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Resumo

A evolugao da tecnologia permitiu que a informética fosse introduzida na agricultura
de modo a ajudar e a facilitar a vida dos agricultores e dos gestores das exploragoes
agricolas. Com um tnico Software é possivel gerir uma exploracao inteira, podendo
os gestores incidir a sua gestao e/ou consulta a uma area especifica. Este relatorio
descreve o trabalho que foi realizado no ambito da unidade curricular Projeto de
Informética na Licenciatura em Engenharia Informatica da Escola Superior de Tec-
nologia e Gestao da Guarda e consiste na criagao de uma aplicagao desktop para a
gestao de uma exploragao agricola.

O trabalho que nos foi pedido pelo s6cio/gerente da exploragao Quinta das Marietas
consiste no estudo do funcionamento e do necessario para a gestao de uma exploragao
agricola, mais propriamente uma exploracao de criacao de gado bovino. Apds o
estudo pretende-se proceder ao desenvolvimento de uma aplicacao desktop onde
seja possivel gerir os animais bovinos, manadas e estados produtivos. Esta aplicagao
ird permitir ao gestor da exploracao conter toda a informagao sobre a gestao dos
animais bovinos, manadas e estados produtivos mais relevante na mesma aplicagao,
poupando assim tempo e erros. Esta aplicacao ira ser criada em Java na plataforma
NetBeans IDE 7.2 e com base de dados embutida criada em Java DB, esta escolha
foi feita devido ao facto de o gestor da exploracao pretender uma aplicagao desktop
sem ter necessidade de colocar a base de dados num servidor, ou de instalar outro
programa para poder aceder a base de dados.

Palavras Chave

Aplicacao Desktop, Java, Base de Dados, Exploracao Agricola, Gestao Agricola.
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Abstract

The evolution of technology has enabled computing of being introduced in agricul-
ture in order to assist and facilitate the lives of farmers and farm managers. With
a single software it is possible to manage an entire farm, and managers can focus
their management and / or query to a specific area. This report describes the work
done within the course in Computer Project Degree in Computer Science from the
School of Technology and Management of Guarda and consists of creating a desktop
application for managing a farm.

The work that we have been asked by the member/manager of farm ’Quinta das
Marietas’ is the study of the functioning and necessities for the operation of a farm,
more specifically an exploration of raising cattle. After the study we pretend to
develop a desktop application where you can manage your farm animals, herd and
productive state. This application will enable the manager of exploration contain
all relevant information in the same application, thus saving time and errors. This
application will be created in java in NetBeans IDE 7.2 Platform with embedded
database created in java DB. This choice was made due to the fact that the manager
want a desktop application without having to put the database on a server, or install
another program to access the database.

Key words
Application Desktop, Java, Database, Farm, Agricultural Management.
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(Glossario

Java — Linguagem de programacao.

JavaDB — Compilador com base em apache Derby que vem com o Netbeans IDE
7.2 - serve para construir uma base de dados.

MADg — Matéria Azotada Digestivel por grama.

NetBeans IDE 7.2 — Plataforma de desenvolvimento de programacgao com com-
pilador.

PDIEg — Proteina Digestivel no Intestino Permitida pela Energia do Alimento por
grama.

PDINg — Proteina Digestivel no Intestino Permitida pelo Azoto do Alimento por
grama.

UEB — Capacidade de Ingestao.
UFL — Unidades Forrageiras Leiteiras.

UFV — Ou mais propriamente UFC - Unidades Forrageiras de Carne (em frangés
Carne ¢ Viande).
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Capitulo 1

Introducao

No presente a tecnologia faz parte do quotidiano dos mais diversos setores nao
sendo a Agricultura uma excecao a regra. Na busca de maior produtividade e
qualidade, os agricultores procuram cada vez mais os equipamentos tecnologicos
para usarem nas suas exploragoes. Os que se recusam a entrar nesta realidade
perdem espac¢o no mercado e competitividade. Qualquer empresa precisa de ter
habilidade para competir com a concorréncia, sendo os meios mais eficazes oferecer
agilidade e qualidade, mas quando se trata de tecnologia nao nos podemos esquecer
que ela esta em constante evolucao e que o facto de adotar uma solugao tecnologica
hoje nao significa que seja uma boa solucao tecnologica amanha, ou seja temos de
acompanhar a mudanga e sempre a procura de uma solu¢ao melhor [2].

Nem s6 os varios equipamentos que as empresas implementam nas suas exploragoes
sao importantes, os programas usados também o sao cada vez mais de modo a
facilitar a gestao das mesmas, tornando assim os seus registos mais completos e
mais facilmente acessiveis.

Numa exploragao agricola os registos dos dados dos animais tais como o nimero
do brinco, a raga, o peso, a categoria corporal em que se encontra o animal (se sdo
muito magros tém uma categoria corporal menor, se sao mais bem constituidos tém
uma categoria corporal mais elevada, sendo que esta categoria é enumerada de 1
a b), o estado produtivo, entre outros dados sao de extrema importancia uma vez
que vai ser isso que vai distinguir uns animais dos outros além de influenciar no
tipo de alimentacao que cada animal necessita e que é distribuido de acordo com o
estado produtivo em que o animal se encontra (aleitamento, manutengao, gestagao
ou engorda).

Outra parte de extrema importancia numa exploracao agricola ¢ a escolha dos varios
alimentos relativamente aos seus constituintes nutritivos e o seu tipo (Forragem ou
Concentrados (graos, frutos, raizes, etc.)), bem como as necessidades energéticas
diarias dos animais de acordo com a disponibilidade na exploracao. Esta parte é
fulcral uma vez que vai ser uma boa alimentagao o principal factor de produtividade
da exploragao pois facilita em obter animais bem constituidos e saudéaveis, sendo ao
mesmo tempo uma parte em que se tem que ter muito cuidado, pois se a aplicacao
de uma alimentagao aos animais nao for a mais correta pode ser extremamente
prejudicial aos animais.
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Outro conceito importante numa exploracao agricola, principalmente quando esta
se foca na criacao e venda de animais, é ter uma aplicacao dedicada a sanidade
dos animais de modo a se poder registar as doencas de cada animal assim como as
intervengoes veterinarias e os medicamentos prescritos num caso especifico, tendo
em conta o tempo de duracao da doenca.

As aplicacoes informaticas hoje em dia sao de extrema importancia uma vez que
conseguem executar tudo o que foi descrito anteriormente melhorando substancial-
mente o trabalho, ajudando a reduzir despesas e a tornar as exploragoes agricolas
muito mais eficientes e competitivas.

1.1 Motivacao

A principal motivagao para o desenvolvimento deste projeto é a possibilidade em
contribuir para o desenvolvimento de uma aplicagao para uma exploracao agricola
de forma a ajudar a sua evolugao bem como a sua integracao com as ferramentas
de gestao.

Além desta motivagao o que nos cativou e motivou a desenvolver esta aplicacao foi
o reconhecermos a importancia da agricultura no passado, presente e futuro.

O facto de esta area de trabalho, apesar de nao se tratar do mesmo, ter algum
relacionamento com uma outra aplicacao ja desenvolvida no ambito da unidade
curricular Engenharia de Software II em que o objetivo era criar uma solugao para
o problema da fome em algumas regioes do mundo, fez com que ficassemos ligados
com a proposta e cativou-nos a aprender e a estudar para nos ser possivel fazer esta
aplicacao de uma forma empenhada e concreta.

