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RESUMO

O presente trabalho busca desenvolver um protétipo de um sistema web
responsivo com o objetivo de realizar o gerenciamento e controle dos bovinos da
propriedade rural, migrando este manejo que atualmente e feito em planilhas Excel ou
até mesmo no Papel, para um meio digital, mais simples e seguro. Para
desenvolvimento dele foram utilizadas as seguintes tecnologias, como IDE de
programacéo, o Visual Studio Code. Para o desenvolvimento back-end (manipulacdo de
dados e conexdo com o banco) foi utilizada a linguagem PHP. Ja no front-end, foi utilizado
o0 HTML, CSS, JS e a biblioteca Bootstrap. No armazenamento de dados foi utilizado o
phpMyAdmin (MySQL). O sistema desenvolvido permite que o usuéario faca o
gerenciamento individual de cada animal cadastrado, tendo o controle sobre o histoérico
da saude do animal, e quando o animal for fémea estar podendo fazer o gerenciamento

dos histéricos de reproducéo do animal.

Palavras-chaves: Desenvolvimento Web, Gerenciamento, Bovinos, Sadlde,

Reproducdo.



ABSTRACT

The present work seeks to develop a prototype of a responsive web system in
order to carry out the management and control of cattle on the rural property, migrating
this management that is currently done in Excel spreadsheets or even on paper, to a
simpler digital medium and safe. For its development, the following technologies were
used, such as programming IDE, Visual Studio Code. For the back-end development
(data manipulation and database connection) the PHP language was used. On the
front-end, it was used for HTML, CSS, JS and a Bootstrap library. In data storage,
phpMyAdmin (MySQL) was used. The developed system allows the user to manage
each registered animal individually, having control over the animal's health history, and
also when the animal is female, being able to manage the animal's reproduction

history.

Keywords: Web Development, Management, cattle, Health, Reproduction.
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1.INTRODUCAO

O avanco tecnoldgico € notério na sociedade de hoje, qualquer que seja o ramo
da atividade humana, ali reside 0 mecanismo tecnolégico, contribuindo para novos
avancos e uma producéo mais agil e qualificada. E comum dizer que atualmente vive-
se na era da tecnologia, onde todo o conhecimento pode ser propagado através da
Internet. Gracas a esses avancos, houve a possibilidade de um crescimento
significativo dentro de véarios espacos, como por exemplo, a zona rural, que

dispunham de um trabalho manual, para realizar suas atividades cotidianas.

A humanidade em seu pensamento continuo em minimizar o esforgo recorrente
e desagradavel concebeu a elaboracdo de maquinas que passaram a substituir os
homens em distintas atividades, e hoje, consequentemente, convivemos em um
século no qual as tecnologias da informacdo estdo cada vez mais integradas em
diferentes areas do nosso conhecimento (RAPKIEWICZ; SEGRE, 1999; FILHO,
2007).

Analisando a possibilidade identificada tendo em vista que muitas familias que
trabalham no meio rural ainda realizam um controle no papel de seus bovinos.
Baseado nesta informacdo tem se proposto desenvolvimento de um sistema que
possa auxiliar os trabalhadores da agropecuaria a realizar um controle de forma

digital.

1.1 Justificativa

Através de um diédlogo informal com alguns produtores rurais observa-se que
os trabalhadores carecem de uma forma de registrar e controlar as informacdes de
manuseio de seus bovinos no seu dia a dia, pois € feito o controle em planilhas no

computador ou até mesmo em cadernos, geralmente com pouca informacao.

O armazenamento das informacdes em papel possui o fator da degradacgao
com o tempo, além de tornar o processo da busca dos arquivos mais lenta em
comparacao ao meio digital, propde-se a elaboracéo deste projeto, o qual tem foco de
melhorar os tramites de gerenciamento dos animais das propriedades, através do

meio digital.
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1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo geral
Desenvolver um protétipo de um sistema web responsivo com a finalidade de

realizar o gerenciamento e controle dos bovinos da propriedade rural.

1.2.2 Objetivos especificos
e Levantar todos os requisitos de sistema que devem ser contemplados;
e Desenvolver o layout de todas as paginas que compde o sistema web;

e Criar um banco de dados para armazenamento das informacoes;
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2. REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo sera apresentado o referencial tedrico importante para melhor
compreensao acerca deste Projeto. Incluindo alguns tépicos e tecnologias utilizados
ao longo do trabalho, com o objetivo de melhor esclarecer os recursos que 0O
compdem, bem como contextualiza-los e deixar mais claro ao leitor, acerca do que

sera desenvolvido.

