22MB livres em disco e 500MB de memoria RAM.
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5 Conclusoes

5.1 Consideracoes Finais

Utilizando conhecimento em Engenharia de Software, tais como desenvolvimento
com processo agil, métricas de codigo, integracao e entrega continua, testes de software
entre outros, foi possivel realizar um trabalho interdisciplinar, unindo a Engenharia de
Software com a Biologia, corroborando na construcdo de um aplicativo para consulta e

identificagdo de familias de aracnideos, inicialmente do bioma Cerrado.

A utilizagdo da tecnologia Java foi um facilitador do desenvolvimento, uma vez
que essa é amplamente difundida, sendo possivel encontrar materiais de apoio com consi-
deravel facilidade. Outro beneficio da escolha é que esta também era uma linguagem de

conhecimento do desenvolvedor.

A curva de aprendizagem na linguagem lonic foi relativamente rapida. Porém o
desconhecimento da mesma pelo desenvolvedor acarretou um atraso no inicio do processo
de desenvolvimento, tornando uma primeira entrega do produto mais demorada que o
previsto. Entretanto, a utilizacao da linguagem proporcionou aprendizado de grande va-
lia em desenvolvimento mobile multi-plataforma. Mesmo o foco do desenvolvimento da
aplicagao sendo voltada para plataforma Android, o resultado final pode facilmente ser

disponibilizado também nas plataformas Ios e Windows Phone.

As ferramentas de apoio (TravisCI, Heroku, CodeClimate, Git, JUnit, entre outras)
associadas a metodologia adotada possibilitaram um desenvolvimento mais agil e conciso,

favorecendo ao cumprimento dos prazos estipulados.

O desenvolvimento de uma aplicagao para uma area completamente distinta tam-
bém proporcionou uma experiéncia de aprendizado grandiosa. A area de Biologia é de
fundamental importancia para a sociedade, e promover a divulgacao cientifica acerca de
aracnideos, classe dos artrépodes tdo comum porém tao pouco conhecidas pelo publico

leigo, foi um trabalho prazeroso de ser executado.

5.2 Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros para a aplicagao, podem ser listadas as seguintes evolugoes

pretendidas para o sistema:

e Ambiente Web de Administracao: A implementacdo de uma ferramenta de

administracao, a ser utilizada pelo Instituto de Biologia da UnB, a fim de realizar a
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manutencao e cadastramento das informagoes das familias disponiveis para consulta
na aplicacao, bem como a criagao de novos fluxos de questoes, possibilitando maior
assertividade na consulta por chaves politomicas. A API ja encontra-se apta para a

modelagem arquitetural desta nova funcionalidade.

e Funcionalidade de mapeamento de espécies: A fim de promover além da di-
vulgacgao cientifica, mas também a produgao de dados cientificos, planeja-se imple-
mentar uma ferramenta para mapeamento controlado de espécies, a fim de se gerar

um banco de geolocalizacao de espécies.

e Validacao na Integracao e Deploy: Insercao de novas politicas de controle de

qualidade de codigo, a fim de proporcionar entregas no repositorio com alta quali-
dade.
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A Backlog do Produto

O Backlog do Produto é composto pelas Histérias de Usuério e Histérias técnicas
elicitadas e desenvolvidas durante as Sprints. Estas representam necessidades levantadas

reais para a aplicacao, levantadas pelo PO e desenvolvedor.

A.1 Histérias de Usuario:

Na Tabela 2 sao apresentadas as Historias de Usuario elicitadas durante as Sprints.
As Histérias de Usudrio representam as necessidades levantadas pelo usuario, que culmi-

nam em funcionalidades da aplicacao

Tabela 2 — Histérias de Usuéario

Hist6ria de Usuario Implementada
Eu, como usuario, gostaria visualizar familias de
aracnideos listadas em ordem alfabética com imagens, Sim

para que possa identifica-las facilmente.

Eu, como usuario, gostaria de consultar familias de
espécies pelo nome, para encontrar uma familia Sim
especifica mais facilmente.

Eu, como usuario, gostaria de realizar a identificacao
de um espécime por caracteristicas visuais, a fim de Sim
obter informagcoes sobre espécies as quais nao sei o nome.
Eu, como usuario, gostaria de visualizar os dados e
informagoes de cada familia de aracnideos, a fim Sim
de me informar sobre.