Também o facto de nos obrigar a pesquisar e a abrir os nossos horizontes de forma
a por em pratica muitos dos conhecimentos adquiridos ao longo do curso e acima
de tudo criar um Software que vai ser implementado e facilitar a vida de alguém dé
uma enorme satisfacao e vontade de fazer o melhor possivel. Estes foram alguns dos
factores que nos influenciaram na escolha e desenvolvimento deste projeto.

1.2 Solucao

A solucao encontrada para a proposta que nos foi feita e de acordo com os requisitos
pedidos e pretendidos foi a criacao de uma aplicacao desktop de gestao, solugao
desenvolvida em Java na plataforma Netbeans IDE 7.2. Esta aplicacao pretende ser
uma ferramenta de apoio na gestao de uma exploracao agricola de modo a poder
facilitar o modo de gerir a exploracgao, nas vertentes dos animais bovinos, manadas
e estados produtivos.

1.3 Contribuicao

A contribuicao principal deste trabalho é o desenvolvimento, implementagcao e testes
de uma aplicacao destktop de gestao de gado bovino, mais propriamente gestao de
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gado bovino, manadas e estados produtivos, ajudando assim ao desenvolvimento de
uma exploragao agricola de modo a facilitar e a ajudar a inovar no modo de gerir a
mesma tornando tudo mais acessivel.

1.4 Estrutura do documento

O documento compreende cinco capitulos, para além da presente introducao.

No segundo capitulo é apresentado o estado da arte, onde fazemos referencia a
algumas das aplicacoes ja existentes no mercado, e apresentamos a nossa opiniao
em relacao a nossa aplicacao.

No terceiro capitulo é descrita a metodologia a seguir e descricao das tarefas.

No quarto capitulo é descrita a analise pormenorizada dos requisitos necessarios a
nossa aplicacao.

No quinto capitulo descreve-se a implementacao da solugao proposta com algumas
imagens de janelas da nossa aplicacao acompanhado de algum codigo.

Finalmente, no capitulo seis, sao apresentadas as conclusoes mais relevantes do
trabalho, e as perspectivas de desenvolvimento que se pretendem efetuar no futuro.

1.5 Definicao do problema

Desenvolver uma aplicacao desktop para a exploragao agricola Quinta das Marietas,
de modo a ter todas as funcionalidades necessarias: Gestao dos animais, manadas,
categorias de estado produtivo, brincos, peso, e o utilizador poder ver o histérico
de um animal. Gerir e definir alimentacao de acordo com cada manada, em que
categoria de estado produtivo se encontram os animais da manada e o nimero
de animais em cada categoria. Gerir a sanidade dos animais de modo a poder
registar as doencas de cada animal assim como as interveng¢oes veterinarias e os
medicamentos prescritos num caso especifico, tendo em conta o tempo de duragao
da doenga. A aplicagao deve possuir uma base de dados embutida de modo a nao
ser necessario a instalacao de qualquer outro programa ou ter a base de dados num
servidor independente. Para a realizacao do projeto a que nos propomos ¢é necessario
ultrapassar varios obstaculos de modo a nao haver falhas de troca de informagao
dentro da aplicacgao.

Os problemas iniciais que foram necessarios resolver para a criagao da aplicacao
a que No Propusemos sao os seguintes:

e Como obter a informacao dinamicamente:

e Perceber o dinamismo e a rotatividade dos animais nos diferentes estados
produtivos.

e Criar um modelo entidade relacionamento, pois com o passar do tempo e a
medida que melhor compreendiamos o problema, o modelo entidade relaciona-
mento estava em constante mudanca impedindo assim o inicio da componente
fisica da aplicagao.



CAPITULO 1. INTRODUCAO

e Em que plataforma criar uma base de dados eficiente e sem falhas mas de modo
a ficar embutida no programa evitando assim a necessidade de instalar outro
programa para aceder & mesma ou a necessidade de a colocar num servidor.

e Como criar o registo de animais, manadas, categoria de estados produtivos e
tudo o que evolve a gestao destes topicos de modo a poder fazer as seguintes
associagoes e criagoes:

— Como inserir niimeros para os brincos;

— Como atribuir a cada animal um brinco individual e tnico, brinco este
que se vai tornar a identificagao do animal;

— Como poder criar manadas para se poder separar os animais de acordo
com as necessidades existentes;

— Como associar os animais as respetivas manadas;

— Como poder criar categorias de estado produtivo de acordo com os estados
produtivos existentes;

— Como associar as manadas as respetivas categorias de estado produtivo;

Como poder alterar as manadas em que os animais se encontram tendo
em atencao os animais que la se encontram;

Como poder alterar as categorias de estado produtivo em que as manadas
se encontram;

e Como efetuar o célculo da alimentagao.

Integrar a informagao — Como relacionar a informacao dos animais, ma-
nadas e categorias de estado produtivo com a alimentacao.

Qual o calculo a utilizar consoante o estado produtivo.

Qual a relagao nutrientes do alimento como as necessidades energéticas
do animal.

— Como resolver um sistema de equagoes em Java.

— Como fazer a verificagao do céalculo da alimentacao.

e Como efetuar a gestao da sanidade animal.
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1.6 Objetivos previstos
Os objetivos que pretendemos atingir consistem:

e Criar, editar, pesquisar informacao dos diversos animais.

Criar, editar, eliminar, pesquisar manadas.

Criar, editar, eliminar, pesquisar categorias de estados produtivos.

Permitir a inser¢ao de brincos.

Atribuir um brinco a cada animal.

Associar manadas aos animais.

Associar categorias de estado produtivo as manadas.

Criar, editar, eliminar, pesquisar os varios tipos de alimentos e alimentos.

Calcular e definir a alimentagao para cada manada de acordo com as categorias
de estado produtivo de cada animal que se encontra na respetiva manada.

Criar, editar, eliminar, pesquisar casos de sanidade de cada animal.

Criar, editar, eliminar, pesquisar intervencoes veterinarias de um determinado
caso de sanidade de um animal bem como os medicamentos prescritos por
intervencao.

Para atingir os objetivos previstos vamos utilizar para consulta essencialmente o
livro sobre a alimentagao de bovinos [3|, ¢ que vai ser usado sistematicamente ao
longo de todos os outros capitulos.



Capitulo 2

Estado da arte

2.1 Introducao

As aplicacoes existentes sao consideradas aplicagoes objetivas e focam-se essenci-
almente na gestao financeira da exploragao, tal como produtividade das colheitas,
receitas e custos, e pelo que nos pesquisamos sao apenas aplicagoes genéricas nao
se destinam a um tipo de exploragao especifico (ex. criagdo de gado, produgao de
cereais, etc.), enquanto a nossa foca-se essencialmente na criacdo de gado bovino
permitindo ao utilizador uma gestao ampliada sobre esse assunto.