2.1 Sistema Web

Um sistema Web é uma aplicacdo que pode ser acessada de qualquer
navegador, celular, tablet ou computador. E um tipo de site dinamico, onde toda a
experiéncia do usuario é praticamente feita sobre demanda e onde € possivel fazer

todo um gerenciamento de dados.

Sistemas Web s&o solugbes que podem ser desenvolvidas para tornar
processos manuais mais simples, rapidos e eficazes. Nesse caso, falamos de
atividades como cadastro de clientes, gestdo de documentos ou de estoque, por
exemplo. Os sistemas também podem ser elaborados como forma de integrar a
comunicacdo e permitir que determinados publicos tenham acessos a informacdes
relevantes, seja através da intranet ou do extranet, conforme (LOGICAL MINDS,
2017).

2.2 HTML

HyperText Markup Language (HTML), cuja versao atual € 5, € uma linguagem
de marcacdo simples, baseada em texto e de facil aprendizagem que pode ser
interpretada por qualquer navegador. Qualquer pagina da Web requer um minimo de

HTML, caso contrario, ndo seria uma pagina Web (W3C, 2020).

O HTML surgiu no inicio da década de 90 como um documento curto que
detalhava uma gama de elementos utilizados para a construgdo de paginas Web.
Muitos desses elementos eram utilizados para descrever o contetudo da pagina, tal
como cabecalhos, paragrafos e listas. As versdes do HTML cresceram de acordo com
a evolucao da linguagem e com a introducao de novos elementos e adequacgodes nas

regras da linguagem (W3C, 2020).

O HTML 5 é a evolucdo natural de suas versdes anteriores, atendendo as
necessidades atuais e futuras dos Websites. Essa versao herda uma grande maioria

das caracteristicas de seus predecessores, tornando-a compativel tanto com
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navegadores antigos quanto novos. Essa caracteristica € um principio-chave do
HTML 5. Muitas funcionalidades foram adicionadas na atualizacédo para a versao 5,
algumas dessas sdo para dar semantica aos elementos, quanto outras sdo mais

complexas e ajudam a construir aplicacoes Web mais poderosas.

2.3 PHP

Segundo NIEDERAUER (2017), o PHP (Hypertext Preprocessor), € uma
linguagem para servidor que trabalha em conjunto com HTML. Pode-se dizer que sao
pequenas aplicacbes na pagina que sdo processadas pelo servidor e depois séao
enviadas para a tela do navegador. Esse processamento € realizado sem o
conhecimento do usuario. Linguagem criada em 1994 pelo engenheiro de software
Rasmus Lerdorf, tinha como principal funcdo na época, controlar o acesso ao site, e

partir deste momento, comecou a ganhar popularidade.

E uma linguagem de script open source de uso geral, mas especialmente
adequada para o desenvolvimento web. O cdodigo é executado no servidor, gerando
um HTML que é entdo enviado e interpretado pelo navegador. O navegador recebe
os resultados da execucdo desse script, porém ndo sabe qual a origem do cdodigo
fonte. O PHP é que ele é extremamente simples para um iniciante, mas também

oferece muitos recursos avancados para um programador profissional (PHP, 2021).

Com ele é possivel ter a liberdade de escolha de sistema operacional e de
servidor web. Ainda, tem-se a liberdade de poder escolher entre utilizar uma
programacao estruturada ou programacao orientada a objeto, bem como uma mistura
das duas (PHP, 2021).

2.4 CSS

O termo CSS que significa Cascading Style Sheets, ou em portugués chamado
de folha de estilo em cascata, nada mais € do que um mecanismo para adicionar estilo
a uma pagina web, ou seja, € onde se pratica interface, a interacao direta com o
usuario com o objetivo de proporcionar uma melhor compreenséao por parte dele. O
formato cascata, diz respeito as seguintes terminologias: autor, usuario e navegador
(SILVA, 2007).

Segundo MILETTO (2014), O CSS é responsavel por modificar as paginas que
foram feitas em HTML, podendo assim dar uma nova aparéncia para ela. Ainda

conforme eles, permite o posicionamento ideal para 0os componentes, como por
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exemplo, titulos, imagens, texto, assim como cores, bordas, alinhamento, entre outras

caracteristicas.

Além da personalizacdo de um site, a separacéo entre HTML e CSS torna a
manutencdo do mesmo mais simples, possibilitando a apresentacéo ser em diversos
tamanhos de telas (SILVA, 2007).