Eu, como usuario, gostaria de ser orientado sobre a
utilizagao do aplicativo, a fim de mais facilmente utiliza-lo.
Eu, como usuario, gostaria de consultar familias de espécies
pelo seu nome popular, para encontrar uma familia especifica Sim
mais facilmente.

Sim

Dentre as historias elicitadas, todas foram concluidas no decorrer das Sprints.

A.2 Histérias Técnicas:

Na Tabela 3 sao apresentadas as Histérias Técnicas elicitadas durante as Sprints.
Estas representam as necessidades técnicas do projeto, levantadas principalmente pelo

desenvolvedor, em acordo com o PO.

Dentre as historias elicitadas, todas foram concluidas no decorrer das Sprints.
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Tabela 3 — Histérias Técnicas

Histdria Técnica

Implementada

Eu, como desenvolvedor, gostaria de a configuracao
do ambiente de desenvolvimento da aplicacao

mobile e API Java, a fim de
iniciar a implementagao do sistema.

Sim

Eu, como desenvolvedor, gostaria de realizar o
versionamento do codigo, a fim de manter maior
controle das versoes da aplicagao.

Sim

Eu, como desenvolvedor, gostaria de separar a logica
da aplicacao em uma API, a fim de desacoplar o
backend do frontend.

Sim

Eu, como desenvolvedor, gostaria de configurar a
integracao continua da API, a fim de validar as builds
geradas.

Sim

Eu, como desenvolvedor, gostaria de configurar o
deploy automatico da API, a fim de facilitar a sua
publicagao.

Sim

Eu, como desenvolvedor, gostaria de configurar a coleta
dindmica de métricas da API, a fim de manter a qualidade
do codigo

Sim

Eu, como desenvolvedor, gostaria de configurar a coleta
dindmica de métricas do aplicativo, a fim de manter a
qualidade do codigo

Sim
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B Diagrama de Classes da API

Na Figura 21 é possivel visualizar o diagrama de classes resultante da API Java.

Figura 21 — Diagrama de Classes.

Fonte: IntelliJ IDEA



C Telas

C.1 Consulta por nome

Consulta

Actinopodidae
Mome popular: Aranha-
algapao

Anyphaenidae
Mome popular: Aranha-
fantasma

Araneidae

Mome popular: Aranha de
teia

Corinnidae
Mome popular: -

Figura 22 — Tela de Listagem.

Fonte: Autor
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Consulta

Theraphosidae
Mome popular: Aranha
Caranguejeira

Theridiidae
Mome popular: Aranha-
preta ou Vilva-negra

Thomisidae
Mome popular: -

Q

Figura 23 — Telas da Consulta por Nome.

Fonte: Autor
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C.2 Telas da Consulta Chaveada

¥

Consulta por Chaveamento

Em que ambiente foi avistada?

Ambiente Urbano
(quintal, pargues, etc)

Ambiente Urbanao
(edificagdes, prédios)

Ambiente Natural
(cemado/mata/ambie
nte natural)

Mao vi/ Nao se

-

e

Chaveamento Inft

Figura 24 — Tela de Consulta por Chaveamento.

Fonte: Autor
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Consulta por Chaveamento

Qual o tamanho do corpo (sem as

patas)?
RN
Al ™ Grande (maior que 2
» y - cm)
Y

e

Mediano (1 - Z cm)

Mao vi/ Nao se

RECOMECAR

] W

Chaveamento Infa

Figura 25 — Tela de Consulta por Chaveamento.

Fonte: Autor

Figura 26 — Tela de Ampliacdo de Imagem de Caracteristica.

Fonte: Autor
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C.3 Tela de sugestoes

<  Sugestoes

Lycosidae
Mome popular: Aranha de
Grama

Y» W

Chaveamento Inifi

Figura 27 — Tela de Sugestdes.
Fonte: Autor
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C.4 Telas de Detalhamento

< Lycosidae

Tamanho:

O tamanho & variavel, de muito
pequeno (menores que 0,5 cm) a
médio (quase 3 cm)

Olhos:

Amanjo ocular 4-2-2 (trés fileiras de
alhos, a primeira com quatro olhos
pequenos em linha reta na frente da
carapaga, na segunda e terceira
linhas os dois clhos sao dorsais, e
arranjados em forma de trapézio mais
largo posteriormente).