2.2 Exemplos de Aplicacoes existentes

Como exemplos de aplicagoes existentes vamos falar de duas aplicacoes, SoftAgro:
S.A - Produtor descrita no sub-capitulo 2.2.1 ¢ AGROGESTAO: AgroGestao +
ZooGestao descrita no sub-capitulo 2.2.2, que sao ambas aplica¢oes de apoio a gestao
de exploragoes agricolas.

2.2.1 SoftAgro: S.A - Produtor [5]

e Proporciona seguranca com acesso somente a utilizadores registados e permis-
soes de operacao personalizada;

e Controlo de todos os custos envolvidos na produgao agricola, tais como: ativi-
dade de preparacao; atividades de cultivo; méaquinas, veiculos e implementa-
¢ao; depreciacao e amortizacao do imobilizado; juros do capital; mao de obra;
atividades de colheita e comercializagao;

e Controlo financeiro (contas a pagar/pagas, contas a receber /recebidas, caixa e
banco) totalmente integrado com todas atividades envolvidas no processo de
producao e com os mais diversos tipos de relatérios para obtencao de resultado,
podendo inclusive extrair relatérios pelos mais variados tipos de indexadores
existente, criando assim um cenario real para cada necessidade;
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Estrutura de analise de custos e produtividade por cultura, talhao, exploracao
ou produtor;

Possibilita PROJECAO dos CUSTOS e das RECEITAS através de ORCA-
MENTOS DE PRODUCAOQO a partir de uma estrutura de centro de custos e
tipos de operagao;

Controlo de stock de producao;

Entrada para levantamento de ervas por talhao com controlo de histérico de
dados relacionados & infestacao e ao controlo;

Entrada para informagoes e controlo de veiculos, maquinas e implementacao
da propriedade;

Anélise de Fluxo de Caixa projetado e realizado;

Completo conjunto de formularios para o levantamento e anotacao dos dados
no campo com o objetivo de facilitar a inclusao no sistema;

Consultas, Relatorios e Graficos Analiticos dos Custos e da Produtividade;

Entrada para diversos tipos de moeda ou indexadores, como Délar Comercial
de Venda e Cotacao de saca de Soja;

Consultas, Relatorios e Graficos por indexadores. Exemplo: custo de Herbici-
das, comparacao nas tltimas colheitas, em sacas de soja;

Registo do Produtor com entrada para: Dados Gerais, Endereco Comercial,
Endereco de Cobranca, Soécios, Patriménio e Referéncias;

Registo de diversas Propriedades (fazendas) por Produtor com entrada para:
Dados Gerais, Endereco, dados do Proprietario em caso de arrendamento,
inclusive controlo de valor devido pelo arrendamento;

Toda movimentacao realizada de Funcionarios, Clientes e Fornecedores classi-
ficados por categoria;

2.2.2 AGROGESTAO: AgroGestao + ZooGestao [1]
AgroGestao:

Rendimentos globais, por ntcleo e sector;

Determinacao de proveitos e custos por cultura, parcela, talhao, folha ou qual-
quer outro tipo de unidade de anélise - actividade;

Controlo técnico por operacao produtiva e respectiva determinacao de custos;

Analise da utilizacao do aparelho de producao - méaquinas, trabalhadores,
terra, construgoes, etc. - e respectiva determinacao de custos;
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Controlo de stocks e respectiva e evolucao historica (por armazém e lote).

Z0o0Gestao:
Maneio Administrativo

Registo dos movimentos administrativos de cada animal (entrada, saida, per-
das de brincos, etc).

Registo de Existéncias e Deslocagoes de Bovinos (RED Bovinos) - Homologado
pela Direcgao Geral de Veterinaria.

Registo de Existéncias e Deslocagoes de Ovinos e Caprinos (RED OC).

Livro de Medicamentos.

Impressao de Guias SNIRA.

Possibilidade de gerir multiplas marcas de exploracao, e multiplas empresas.
Multiplos parametros de identifica¢do do animal (ex: n.° SIA, n.° Casa, Chip,?).
Validagao do n.® SIA pelo digito de controlo.

Controlo de prémios e periodos de retencao dos animais.

Valorizacao dos animais por critério para apoio contabilistico.

Maneio Técnico

2.3

Registo completo de cada animal e/ou rebanho.

Controlo de toda a informacao de caracter técnico, como ocorréncias e produ-
tividades.

Controlo de paricoes, cobrigoes e diagnosticos de gestacao.
Validacao de periodicidade de parigoes.

Calculo de indicadores produtivos, reprodutivos, genealogia e consanguini-
dade.

Avisos com base em previsoes parametrizaveis.
Agrupamento de animais por rebanho, lote e classe.

Possibilidade de associar fotografias, resenhos e esquemas a cada animal.

Analise Critica

Como foi apresentado no tépico anterior é visivel que jé existe algum trabalho nesta

area.

No entanto a nossa aplicacao nao se limita unicamente ao registo e consulta

do que se passa na exploracao, mas também permite calcular a alimentacao para
os animais da exploragao. Deste modo, é possivel controlar melhor a produtividade
da exploragao que é o objetivo fundamental de qualquer gestor/empresario de uma
exploracao.



Capitulo 3

Definicao do problema e Objetivos
previstos

3.1 Definicao do problema

Desenvolver uma aplicagao desktop para a exploragao agricola Quinta das Marietas,
de modo a ter todas as funcionalidades necessarias: Gestao dos animais, manadas,
categorias de estado produtivo, brincos, peso, e o utilizador poder ver o histérico
de um animal. Gerir e definir alimentacao de acordo com cada manada, em que
categoria de estado produtivo se encontram os animais da manada e o nimero
de animais em cada categoria. Gerir a sanidade dos animais de modo a poder
registar as doencas de cada animal assim como as intervengoes veterinarias e os
medicamentos prescritos num caso especifico, tendo em conta o tempo de duragao
da doenga. A aplicagao deve possuir uma base de dados embutida de modo a nao
ser necessario a instalacao de qualquer outro programa ou ter a base de dados num
servidor independente. Para a realizacao do projeto a que nos propomos ¢é necessario
ultrapassar varios obstaculos de modo a nao haver falhas de troca de informagao
dentro da aplicacgao.

Os problemas iniciais que foram necessarios resolver para a criacao da aplicacao
a que Nno propusemos sao os seguintes:

e Como obter a informacao dinamicamente:

e Perceber o dinamismo e a rotatividade dos animais nos diferentes estados
produtivos.

e Criar um modelo entidade relacionamento, pois com o passar do tempo e a
medida que melhor compreendiamos o problema, o modelo entidade relaciona-
mento estava em constante mudancga impedindo assim o inicio da componente
fisica da aplicagao.

e Em que plataforma criar uma base de dados eficiente e sem falhas mas de modo
a ficar embutida no programa evitando assim a necessidade de instalar outro
programa para aceder & mesma ou a necessidade de a colocar num servidor.
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e Como criar o registo de animais, manadas, categoria de estados produtivos e
tudo o que evolve a gestao destes topicos de modo a poder fazer as seguintes
associagoes e criagoes:

— Como inserir nimeros para os brincos;

Como atribuir a cada animal um brinco individual e tinico, brinco este
que se vai tornar a identificacao do animal;

Como poder criar manadas para se poder separar os animais de acordo
com as necessidades existentes;

— Como associar os animais as respetivas manadas;

Como poder criar categorias de estado produtivo de acordo com os estados
produtivos existentes;

— Como associar as manadas as respetivas categorias de estado produtivo;

Como poder alterar as manadas em que os animais se encontram tendo
em atencao os animais que la se encontram;

Como poder alterar as categorias de estado produtivo em que as manadas
se encontram;

e Como efetuar o célculo da alimentagao.
— Integrar a informagao — Como relacionar a informacao dos animais, ma-
nadas e categorias de estado produtivo com a alimentacao.
— Qual o célculo a utilizar consoante o estado produtivo.