2.5 BOOTSTRAP

O Bootstrap € um framework Front End utilizado por muitos desenvolvedores
web pelo mundo. A partir dele, € possivel tornar os desenvolvimentos web mais rapido
e dinamico, pois existem diversos elementos prontos e estilizados para uso. E uma
ferramenta gratuita, que comporta desenvolvimento HTML, CSS e JS, sendo codigo
fonte aberto para todos (MARQUES, 2020).

Ele oferece uma enorme variedade temas, além disto, possui integracdo com
qualquer linguagem de programacdo. Seus padres seguem 0s principios de
usabilidade e as tendéncias de design para interfaces. A padronizacdo permite que 0s

sites tenham um visual amigavel, agradavel e atraente (MARQUES, 2020).

2.6 MYSQL

O MySQL é um sistema gerenciador de banco de dados relacional de cédigo
aberto, usado em muitas aplicacdes gratuitas para fazer o gerenciamento das bases
de dados. O servico utiliza a linguagem SQL (Linguagem de Consulta Estruturada) ou
também conhecida como Structure Query Language, que € a linguagem mais popular
para inserir, acessar e gerenciar o conteado de um banco de dados (PISA, 2012). Na
criacdo de aplicacdes web, o conjunto de aplicagcbes mais usado é o LAMP, um
acronimo para Linux, Apache, MySQL e Perl/PHP/Python. Assim, o MySQL € um dos
componentes centrais da maioria das aplicacdes publicas da Internet. O sistema foi
desenvolvido pela empresa sueca MySQL AB e publicado, originalmente, em maio de

1995. Hoje pentence a bastante conhecida, Oracle Corporation (PISA, 2012).

2.7 JAVASCRIPT

O JavaScript é uma linguagem de programacéo criada em 1995 por Brendan
Eich enquanto trabalhava na Netscape Communications Corporation. Originalmente
projetada para rodar no Netscape Navigator, ela tinha o propésito de oferecer aos
desenvolvedores formas de tornar determinados processos de paginas web mais

dindmicos, tornando seu uso mais agradavel. Um ano depois de seu lancamento, a
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Microsoft portou a linguagem para seu navegador, o0 que ajudou a consolidar a
linguagem e torna-la uma das tecnologias mais importantes e utilizadas na internet,
conforme o (CANALTECH, 2015).

Ainda para (CANALTECH, 2015), o JavaScript tem como caracteristica a
execucao local, ou seja do lado do cliente. Dessa forma, o JavaScript fornece as
paginas web a possibilidade de programacéo, transformacédo e processamento de
dados enviados e recebidos, interagindo com o HTML e com a estilizagdo desse

conteudo proporcionada pelo CSS nessas paginas.

Os Scripts de cddigo escritos nessa linguagem e executados em um navegador
permitem, atualizar parte do conteido de uma pagina web sem carregé-la totalmente
apos preencher um formulario por exemplo, através de técnicas de programacao
como o AJAX (JavaScript e XML assincrono, do inglés Asynchronous JavaScript and
XML). Isso permite a criagdo de uma infinidade de softwares completos e totalmente
funcionais para diversas finalidades.

2.8 XAMPP

O XAMPP é um pacote com os principais servicos de cédigo aberto do
mercado, incluindo FTP, banco de dados MySQL e Apache, com suporte as
linguagens PHP e Perl. Com ele, é possivel rodar sistemas como WordPress e
PHPMyAdmin localmente, o que facilita e agiliza o desenvolvimento. Como o contetdo
estard armazenado numa rede local, o acesso aos arquivos é realizado
instantaneamente (HYGA, 2012). Atualmente, o XAMPP esta disponivel para quatro

sistemas operacionais: Windows, Linux, Mac OS X e Solaris.

2.9 Importancia de aderir ainovacao Tecnoldgica

A tecnologia avanca diariamente. Estamos sempre nos deparando com noticias
sobre novas descobertas e um leque infinito de possibilidades parece estar aberto de
forma constante. Sdo tantos os fatores que fazem parte do nosso dia a dia, como
celulares de alto desempenho, servigos de biometria, uso de inteligéncia artificial, que
€ comum naturalizarmos todos esses aspectos e nos esquecermos de que ha alguns
anos pouco disso existia. Mas sera que realmente entendemos qual a importancia da

inovacgao tecnoldgica para o mundo em que vivemos? (DPUNION, 2018).

Desde o e-commerce, que facilita — e muito — a vida de quem tem uma rotina

acelerada, otimizando o tempo disponivel e agilizando processos que antes levariam
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horas, até as grandes revolu¢des no campo medicinal, como a descoberta da cura
para doencas antes consideradas insanaveis e o desenvolvimento de medicamentos
incrivelmente eficientes. Tudo est4 conectado aos avancos tecnolégicos! (DPUNION,
2018).