Epoca do ano:

Ocorrem durante o ano tode, sendo
comuns em ambientes rurais e
urbanos, em campos, terrenos hd

»

Chaveamento

Figura 28 — Tela de Detalhamento.
Fonte: Autor
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< Lycosidae

Apos a eclosao, os filhotes sobem no
dorso do abdomen da mae. Existemn
entre 25 e 30 especies no cerrado,
cujos representantes freguentemente
entram nas nossas casas, Lycosa
erythrognatha, Hogna gumia,
Trochosa sp., Lycosa inornata,
Arctosa sp.

Fotos:

e

Chaveamento Imft

Figura 29 — Tela de Detalhamento.

Fonte: Autor
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C.5 Telas de Informacdes. Fonte: Autor

Anansi

Sobre o Aplicativo

Este aplicativo & fruto de um Trabalho

de Conclusdo de Curso (TCC) do

curso de Engenharia de Sofware da
Universidade de Brasilia (UnB) em

parceria com o Instituto de Biologia -

Figura 30 — Tela de Informacdes.

Fonte: Autor
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Anansi

Mecanismos de consulta

Este aplicativo possui dois
mecanismos de consulta. Um
utilizando filtro por nome (cientifico
ou popular) e outro por
caracteristicas visuais. No segundo, &
realizado um fluxo de perguntas
encadeadas, a fim de coletar
caracteriscas da familia de
aracnideos buscada.

Inicialmente as familias cadasteadas
s30 as encontradas no bioma
Cerrado, e seus dados provenientes
de pesquisas do professor Paulo
César, da UnB.

Informagdes Importantes Acerca
das Caracteristicas

O nimero e o arranjo dos olhos sao
carateristicas importantes para

Figura 31 — Tela de Informagdes.

Fonte: Autor
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Para guiar o desenvolvimento do projeto, foi elaborado inicialmente um crono-

grama de planejamento do trabalho escrito, para a primeira entrega, e um cronograma

referente ao desenvolvimento da aplicagdo, na segunda entrega. O Cronograma elaborado

¢ apresentado a seguir:

(1 ] Mome Duragéo  |Inicio Fim
1 Clo12o16 - TCC 1 B9dias? 06/03/2018 06/07/2018
2 E Definizdo do Escopo do Projeto 23dias? 06/03/2018 06/04/2018
3 5 Elaboragdo do capitulo de Introdugio 12dias? 06/04/2018 23/04/2018
4 E Pesguiza e desenvolvimento do Referencial Tedrico 25dias? 08/05/2018 11/06/2018
5 EElaboracio da Metodologia 25dias? 14/05/2018 15/06/2018
G E Definicde da metodologia de desenvolvimento Gdias? 14/05/2018 |21/05/20018
T 5 Definicao da arquitetura da aplicagao 10dias? 14/05/2018 25/05/2018
8 E Definigio das tecnologias de desemnvolvimento 14dias? 22/05/2018 0D8/06/2018
9 E Elaboracao do processo de desenvolvimento Sdias? 11/06/2018 |15/06/2018
10 & Formatagao e revisao do trabalho Tdias? 18/06/2018 |26/06/2018
11 5 Mapeamento e definicio de riscos Adias? 27/06/2018 D2/07/2018
12 E Revisao final da primeira entrega Adias? 03/07/20018 06/MOT/Z018
13 Cloz212016 - TCC 2 Todias? 20/08/2018 23/11/2018
14 Elpesenvolvimento da aplicagao G0dias? 20/08/2018 09/11/2018
15 |8 Sprint 1 10dias?  20/08/2018 [31/08/2018
16 (3 Sprint 2 10dias?  (03/09/2018 [14/09/2018
17 |8 Sprint 3 10dias?  [17/09/2018 [28/09/2018
1B B Sprint 4 10dias?  (01/10/2018 [12/10/2018
19 |8 Sprint 5 10dias?  [15/10/2018 [26/10/2018
20 (B Sprint 6 10dias?  (29/10/2018 (09/11/2018
n g Atualizagao da doumentagio 10dias? 1211/20018 23M11/2018
22 |’ Revisdo e Entrega final do projeto 12dias? 2310/2008 0FN1/2018

Figura 32 — Cronograma de Execucao.