— Qual a relagao nutrientes do alimento como as necessidades energéticas
do animal.

— Como resolver um sistema de equagoes em Java.

— Como fazer a verificagao do calculo da alimentacao.

e Como efetuar a gestao da sanidade animal.
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3.2 Objetivos previstos
Os objetivos que pretendemos atingir consistem:

e Criar, editar, pesquisar informacao dos diversos animais.

Criar, editar, eliminar, pesquisar manadas.

Criar, editar, eliminar, pesquisar categorias de estados produtivos.

Permitir a inser¢ao de brincos.

Atribuir um brinco a cada animal.

Associar manadas aos animais.

Associar categorias de estado produtivo as manadas.

Criar, editar, eliminar, pesquisar os varios tipos de alimentos e alimentos.

Calcular e definir a alimentagao para cada manada de acordo com as categorias
de estado produtivo de cada animal que se encontra na respetiva manada.

Criar, editar, eliminar, pesquisar casos de sanidade de cada animal.

Criar, editar, eliminar, pesquisar intervencoes veterinarias de um determinado
caso de sanidade de um animal bem como os medicamentos prescritos por
intervencao.

Para atingir os objetivos previstos vamos utilizar para consulta essencialmente o
livro sobre a alimentagao de bovinos [3], e que via ser usado sistematicamente ao
longo de todos os outros capitulos.



Capitulo 4

Metodologia e resultados esperados

4.1 Metodologia

A metodologia escolhida e utilizada para desenvolver, implementar e testar a apli-
cacao desktop foi o Desenvolvimento Agil, mais especificamente uma adaptacao do
Desenvolvimento Agil XP. Esta abordagem interativa faz com que o cliente avalie o
incremento do Software com alguma periodicidade, sendo que receber um feedback
constante torna-se bom para a equipa de trabalho pois facilita as adaptagoes ao
processo de desenvolvimento [4]. De facto foi o que fizemos neste projeto o nosso
cliente foi envolvido em todas as versoes do nosso projeto.

Os principios do processo de Desenvolvimento Agil sao:

1. Individuos e interagoes em vez de processos e ferramentas - Existiu sempre
uma cooperagao constante entre nos e o cliente em vez de mantermos a analise
inicial de requisitos.

2. Software a funcionar em vez de documentagao abrangente - Ao longo do pe-
riodo de desenvolvimento da aplicagao fomos tendo em conta, sempre que
possivel, uma aplicacao funcional para mostrar ao cliente, com o objetivo de
o cliente nos dizer se era o pretendido ou o que faltava.

3. Colaboracao do cliente em vez de negociacao de contratos - O cliente esteve
sempre presente no desenvolvimento do projeto, assim garantiamos que esté-
vamos a avancar sempre no mesmo sentido.

4. Resposta a modificagoes em vez de seguir um plano - Foram feitas enumeras
alteracoes nos requisitos do projeto ao longo do seu desenvolvimento, e noés
tentamos sempre responder com eficicia e rapidez.

O desenvolvimento agil nao descarta os métodos tradicionais tais como documenta-
¢oes, ferramentas e processos, planeamentos e negociagoes, mas procura dar a esses
itens uma cotagao secundaria perante individuos e interagoes, o bom funcionamento
de Software, colaboracao do cliente e respostas eficazes as mudancas. Uma intera-
cao constante da parte do cliente € uma mais valia para qualquer projeto, por esses
motivos deve ser um método a utilizar.

12
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4.2 Descricao das tarefas

As principais tarefas de desenvolvimento da aplica¢ao sao:

Tarefa 1 — Analise dos requisitos.

Tarefa 2 — Separagao do projeto em duas partes.

Tarefa 3 — Obtengao de documentagao sobre os animais.

— Estudo sobre os animais, o necessario para o seu registo e brincagem.

— Estudo sobre o estado produtivo dos animais e diversas manadas.

Tarefa 4 — Obtencao de documentagao sobre como fazer as associagoes dos
animais ao estado produtivo e as manadas.

— Estudo sobre como efetuar uma forma eficaz de registo e consulta dos ani-
mais na exploracao, bem como associacao de estado produtivo, manadas
e brincos.

e Tarefa 5 — Implementagao da solugao proposta.

e Tarefa 6 — Juntar partes da aplicacao.

e Tarefa 7 — Testes da aplicacgao.

1. Inserir informacao na Base de dados.
2. Testar pesquisas.
3. Testar editar.

4. Testar eliminar.

e Tarefa 8 — Elaboracao do relatorio.
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O agendamento previsto das tarefas é apresentado na figura 4.1.

e 2012
Identificagdo Nome da tarefa Inicio Término |Duragdo Total| de Horusqz:; Z::alho por IM"’I o l o l‘gul = l Our] Nav]
1 Tarefa 1 25-04-2012 | 04-05-2012 2sem Sh | |
2 Tarefa 2 11-05-2012 | 11-05-2012 ,5sem 6h |
3 Tarefa 3 16-05-2012 | 23-05-2012 1,5sem Sh [ |
4 Tarefa 4 23-05-2012 | 30-05-2012 1,5sem Sh |
5 Tarefa 5 01-06-2012 | 27-07-2012 8,5sem 30h |
6 Tarefa5 + Tarefa 6 08-08-2012 | 22-08-2012 2,5sem 30h |
7 Tarefa 7 22-08-2012 | 31-08-2012 2sem 30h L |
8 Tarefa 8 15-08-2012 | 31-08-2012 3sem 3h |

Figura 4.1: Mapa de Gantt Previsto.

O Mapa de Gantt, da figura 4.2 mostra como decorreu o desenvolvimento do projeto.

GLLL] 2012
Identificagdo Nome da tarefa Inicio Término  |Duragdo Total|  de Horas de Trabalho por
[mai[sun sut ago] set [ out [nov’
emana
1 Tarefa 1 25-04-2012 | 11-05-2012 3sem 5h |
2 Tarefa 2 16-05-2012 | 16-05-2012 ,5sem 3h |
3 Tarefa 3 23-05-2012 | 01-06-2012 2sem Sh [ |
4 Tarefa 4 06-06-2012 | 15-06-2012 2sem Sh [ ]
5 Tarefa 5 03-08-2012 | 19-09-2012 7sem 25h [ |
6 Tarefa5 + Tarefa 6 05-09-2012 | 28-09-2012 4sem 20h |
7 Tarefa 7 26-09-2012 | 28-09-2012 1sem 30h 1
8 Tarefa 8 22-08-2012 | 10-10-2012 7,5sem 3h [ |

Figura 4.2: Mapa de Gantt Real.