2.10 Bovinocultura
A bovinocultura é parte da zootecnia que trata particularmente das técnicas
para a criagao de bovinos (PROCREARE, 2017).

A bovinocultura praticada no Brasil se destaca no cenario mundial do
agronegécio, € uma das mais fortes do mundo. Os brasileiros sdo donos do segundo
maior rebanho efetivo do mundo, também é um grande exportador de carne no cenario
mundial (PROCREARE, 2017).

No Brasil a bovinocultura se desenvolve e proporciona lucratividade em dois
segmentos, sdo eles: cadeia produtiva da carne e a cadeia produtiva do leite. A
producdo de carne e de leite tem sua devida importancia pois trata-se de uma

atividade com impacto destacado na economica (PROCREARE, 2017).
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3. METODOLOGIA

Buscando mediar uma forma melhor de se realizar o gerenciamento dos
animais das propriedades, foi desenvolvido um prot6tipo de sistema web responsivo,
que permitird que os usuarios possam armazenar as informacdes de cada animal de

sua propriedade.

O processo de desenvolvimento da ferramenta teve inicio com o levantamento
dos requisitos necessarios para 0 sistema, através de um didlogo com alguns
produtores de rurais, em sequéncia pensou-se nos casos de usos possiveis para a

aplicacdo simultaneamente com a elaboracao das regras de negaocio.

Para o desenvolvimento do sistema foi utilizado como IDE de programacao, o
Visual Studio Code. Para o desenvolvimento back-end (manipulacdo de dados e
conexdo com o banco) foi utilizado a linguagem PHP. Ja no front-end, foi escolhido o
HTML, CSS, JS e a biblioteca Bootstrap. No armazenamento de dados foi utilizado o
phpMyAdmin (MySQL). Como servidor web de testes, foi utilizado o pacote de servi¢os
do XAMPP.



4. DESENVOLVIMENTO

Para criacdo deste projeto, foram utilizadas as ferramentas ja descritas

durante a segao 2.

4.1 Levantamento de Requisitos

identificacdo das necessidades do cliente, definindo assim o que o sistema deve

conter e fazer. E a primeira etapa no ciclo de desenvolvimento de software, onde s&o

O levantamento de requisitos trata-se do processo de compreensdo e

definidos as funcionalidades e o escopo do projeto.

Tabela 1: Levantamento de Requisitos

Id

Requisitos

Categoria

Escopo

Requisitos
Relacionados

1

O sistema devera
possuir uma pagina de
Login e cadastros de
novas Propriedades

Seguranca
de Acesso

Sistema

O sistema deve
apresentar uma lista
contendo todos o0s
bovinos cadastrados

Pagina
Inicial

Sistema

O sistema devera
permitir o cadastro de
novos bovinos, incluindo
varias informacdes
sobre este animal (sexo,
data de nascimento,
raca)

Operacional

Funcionalidade

Ao cadastrar um bovino,
se este for fémea
devera habilitar a opcéo
de cadastrar reproducao
do animal, bem como
exibir uma previsao
esperada para o parto

Operacional

Funcionalidade

O sistema possibilitara
cadastrar também
informacgdes sobre a
saude deste animal,
bem como informagéao
de aplicacéo de
medicamentos

Operacional

Funcionalidade

O sistema devera
apresentar um histérico
por animal (FEmea),

Operacional

Funcionalidade

3e4
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com as informacdes de
recrias

7 | O sistema devera Operacional | Funcionalidade | 3e 5
apresentar um historico
por animal com as
informacdes da saude
animal

8 | O sistema deve permitir | Operacional | Funcionalidade | 3
gue o usuario realize
alteracdes nas
informacgdes de cada
animal, bem como
também permitir que
sejam removidos 0s
animais do sistema
9 | O sistema também deve | Operacional | Funcionalidade | 1
permitir alteracdes e
remocdes de
propriedades

Fonte: Elaborado pelo autor

4.2 Back-End

Essa forma de desenvolvimento se relaciona com o que esta por tras das
aplicacfes desenvolvidas na programacado. Ou seja, tudo que da estrutura e apoio as
acOes do usuario da maquina é chamado de back-end. Quando acessamos um site,
por exemplo, por trds de toda sua apresentacdo amigavel esteticamente, ha uma
comunicacao das informacdes trocadas entre banco de dados e navegador. Portanto,
por trds da interface grafica do realizador, o back-end est4 sempre agindo (TOTVS,
2020).