Fonte: Autor

Entretanto, devido a curva de aprendizagem de tecnologias e dificuldades encontra-

das referentes a agenda, impactando muitas vezes na cumprimento adequado das etapas

definidas do processo, ocorreram alteragoes no cronograma da segunda entrega, de modo

a possibilitar o andamento das atividades planejadas. O cronograma final da segunda

entrega é apresentado na Figura x (segunda entrega).
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10212016 -TCC 2 69dias? 10/09/2018 131272018
E Desenvolvimento da aplicagio 65dias? 10/09/2018 0711212018
B sprint 1 10dias? 10/09/2018 2110972018
Eu, como desenvolvedor, gostaria de a configuracio do ambiente de desenvolvimento da aplicacio mobile & APl Java, a fim de iniciar a implementacio do si 5dias? 10/09/2018 [14/09/2018

Eu, como desenvolvedor, gostaria de realizar o versionamento do cddigo, a fim de manter maior controle das vers@es da aplicacdo. 5dias? 17/09/2018 21/09/2018

=l Sprint 2 10dias? 24/09/2018 05/10/2018
Eu, como desenvolvedor, gostaria de separar a Idgica da aplicagio em uma AP, a fim de desacoplar o backend do frontend 8dias? 24/09/2018 03/10/2018

Eu, como usudrio, gostaria visualizar familias de aracnideos listadas em ordem alfabética com imagens, para que possa identifica-as faciimente 3dias? 03/10/2018 |05/10/2018
BESprint 3 10dias? 08/10i2018 19/10/2018
Eu, como usudrio, gostaria de realizar a identificacio de um espécime por caracteristicas visuais, a fim de obter informacfes sobre espécies as quais ndo se.. Bdias? 08/10/2018 [17M10/2018

Eu, como usudrio, gostaria de consultar familias de espécies pelo nome, para encontrar uma familia especifica mais faciimente 3dias? 17102018 [19/10/2018

= Sprint 4 10dias? 22110i2018 02/11/2018
Eu, como desenvolvedor, gostaria de configurar a coleta dindmica de métricas da API, a fim de manter a qualidade do cédigo 4dias? 221102018 25/10/2018

Eu, como desenvolvedor, gostaria de configurar a coleta dindmica de métricas do aplicativo, a fim de manter a qualidade do cddigo 3dias? 24/10/2018 [26/10/2018

Eu, como usudrio, gostaria de realizar a identificagdo de um espécime por caracteristicas visuais, a fim de obter informaces sobre espécies as quais ndo se... 3dias? 26/M0/2018 30/10/2018

Eu, como usudrio, gostaria de visualizar os dados & informacfes de cada familia de aracnideos, a fim de me informar sobre 5dias? 29/10/2018 |02M11/2018

B Sprint 5 10dias? 0511/2018 1611172018

Eu, como usudrio, gostaria de realizar a identificacio de um espécime por caracteristicas visuais, a fim de obter informacfes sobre espécies as quais ndo se..  10dias? 05M1/2018 [16/11/2018

Eu, como usudrio, gostaria de visualizar os dados e informacdes de cada familia de aracnideos, a fim de me informar sobre 10dias? 05/11/2018 [16/11/2018
Eu, como usudrio, gostaria de ser orientado sobre autilizagio do aplicativo, a fim de mais facilmente utiliza-lo 5dias? 12M11/2018 [16/11/2018
Eu, como desenvolvedor, gostaria de configurar o deploy automético da API, a fim de facilitar a sua publicagio 4dias? 12/11/2018 [15/11/2018
EI Sprint 6 15dias? 19/11/2018 0711212018

Eu, como usudrio, gostaria de realizar a identificagdo de um espécime por caracteristicas visuais, a fim de obter informac@es sobre espécies as quais ndo se... 15dias? 19/11/2018 07/12/2018

Eu, como usudrio, gostaria de consultar familias de espécies pelo seu nome popular, para encontrar uma familia especifica mais facilmente. Bdias? 28M1/2018 |05M12/2018
Eu, como desenvolvedor, gostaria de configurar o deploy automético da API, a fim de facilitar a sua publicagio 10dias? 261112018 07/12/2018
Eu, como desenvolvedor, gostaria de configurar a integracdo continua da API, a fim de validar as builds geradas 8dias? 28M1/2018 [07M2/2018
Eu, como usudrio, gostaria de consultar familias de espécies pelo seu nome popular, para encontrar uma familia especifica mais facilmente 5dias? 03/12/2018 07/12/2018
Atualizagio da doumentacio 3dias? 07M2i2018 111212018
RevisZo e Entrega final do projeto 3dias? 11M12/2018 [13/12/2018

Figura 33 — Cronograma da Segunda Entrega.
Fonte: Autor
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