Capitulo 5

Analise dos Requisitos e Concecao da

Aplicacao

5.1 Diagrama de Contexto

O diagrama de contexto, como o da figura (5.1) apresenta o fluxo de informagcao
entre o sistema e os elementos externos e o modo como eles interagem. Serve para
representar o objeto de estudo bem como a sua relagao entre o ambiente. Des-
creve a ideia geral do sistema através de um recurso visual facilitando assim a sua

compreensao.

Gestor da Exploragdo

Pedir calculo da Alimentagdo por Manada /

alculo da Alimentagdo por Manada

onfirma Alimentagdo da Manad.

Efetuar Consulta: >

Gestdo Quinta das Marietas

Devolve resultados das Consultas efetuadas

(Animais, Alimentagdo,Sanidade) \
Registar animais, respetivos estado animal, Manadas, Doengas Animal——— "

Inserir, Editar, Eliminar Tipo de Alimento, Alimentos e composi¢des(UFL,PDIN,PDIE,MAD...)

Inserir, Editar e eliminar Doengas,Veterinarios, Medicamentos: »

Figura 5.1: Diagrama de Contexto.

15
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5.2 Atores e Respetivos Casos de Uso

Um ator é algo externo ao sistema que interage com ele mas que nao tem controlo
sobre o mesmo, sao os atores que iniciam os casos de uso. Tipicamente o ator é um
ser humano, podendo ainda ser outro processo, dispositivo hardware, ou outros.

Na tabela 5.1 encontram-se os atores, casos de uso e respetivos obejtivos.

Tabela 5.1:

Ator e respetivos casos de uso

Eliminar Manada

Ator Caso de Uso Objetivos
Gerir Tipo de Ali- | O objetivo é o Utilizador poder Criar, Editar e Eliminar informacao
mento do Tipo de Alimento
Pesquisar Tipo de Ali- | O objetivo ¢ o Utilizador poder pesquisar informagao do Tipo de
mento Alimento
Criar Novo Alimento | O objetivo é o Utilizador poder Criar um novo alimento.
Editar Alimento O objetivo é o Utilizador poder Editar um Alimento.
Eliminar Alimento O objetivo é o Utilizador poder Eliminar um Alimento
Pesquisar Alimento O objetivo é o Utilizador poder pesquisar informagao dos Alimentos
Gerar Calculo de Nova | O objetivo é o Utilizador pedir a aplicacdo para gerar o calculo de
Alimentagdo da Res- | uma nova alimentacao para manada.
petiva Manada
Pesquisar  Alimenta- | O objetivo ¢ o Utilizador poder pesquisar alimentacoes a que a
¢oes da Manada respetiva manada esteve sujeita.

Gestor da Criar Manada O objetivo é o Utilizador poder Criar uma Nova Manada.

- | Editar Manada O objetivo é o Utilizador poder Editar uma Manada
Exploragao

O objetivo é o Utilizador poder Eliminar uma Manada

Associar manada

O objetivo é o Utilizador poder associar um animal a uma Manda
existente.

Gerir Animal*

O objetivo é o Utilizador poder Criar, Editar e Eliminar informacao
dos Animais

Associar Categoria de

O objetivo é o Utilizador poder Atribuir uma nova Categoria de

Estado Produtivo ao | Estado Produtivo ao Animal
Animal
Gerir Categorias de | O objetivo é o Utilizador poder Criar, Editar e Eliminar as Cate-

Estado Produtivo*

gorias de Estado Produtivo

Gerar Nova Pesagem
Animal

O objetivo é o Utilizador poder Atribuir um novo peso ao Animal

Criar Brincos

O objetivo é o Utilizador poder introduzir uma sequéncia de Brincos
no sistema.

Atribuir
Animal

Brinco ao

O objetivo ¢ o Utilizador poder atribuir um ao Animal

Pesquisar Animal

O objetivo é o Utilizador poder pesquisar um Animal por n°® de
brinco, sexo e/ou manada e/ou categoria corporal e/ou se existe na
exploragao

Gerir  Medicamentos

Usados

O objetivo é o Utilizador poder Criar, Editar e Eliminar informacao
dos Medicamentos

Pesquisar Medicamen-
tos Usados

O objetivo é o Utilizador poder pesquisar informacao dos Medica-
mentos

Gerir Veterinario

O objetivo é o Utilizador poder Criar, Editar e Eliminar informacao
dos Veterinarios

Pesquisar Veterinario

O objetivo é o Utilizador poder pesquisar informagcao dos Veterina-
rios

Gerir Doengas

O objetivo ¢ o Utilizador poder Criar, Editar e Eliminar informagao
das Doengas

Pesquisar Doenga

O objetivo é o Utilizador poder pesquisar informagao das Doencas

Novo caso de Sanidade
Animal

O objetivo ¢ o Utilizador poder Criar um novo caso de sanidade
animal para um Animal

Pesquisar caso de Sa-
nidade Animal

O objetivo ¢ o utilizador poder efetuar uma pesquisa de casos de
sanidade através do numero de identificagdo do animal ou quais os
animais doentes ou néo.

Nova Intervencao do
Veterinario

O objetivo é o utilizador inserir e descrever uma intervengao do
veterinario num determinado caso de sanidade de um animal

Nova Linha de Trata-
mento

O objetivo é o Utilizador inserir medicamentos prescritos pelo ve-
terindrio numa determinada Intervengao

* Todos os caos de uso comecados por Gerir tém como base o Criar, Editar, Eliminar

e Associar a Manada.




5.3. DIAGRAMA DE CASOS DE USO 17

5.3 Diagrama de Casos de Uso

O diagrama de casos de uso, representado pela figura 5.2, é de extrema importancia
para a anélise do sistema, permite definir o ator bem como a interacao que este tem
com o sistema. Em relacao ao diagrama de casos de uso do nosso projeto podemos
ver a fronteira que delimita o sistema "Gestao Quinta das Marietas", onde estao
inseridos os casos de uso e o ator ("Gestor da Exploragao") que esté associado aos
casos de uso.

Gestdo da Quinta das Marietas

Novo Alimento

Gerir Tipo de
Alimento

Pesquisar Tipo de
Alimento

Editar Alimento

Gerar Calculo de Nova
Alimentag3o da Respetiva
Manada

Pesquisar
Alimentagdes da manada

Editar Manada Eliminar Manada

Gerir Animal Gerar Nova Pesagem
Animal
Gerir Categorias de
Estado Produtivo
Associar Cat. Estado
Produtivo ao Animal

‘Atribuir Brinco ao
AN Animal
Pesquisar Animal
Gerir Medicamentos.
Usados
Pesquisar
Medicamentos Usados

Pesquisar
Veterinario

Eliminar Alimento

Pesquisar Alimento

Gestor da Exploragdo

Gerir Doenga

Pesquisar Doenga

Criar Novo caso
Sanidade Animal
Pesquisar Caso de
sanidade Animal

Nova Linha de
Tratamento

Nova Intervengdo
do Veterinario

Figura 5.2: Diagrama de Casos de Uso.
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5.4 Descricao de Casos de Uso

As tabelas de descri¢ao dos casos de uso sao compostas por nome, descri¢ao, atores
envolvidos, pré condigoes, fluxo principal, fluxos alternativos, suplementos e pos
condi¢oes. O nome indica a designa¢ao do caso de uso que estamos a definir. A
descrigao mostra para que serve o caso de uso que estamos a desenvolver. Os atores
envolvidos sao todos os que interagem com o caso de uso. Pré condigoes sao as
condigOes necessarias para se poder executar o caso de uso. O fluxo principal é o
que o sistema e do ator fazem neste caso de uso. Fluxos alternativos sao os fluxos
que fazem parte do caso de estudo mas s6 sao executados em certas circunstancias.
Suplementos sao as validagoes que sao necessarias serem feitas para se poder executar
o caso de uso pretendido. Po6s condigoes sao as verificagoes finais que sao feitas apos
a execucao do que representa o caso de estudo.