Para o desenvolvimento desta parte, foi utilizado a linguagem de programacao

PHP, juntamente com o banco de dados MySQL.

4.2.1 Diagrama Caso de Uso

O diagrama de caso de uso mostra como o sistema ira se comportar. Com ele,
€ possivel visualizar de uma forma mais simples os usuarios e suas interacbes com o
sistema. Na Figura 1, esta representado o diagrama de casos de uso construido de

acordo com as informacgdes coletadas no levantamento de requisitos.

Os usuéarios/propriedades cadastrados no sistema possuem acesso somente
as informacgdes pertinentes a sua propriedade, permitindo assim a utilizagdo de uma

mesma base de dados para gerenciar varias localidades, isto ird permitir com que
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facilite a hospedagem de por exemplo do sistema em um servidor da cidade,
permitindo com que todo produtor rural, tenha o acesso via Internet ao sistema, tanto

em seus dispositivos méveis (celular, tablet) quanto em seus computadores.

Figura 1: Diagrama de Casos de uso

[

Cadatro nove Consulta
> Animal Saude do

\
Y
\
\

Animal

Cadastra novo registro
de Saude do Animal

K Cadastra novo

Roglwo de

Reproducéo
=
ccatand>> Reprodugdo
atendosy

Consulta
Reprodugio/Partos
do Animal

Usuario Cudu

C-dlﬂn nove
Pmo

Remover todos os
Registros do animal

T
Sistema

Usuario sem Cm\

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

4.2.2 Diagrama Entidade Relacionamento

Na figura 2, esta representado o diagrama entidade relacionamento. Nele é
mostrado de forma visual as relagbes que existem entre cada tabela. As tabelas
propriedades armazena os dados de cada propriedade, a tabela animal € a principal
e ela se relaciona com a demais de forma direta. Isso, da-se uma vez que cada animal
possui seus registros de saude (tabela saude) e se o animal for uma Fémea também
ird possuir dados sobre seus partos (tabela partos). Cada propriedade pode possuir
muitos animais. Cada um animal pode possuir muitos registros de saude. Um animal
(se fémea) pode possuir mais de um parto. Os partos e registros de saude sao

exclusivos do animal para o qual eles foram cadastrados.
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Figura 2: Diagrama de Entidade Relacionamento

{0n)
partos

T Possui J id_parta
) ) T ) Data_Repro

T 0. {1,n) L—— () Id_matriz
propriedades ) Possui | animais L () 1d_Propriedade

T Possui :::> L—— ) Data_parto

L {7 Sexo

L. id L@ id_animal O Mive
{_) NomePropriedade {_) Identificador
L user L7 Nome_animal

L Email L (") Data_Nase
() senha L () sexo saude
() Enderege l———————( Raga

(_) Observagdies L—— ") Imagem
L () ID_Propriedade id_saude

_) Data_registre

L—— Medicamento
L——) Peso
L (") Dose
L "y Aplicador
L ) Outros
L Tyid_animal

(") 10_Propriedade

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

4.2.3 Banco de dados

Para armazenar as informacdes imputadas pelos usuarios, foi necessario a
estruturacdo de um banco de dados. Para tal, foi optado pela escolha de um banco
de dados relacional, MySqgl (Secao 2.5), estruturado com a linguagem Sql (Structured
Query Language). A escolha da linguagem se deu, principalmente, por questées de

maior conhecimento e afinidade com o funcionamento.

Neste banco foram criadas as tabelas Propriedades, Animais, Partos e Saude.
Na figura 3 temos a representacdo da tabela Propriedades. Nesta Tabela ficam
armazenadas os dados da propriedade, assim como 0 usudrio e senha para acesso a

sistema.
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Figura 3: Tabela propriedades
u el bdsoch propriedades
@ id : int{255)
& NomePropriedade : varchar(500)
@ User - varchar(100)
& Email : varchar(200)
@ Senha : varchar(100)
@ Endereco : varchar{500)
& Obs : varchar{500)

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

A tabela de animais Figural 4, é o lugar onde sdo armazenadas as informacgdes
de cada animal. O cadastro de cada animal leva consigo o id da propriedade que o
cadastrou (este id ficara armazenado na coluna ID_propriedade). Desta maneira a
consulta aos dados se torna melhor e mais organizada, trazendo somente as

informacgdes dos animais que estdo cadastradas na propriedade que estiver logado.

Figura 4: Tabela animais

u{} odsgch animais

@ id_animal : int{255)

@ ldentificador : varchar(1000)
@ Nome_animal : varchar(100)
m Data_Nasc : date

@ Sexo : varchar({100)

@ Raca : varchar{200)

@ Pelagem : varchar{200)

@ Imagem : varchar(500)

# 1D _Propriedade : int(255)

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor
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A tabela de parto Figural 5, € o onde sdo armazenados os dados de cada parto
dos animais cadastrados. O cadastro do parto leva consigo o id da propriedade que o
cadastrou (este id ficara armazenado na coluna ID_propriedade) além do id do animal
gue foi selecionado para o cadastro (este id ficara armazenado na coluna Id_matriz).

Figura 5: Tabela partos
o bds
¢ |d_parto : int{255)

m Data_Repro : date
@ |d_matriz : varchar{500)

d=gch partos

ot

& |d_Propriedade : varchar(500)
m Data_parto : date

2 Sexo : varchar(200)

& Ativo : varchar(50)

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

A tabela de saude figura 6, é o onde sdo armazenados os dados da saude dos
animais cadastrados. O cadastro da saude do animal leva consigo o id da propriedade
que o cadastrou (este id ficara armazenado na coluna ID_propriedade) além do id do
animal que foi selecionado para o cadastro (este id ficara armazenado na coluna
Id_matriz).

Figura 6: Tabela saude

ﬂ O bdsgch saude

¢ id_saude : int(255)

m Data_Registro : date

2 Medicamento : varchar{500)
2 Peso : varchar(500)

@ Dose : varchar(500)

@ Aplicador : varchar({500)
@ Outros - varchar{500)

# id_animal : int(255)

# |d_Propriedade : int(255)

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor
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4.3 FRONT-END
O Front-end esta muito relacionado com a interface grafica do projeto. Ou seja,
€ onde se desenvolve a aplicacdo com a qual o usuario ira interagir diretamente, seja

em softwares, sites, aplicativos, etc(TOVS, 2021).

Etapa esta diretamente ligada ao usuario, com o desafio de propor uma
aparéncia amigavel, e ao mesmo tempo funcional, fazendo com que ele realize suas

acOes de forma objetiva e simples.

Foi desenvolvido usando o framework Bootstrap (Secédo 2.4). Com ele, a
interface é desenvolvida com base em classes ja prontas. Além disso, garante a
responsividade do sistema, ou seja, a capacidade do mesmo de ser executado em
diferentes tamanhos de tela, sem que fique deformado ou algo do tipo. Essa
importancia da-se pelo fato de muitos usuéarios fazerem uso de sistemas por

dispositivos moveis.

4.4 Telas e seus funcionamentos

Neste capitulo serdo apresentadas e descritas as telas do sistema com suas
respectivas funcionalidades.
4.4.1 Logotipo

A figura 7, apresenta a logotipo do sistema, o qual € representada pela grafia
de uma vaca, seguido a abreviatura do no nome do sistema desenvolvido “SGCB”, e

nome completo do protétipo “Sistema de Gestao e Controle de Bovinos”.

SGCB

Sistema de Gestao e Controle de Bovinos

Figura 7: Logotipo

™

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor
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4.4.2 Sistema Responsivo

Sites responsivos sdo aqueles que adaptam o tamanho das suas paginas
(alteracdo do layout) ao tamanho das telas que estdo sendo exibidos, como as telas
de celulares e tablets (SEBRAE, 2019).

Para garantir a responsividade do sistema, foram utilizadas bibliotecas de
classes disponibilizadas pelo Framework front-end Bootstrap (se¢édo 2.8)(Figura 8),
com elas foi possivel deixar o protétipo com um visual amigavel e responsivo, sem

perder as funcionalidades.

Figura 8: HTML Responsivo, utilizando Bootstrap

Arquivo Editar Selegio Ver Acessar Executar Terminal Ajuda Inicio.html - Visual Studio Code

Inicio.html X

Inicio.html > 62 html > &

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

4.4.3 Tela de login

A tela do login do sistema Figura 9, é apresentada quando o usuario abre o
sistema, esta tela solicita as informacdes de login e senha, e a mostra a opcéo de
cadastrar uma nova propriedade. Uma vez logado, o usuario/propriedade é
direcionado para a pagina inicial do sistema, onde tera acesso aos dados de cada

animal cadastrado na sua propriedade.
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Figura 9: Tela de Login

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

4.4.4 Tela de cadastro de propriedades

Tela de cadastro de propriedades, Figura 10, é chamada através de um link,
colocado logo abaixo do botdo de Entrar. Nesta tela, o usuario ira cadastrar as
informacdes sobre a propriedade que ele ird gerenciar, assim como também tera que
informar um usuario, e-mail e senha para fins de ser utilizados como login de acesso

ao sistema.