Nas tabelas em baixo esté descrito em detalhe os casos de uso de maior relevancia
para a parte dos animais.

Na tabela 5.2 estd descrito em detalhe o caso de uso de criar uma nova manada.

Tabela 5.2: Criar Nova Manada

Nome: Criar Nova Manada

Descrigao: O objetivo é o Utilizador poder criar uma nova Manada.
Atores Envolvidos: | Gestor da Exploragao

Pré Condigoes: Nao tem

Fluxo Principal: 1. O caso de uso comega quando o Utilizador seleciona a

opcao "Gerir Manada".

2. O sistema disponibiliza o formulario de Gestao de Mana-
das.

3. O utilizador seleciona a op¢ao "Criar Manada".

4. O sistema disponibiliza o formuléario Criar Manada.

5. O utilizador introduz um nome que identifica a nova Ma-
nada.

6. O sistema pede para confirmar.

7. O utilizador confirma.

8. O sistema Guarda.

Fluxos Alternati- | A qualquer momento o sistema cancela se o utilizador pressi-

Vos: onar o botdao "Cancelar".
Ha. O sistema cancela se o utilizador nao introduzir todos os
dados.
7a. O sistema cancela quando o utilizador nao confirma.
Suplementos: Verifica se ja existe uma Manada com o mesmo nome.

Po6s-Condigoes: Nao tem
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Na tabela 5.3 esta descrito em detalhe o caso de uso de editar uma nova manada.

Tabela 5.3: Editar Manada

Nome:

Editar Manada

Descrigao:

O objetivo é o Utilizador poder Editar uma Manada.

Atores Envolvidos:

Gestor da Exploracao

Pré Condigoes:

Nao tem

Fluxo Principal:

1. O caso de uso come¢a quando o Utilizador seleciona a
opcao "Gerir Manada".

2. O sistema disponibiliza o formulario de Gestdo de Mana-
das.

. O utilizador seleciona a Manada que deseja Editar.

. O sistema disponibiliza o formulario Editar Manada.

. O utilizador Edita a Identificagdo da manada.

. O sistema pede para confirmar.

. O utilizador confirma.

8. O sistema Atualiza.

~N O Ot = W

Fluxos Alternati-
vos:

A qualquer momento o sistema cancela se o utilizador pressi-
onar o botao "Cancelar".

5a. O sistema cancela se o utilizador ndo introduzir todos os
dados.

7a. O sistema cancela quando o utilizador nao confirma.

Suplementos:

Verifica se ja existe uma Manada com o mesmo nome.

Po6s-Condigoes:

Nao tem

Na tabela 5.4 esté descrito em detalhe o caso de uso para eliminar uma manada.

Tabela 5.4: Eliminar Manada

Nome:

Eliminar Manada

Descrigao:

O objetivo é o Utilizador poder Eliminar uma Manada.

Atores Envolvidos:

Gestor da Exploracao

Pré Condigoes:

Nao tem

Fluxo Principal:

1. O caso de uso comeca quando o Utilizador seleciona a
opcao "Gerir Manada".

2. O sistema disponibiliza o formulario de Gestao de Mana-
das.

3. O utilizador seleciona a Manada que deseja Eliminar.

4. O sistema pede para confirmar.

5. O utilizador confirma.

6. O sistema Elimina.

Fluxos Alternati-
VOS:

A qualquer momento o sistema cancela se o utilizador pressi-
onar o botdao "Voltar".

3a. O sistema nao permite eliminar se a manada contém pelo
menos um animal ou esté sujeita a uma alimentagao (o registo
tiver dependéncias).

5a. O sistema cancela quando o utilizador nao confirma.

Suplementos:

Testar se o sistema permite eliminar uma manada que conte-
nha animais ou se esta sujeita a uma alimentacao.

Po6s-Condigoes:

Nao tem
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Na tabela 5.5 esté descrito em detalhe o caso de uso para associar uma manada a
um ou varios animais.

Tabela 5.5: Associar Manada

Nome: Associar Manada

Descrigao: O objetivo é o Utilizador poder associar um animal a uma
Manada.

Atores Envolvidos: | Gestor da Exploragao

Pré Condigoes: Nao tem

Fluxo Principal: 1. O caso de uso comeca quando o Utilizador seleciona a

opgao "Associar Manada".

2. O sistema disponibiliza o formulério para associar a Ma-
nada.

3. O utilizador vai associar o animal & manada pretendida.
4. O sistema pede para confirmar.

5. O utilizador confirma.

6. O sistema Guarda.

Fluxos Alternati- | A qualquer momento o sistema cancela se o utilizador pressi-
vos: onar o botao "Cancelar".

3a. O sistema cancela se o animal ja esta na manada a que se
quer associar.

5a. O sistema cancela quando o utilizador ndo confirma.

Suplementos: Verifica se ja existe o animal ja se encontra numa manada.
Verifica se a Manda existe.
Po6s-Condigoes: Nao tem

Na tabela 5.6 esté descrito em detalhe o caso de uso para atribuir um brinco a um
animal.

Tabela 5.6: Atribuir Brinco ao Animal

Nome: Atribuir Brinco ao Animal

Descrigao: O objetivo é o Utilizador poder atribuir a animal um Brinco.
Atores Envolvidos: | Gestor da Exploragao

Pré Condigoes: O animal ja foi criado.

Fluxo Principal: 1. O caso de uso comeca quando o Utilizador seleciona a

opgao "Atribuir Brincos".

2. O sistema vai buscar a base de dados o brinco imediata-
mente a seguir ao ultimo inserido.

3. O sistema atribui esse brinco ao animal.

4. O sistema Guarda.

Fluxos Alternati- | A qualquer momento o sistema cancela se o utilizador pressi-
vos: onar o botao "Cancelar".

3a. O sistema cancela se o utilizador introduzir um brinco
num animal que j& tem brinco.

4a. O sistema cancela quando o utilizador nao confirma.

Suplementos: Verifica se ja o animal ja possui um brinco.
Po6s-Condigoes: Nao tem




5.4. DESCRICAO DE CASOS DE USO 21

Na tabela 5.7 esta descrito em detalhe o caso de uso para associar uma categoria de
estado produtivo a um animal.

Tabela 5.7: Associar Categoria de Estado Produtivo Animal

Nome:

Associar Categoria de Estado Produtivo Animal

Descrigao:

O objetivo é o Utilizador poder Associar Cat. Estado Produ-
tivo a um Animal.

Atores Envolvidos:

Gestor da Exploracao

Pré Condigoes:

Animal selecionado.