Figura 10: Tela de cadastros de propriedades

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor
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4.4.5 Tela Principal

A tela principal, Figura 11, esta tela é apresentada apds o usuario fazer login
com a sua propriedade no sistema. Nesta tela, o usuario terd acesso a lista de todos
0S animais que estdo cadastrados em sua propriedade, também tera um menu
superior com 0 nome da propriedade logada, pagina inicial, perfil do usuario logado e
botdo de sair. Na parte central da pagina é apresentada em formato de card,
informacdes sobre cada animal cadastrado, também esta disposto nesta parte central
o botdo de cadastrar novos bovinos na propriedade, outra funcdo que esta disposta
nesta parte da pagina é o botdo de pesquisa, onde o usuario podera pesquisar um

determinado animal pelo nome ou pelo Identificador.

Figura 11: Pagina Inicial

idontificador\Brinco: 532
Nome Animal: Malhadinha

Identificador\Brinco: 4536121
Nome Animal: Pretinha
Data Nascimento: 11/08/201

Identificador\ Brinco: 5322351
me Anir L Td lach
Data Nascimento: 09/07/2019 fome SHimo fevs Mool
Data Nascimento: 23/1/2018
Sexo: Femea

Fi : Mach:
Sexo: Femea Nero do Partos: 0. Sexo: Macho
Poso: 600Kg

Data Prevista do parto: 28/04/2022

identificador) Brinco: 4536121
Nome Animat Pretinha
Data Nascimento: 1//08/201
sexo:Femea

Numero de Partos:1

Numero de Partos:1

Identificador Brinco: 532
Nome Animat: Malhadinha

Data Nascimento: 09/07/2019

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

4.4.6 Cadastrar Animal

Tela de cadastro de propriedades, Figura 12, é chamada através de um link,
colocado na lateral superior esquerda da classe central da pagina. Nesta tela, o
usuario poderd cadastrar as informagbes sobre um determinado bovino, as
informacdes deste animal ficaram acessiveis somente dentro da propriedade em que

foi feita o seu cadastro.
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Figura 12: Tela de Cadastro Animal

B dd/mm/acca

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor
4.4.7 Tela editar cadastro da Propriedade

Tela de edicdo dos dados da propriedade, Figura 13, esta funcédo € chamada
através de um link, colocado no cabecalho da pagina identificado com o nome de
Perfil. Nesta tela, o usuario poderé editar as informacdes da propriedade logada

naquele momento (alterar nome da propriedade, senha de acesso, e-mail etc.).

Figura 13: Tela de edicdo da propriedade

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor



30

4.4.8 Modal de Visualizacéo

Modal de Visualizacao do animal, Figura 14, esta opcao é acessada atraves de
um clique sobre o card de um animal. Nesta tela, o usuario visualizara mais
informacdes sobre o animal selecionado, além de apresentar os botdes de saude

animal, partos (se animal for fémea), editar e remover animal.

Figura 14: Modal de Visualizagao

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

4.4.9 Saude Animal

Tela de Saude Animal Figura 15, esta opcao € acessada através de um link
colocado na parte inferior do Modal de Visualiza¢@o do animal. Nesta tela vocé tera
acesso as informacdes sobre registros da saude do bovino selecionado, assim como
também podera cadastrar novos registros da saude animal clicando sobre o botao

de Registrar Informacdes sobre Saude do Animal, Figura 16.
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Figura 16: Tela de Saude Animal

o [Pogravicil § Porti [ sor

SAUDE DO ANIMAL

Registrar Infomagdes sobre Saude do Animal

Data Registro

Observagdes | Medicamento

Peso
Dose
Apicador

Observagdes

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

Figura 15: Tela de Registro de Saude

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

4.4.10 Reproducao e Partos

Tela de Reproducéo e Partos dos animais Figura 17, esta opcéo é acessada
através de um link colocado na parte inferior do Modal de Visualizagdo do animal,
nomeado de “Partos animal”. Nesta tela vocé tera acesso aos dados de reproducdes

e partos do animal.
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Figura 18: Tela de Reproducéo e Partos dos animais

REPRODUGAO ANIMAL
REPRODUGAO ANIMAL

4Cadaitrar novs Reproduchs

Data Reprodugofinseminagso Data Parto/ Previs3o do parto
Data ReprodugdoNnseminacdo

Data Parto/ Previs3o do parto

Sexoy

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

O usuério podera cadastrar novos registros de Reproducéo, acessando o botao
“Cadastrar Nova Reprodugédo” Figura 18. Apds cadastrar uma nova reprodugdo, o
sistema ir4 apresentar a previsdo de parto esperada, este dado também aparecera no

card do animal na pagina inicial do sistema.