Fluxo Principal:

1. O caso de uso comega quando o Utilizador seleciona a
opcao "Atribuir Categoria de Estado Animal".

2. O Sistema disponibiliza formulario para Atribuir a Cate-
goria de Estado Produtivo.

3. O utilizador seleciona o estado produtivo, a categoria do
estado produtivo e a data atual.

4. O sistema pede para confirmar.

5. O utilizador confirma.

6. O sistema Guarda.

Fluxos Alternati-
VOS:

A qualquer momento o sistema cancela se o utilizador pressi-
onar o botdao "Cancelar".

3a. Data atual ou data pretendida.

5a. O sistema cancela quando o utilizador nao confirma.

Suplementos:

Nao permitir que se coloque um animal numa categoria que
nao existe
Verifica se a Categoria de Estado Produtivo existe.

Po6s-Condigoes:

Nao tem

Na tabela 5.8 esté descrito em detalhe o caso de uso para pesquisar um animal.

Tabela 5.8: Pesquisar Animal

Nome:

Pesquisar Animal.

Descrigao:

O objetivo é o Utilizador poder pesquisar um Animal por n°
do brinco, sexo e/ou manada e/ou categoria corporal e/ou se
existe na exploragao.

Atores Envolvidos:

Gestor da Exploracao

Pré Condigoes:

Ter Animal selecionado.

Fluxo Principal:

1. O caso de uso comeca quando o Utilizador seleciona a
opcao "Gerir Animal".

2. O Sistema disponibiliza o "formulario"de pesquisa.

3. O utilizador vai pesquisar um Animal por n.° do brinco,
sexo e/ou manada e/ou categoria corporal e/ou se existe na
exploragao.

4. O sistema pede para mostra.

Fluxos Alternati-
VOs:

A qualquer momento o sistema cancela se o utilizador pressi-
onar o botdao "Cancelar".

Suplementos:

Nao tem.

P6s-Condigoes:

Nao tem
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Na tabela 5.9 esté descrito em detalhe o caso de uso para pesar um animal.

Tabela 5.9: Pesagem do Animal

Nome: Pesagem do Animal.

Descrigao: O objetivo é o Utilizador poder pesar um Animal existente na
exploragao.

Atores Envolvidos: | Gestor da Exploracao.

Pré Condigoes: Ter Animal selecionado.

Fluxo Principal: 1. 1. O caso de uso comeca quando o Utilizador seleciona a

opcao "Pesar Animal".

. O Sistema disponibiliza o "formulario"de pesagem.

. O utilizador vai introduzir o peso do Animal.

. O sistema pede para confirmar.

. O utilizador confirma.

6. O sistema Guarda.

Fluxos Alternati- | A qualquer momento o sistema cancela se o utilizador pressi-

O W N

vos: onar o botao "Cancelar".
Suplementos: Néao tem.
Po6s-Condigoes: Nao tem

5.5 Diagramas de Sequéncia

O diagrama de sequéncia mostra a troca de mensagens entre os varios objetos numa
sequéncia temporal. E utilizado para descrever o fluxo de execucio dos casos de
uso e facilita a visualizagao do sistema pois mostra que classes sao chamadas e
em que situagoes. No diagrama de sequéncia esta representado o ator ("Gestor de
Exploragao") bem como os objetos e métodos ordenados pelo tempo.
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Este diagrama de sequéncia 5.3 representa as agdes do ator(gestor) ao criar uma
nova manada.

Gestor Interface "Gerir Manadas' MANADAS

seleciona

Consulta

Inserir Identificagdo da Manada
Criar

Pede para Confirmar

Guardar

Figura 5.3: Diagrama Sequéncia: Criar Manada.

Este diagrama de sequéncia 5.4 representa as ac¢oes do ator(gestor) para editar uma
manada.

Gestor Interface "Gerir Manadas" MANADAS

seleciona

Consulta

Permite Editar se ndo existir outro nome igual
Edita

Pede para Confirmar

Guardar

Figura 5.4: Diagrama Sequéncia: Editar Manada.
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Este diagrama de sequéncia 5.5 representa as agoes do ator(gestor) e verificagdes do
sistema para eliminar uma manada.

Interface "Gerir Manadas" ‘ ‘ MANADAS ‘ ‘ LINHASALIMENTACAO ‘ ‘ LIVROREGISTO

seleciona
Consulta

Consulta
Consulta

Permite Eliminar se ndo tiver nenhum animal e/ou alimentag&o associado
Eliminar

Pede para Confirmar

Eliminar

Figura 5.5: Diagrama Sequéncia: Eliminar Manada.

Este diagrama de sequéncia 5.6 representa as agoes do ator(gestor) e verificagoes do
sistema para associar uma manada a um ou VArios animais.

Gestor Interface "Gerir Manadas" MANADAS LIVROREGISTO

seleciona

Consulta

Consulta

Associa um animal a uma Manada se a Manada existir
Associa

Pede para Confirmar

Guardar

Figura 5.6: Diagrama Sequéncia: Associar Manada.
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Este diagrama de sequéncia 5.7 representa as agoes do ator(gestor) e verificagdes do
sistema para criar um novo brinco animal.

Gedtor Interface "Inserir Brincos' BRINCOS

seleciona

Consulta

Inserir Brincos
Inserir

Pede para Confirmar

Guardar

Figura 5.7: Diagrama Sequéncia: Criar Brinco.

Este diagrama de sequéncia 5.8 representa as agoes do ator(gestor) e verificagoes do
sistema para atribuir um brinco que ja tenho sido criado anteriormente.

Gedtor Interface "Atribuir Brinco" BRINCOS LIVROREGISTO

seleciona

Consulta

Consulta

Associa um brinco a um Animal
Associa

Pede para Confirmar

Guardar

Figura 5.8: Diagrama Sequéncia: Atribuir Brinco.
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Este diagrama de sequéncia 5.9 representa as agoes do ator(gestor) e verificagdes do
sistema para associar um animal a uma categoria de estado produtivo.

seleciona

Gestor Interface "Estado Animal"

Consulta

CATEGORIAESTPRODUTIVO

Associa um animal a uma Categoria de Estado Produtivo
Associa

Pede para Confirmar

Guardar

Consulta

LIVROREGISTO

Figura 5.9: Diagrama Sequéncia: Associar Categoria de Estado Produtivo.

Este diagrama de sequéncia 5.10 representa as agoes do ator(gestor) e verificagoes
do sistema para pesquisar um animal.

seleciona

Gestor Interface "Gestdo Animal

Consulta

LIVROREGISTO

Consulta

MANADAS

Introduz o n do Brinco ou 0s campos por onde preten

Devolve pesquisa filtrada

de pesquisar

Figura 5.10: Diagrama Sequéncia: Pesquisar Animal.
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5.6 Diagrama de Classes

O diagrama de classes é de extrema importancia uma vez que define a estrutura a
desenvolver e mostra a relagao entre as varias classes implementadas. Este diagrama

é consequéncia de uma breve anéalise de requisitos previamente efetuada.

Cada classe é composta pelo nome, seus atributos e as operagoes que representa o

papel dos atores no sistema.