Figura 17: Cadastro de Reproducéo

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor
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Caso animal tenha parido, o usuario podera cadastrar o parto no registro de
reproducdo correspondente, clicando sobre o botdo cadastrar parto, sera

redirecionado para preencher o formulério de cadastro do animal parido Figura 19.

Figura 19: Cadastrar Animal Parido

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

Clicando sobre o botao editar, o usuario poderd alterar a data de reproducéo, ou até
mesmo desativar aquele registro Figura 20, quando por exemplo o animal tenha
abortado a gestacao, este dado ainda fica visivel na tela de Partos e Reproducéo,

porém nao podera mais ser alterado.

Figura 20: Editar Reproducéo

-
Fonte: Captura de tela realizada pelo autor
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4.4.11 Editar Animal

Tela de Edicao dos animais Figura 21, esta op¢cao € acessada atraves de um
link colocado na parte inferior do Modal de Visualizagdo do animal, nomeado de
“Editar”. Nesta tela vocé podera editar as informag¢des do animal cadastrado assim,

como inserir, ou alterar a imagem do animal.

Figura 21: Editar Cadastro do Animal

™. sGcB

& tranquona
D %03

0 nloaon

& rerme

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

4.4.12 Remover Animal

A opcao de remover os registros do animal Figura 22, esta disponivel para
acesso no Modal de visualizagcdo do animal, clicando sobre esta op¢ao ir4 aparecer
um alerta para confirmar a operacao, pois esta funcdo remove todos 0s registros
referentes ao animal selecionado, incluindo dados sobre a saude do animal e registros

de reproducéo e partos.
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Figura 22: Apagar Animal

10.0.0.109 diz

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

4.5 Consideracdes Finais sobre o desenvolvimento

O sistema desenvolvido permite com que o usuario faca tanto o gerenciamento
do gado leiteiro, registrando e controlando as informacdes sobre a reproducao destes
animais, quanto do gado de corte, fazendo um acompanhamento sobre o ganho de

peso desse animal desde o primeiro registro até o ultimo.

O sistema permite com que varias propriedades sejam gerenciadas em uma
mesma base de dados, sem que os dados de uma propriedade interfiram na outra,
isto permitindo com que o sistema posso ser instalado em um servidor de uma cidade
por exemplo, ficando disponivel para todo produtor que tiver interesse em fazer o uso

desta fermenta.
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5. CONSIDERACOES FINAIS
Para atingir o objetivo principal do projeto, foi necessario realizar uma pesquisa
bibliografica previa, a fim de correlacionar o conhecimento teérico especifico do curso

com os objetivos do TCC.

Avaliando o desenvolvimento do projeto, seus resultados e as possibilidades
de melhorias percebidas durante todo o processo, é possivel apontar que o0s objetivos
previamente estabelecidos foram alcancados, possibilitando assim que o usuario do
sistema possa realizar o controle de seu rebanho utilizando o sistema apresentado na

secao 4.

A realizacdo deste projeto, proporcionou um vasto aprendizado tecnoldgico.
Inimeras pesquisas e testes foram realizados para eleger as praticas e ferramentas para
os fins propostos. Durante o periodo de desenvolvimento foram encontradas varias

dificuldades, mas em nenhum momento inviabilizou o desenvolvimento deste projeto.

5.1 Projetos Futuros
Como trabalhos futuros para uma evolucgéo do protétipo e possivel publicacédo

do sistema, pode-se citar as seguintes funcionalidades a serem desenvolvidas:

a) Migrar para uma base de dados mais robusta e completa (Exemplo:
Microsoft SQL Server), pois o protétipo foi desenvolvido usando a base de
dados que o XAMPP nos oferece.

b) Desenvolver suporte para que uma propriedade seja gerida por mais de um
usuario com niveis de permissdo de acessos diferentes.

c) Implementar um sistema de recuperacédo de senha do usuario.

d) Incluir novas opgbes de gerenciamento e controle dos animais das
propriedades, assim como adicionar fun¢des relacionada a parte financeira
da propriedade relacionado o custo versus lucro, e auxiliando o produtor a
tomar decisdes baseada nesses dados obtidos.

e) Desenvolver a compatibilidade do sistema para utilizagdo do sistema de
forma offline, com a possibilidade de os dados serem sincronizados com o

servidor em um momento que haja conexao com a internet.
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