CORRECOESMINERAIS
TIPOALIMENTO -NCORRECAO
D TIPO ALIMENTO ~QUANTMINERAL ESTADOPRODUTIVO CATEGORIAESTPRODUTIVO
" _TIPO_
-TIPO_ALIMENTO [1D_ESTADO_PRODUTIVO -ID_CATESTADOPRODUTIVO
+Criar() LESTADOPRODUTIVO -D_ESTADO_PRODUTIVO
+Editar() 1 «| [IDADE
+Eliminar() P -TIPOCRIA
+Pesquisar() -MESGESTACAO
-PESOMIN
ALUMENTO LINHASALIMENTACAO EsoMAX
ID_ALIMENTO -ID_LINHAS_ALIMENTACAO ESTADOANIMAL UrLsoM
-ID_TIPO_ALIMENTO ':3‘2\%?5?0 -ID_ESTADOANIMAL -UFLMAU
-ALIMENTO 'NC—ORRECAO -NLIVRO -PDI
-CONSERVACAO ~ —— UANTIDADE -ID_CATESTADOPRODUTIVO -MAD
« |-QUALIDADE 1* 'gATA INICIO -DATA_INICIO_ESTADO « |POTASSIOBOM
-UFL 'DATA—HM -DATA_FIM_ESTADO -POTASSIOMAU
-UFV = - — +Associar Cat. Estado Produtivo ao Animal() -CALCIOBOM
-PDINg +Calcular Nova Alimentagéo() -CALCIOMAU
-PDIEg [+Pesquisar() N -CAPACIDADEINGESTAO
-MADg e
_UEB * -GANHO
-CALCIO 1 1 +Criar()
-POTASSIO +Editar()
-EXISTE MANADA LIVROREGISTO +Eliminar()
+Criar() ID_MANADA NLIVRO
Editar() -IDENTIFICACAO_MANADA -LIV_NLIVRO
+Eliminar() Criar() D_MANADA PESO
tPesauisar) Editar() -NIDBOVINO ID_PESOANIMAL
+Eliminar() -DATANASCIMENTO NLIVRO
DOENCA +Associar() -SEXO _PESOANIMAL
ID_DOENCA *  [RACA * |-DATA_PESO
-DOENCA SANIDADEANIMAL * -NIDMAE +Gerar Nova Pesagem()
-DESCRICAODOENCA 1D SANIDADE -NDOCENTRADA
- ], -DATAEMISSAO BRINCO
+Criar() -IDDOENCA
) 1 -EXPLORACAO 1
+Editar() -NLIVRO -1D_BRINCO
- -DATAENTRADADOC
+Eliminar() -DOENTE NDOCSAIDA -NLIVRO
+Pesquisar() -DATAINICIOSANIDADE 1 N_BRINCO
-DATAFIMSANIDADE DATASAIDADOC :
-MATADOURO Crar)
VETERINARIO +Novo Caso Sanidade Animal() _DESTINO
-ID_VETERINARIO -DATAENTRADA
NOME 1| |-DATAMORTE
-CLINICA -EXISTE
-CONTATO -FOTOGRAFIA
- -CATEGORIACORPORAL
+Criar()
+Editar() +Criar Novo Animal()
+Eliminar() +Editar Animal()
+Pesquisar() +Atribuir Brinco()
 Pesou
INTERVENCOESVET Pesauisar()
1 -ID_INTERVENCAO
*  |ID_SANIDADE
-ID_VETERINARIO
-INTERVENCAO LINHASTRATAMENTO MEDICAMENTOUSADO
:gﬂﬁm'o N_LINHA -ID_MEDICAMENTO
Nova I o — -ID_MEDICAMENTO -NOME
+Nova Intervengdo do Veterinario() ID_INTERVENCAO -DESCRICAO
-DATAINICIOTRATAMENTO +Criar()
-DATAFIMTRATAMENTO +Editar()
+Criar Linhas de Tratamento() +Eliminar()
+Pesquisar()

Figura 5.11: Diagrama de Classes.
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5.7 Semantica de Classes

A seméntica de classes é composta por todos os atributos, tipos de dados, descrigao,
valores validos, formato e restricoes de cada classe do diagrama. Nos atributos
encontra-se o nome da "variavel"como foi definida no diagrama de classes. Na
descrigao é exposto a representacao dos dados. Os valores validos que se podem
inserir no campo sao todos os valores que sejam numéricos, texto ou data. O formato
indica o limite maximo de dados que podem ser inseridos e/ou 0 modo como estes
devem ser inseridos, por exemplo a data ¢é inserida yyyy-MM-dd (ano-més-dia). Por
fim as restrigoes sao as diretrizes que devem ser cumpridas relativamente & insercao
de dados bem como a sua obrigatoriedade, e ainda, se podem ser alterados. Em
baixo encontram-se as seméanticas de classes referentes aos animais bem como os
algoritmos mais importantes correspondentes as classes a que estao associados.

Tabela 5.10: Seméantica Classes PESO

Semantica: PESO - Tém como objetivo registar o peso de um determinado animal

Atributo Tipo de dados | Descrigao Valores Vali- | Formato Restrigao
dos
ID_PESOANIMAL (PK) Inteiro Numero sequen- | Maior que 0 Até 4 digitos Obrigatorio e nao alte-
cial que identifica réavel

univocamente  cada
pesagem

NLIVRO Inteiro Nuamero que identifica | Nameros de 0 a | Até 50 digitos Obrigatorio e nao alte-
cada Registo Animal | 9 réavel
PESOANIMAL Inteiro Peso do Animal Ntmeros de 0 a | Até aos digitos méxi- | Obrigatério e alteravel
9 mos primitivos
DATA _PESO Data Data do registo Peso | Digitos separa- | yyyy-MM-dd Obrigatorio e alteravel
do Animal dos por (-)

Algoritmo 1 Semantica da Classes +Pesar()

1: procedure +PESAR() > Operagao que permite Pesar uma Animal.
2: O Sistema gera o ID PESOANIMAL (incrementa uma unidade ao tltimo
ID PESOANIMAL).

Introduzir PESOANIMAL.

O sistema introduz a DATA PESO.

Nova Pesagem feita.
end procedure
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Tabela 5.11: Semantica Classes LIVROREGISTO
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Semantica: LIVROREGISTO - Tém como objetivo registar um animal
Atributo Tipo de dados | Descrigao Valores Vali- | Formato Restrigao
dos
NLIVRO (PK) Inteiro Ntmero sequencial | Maior que 0 Até 10 digitos Gerado pelo sistema /
que identifica univo- Nao alteravel
camente o nimero do
registo de Animal no
Livro de Registo
LIV_NLIVRO (FK1) Inteiro Numero que identifica | Maior que 0 Até 10 digitos Obrigatorio e nao alte-
univocamente  cada réavel
Animal que é Mae de
um animal da Manada
ID_MANADA (FK2) Inteiro Nuamero que identifica | Maior que 0 Até 10 digitos Obrigatorio e nao alte-
univocamente  cada réavel
Manada
NIDBOVINO Inteiro Numero que identifica | Nameros de 0 a | Até 11 digitos XX- | Obrigatorio e nao alte-
univocamente  cada | 9 e/ou Caracte- | XX-XX-XXXXX réavel
Animal resde AaZ
DATANASCIMENTO Data Data de Nascimento | Digitos separa- | yyyy-MM-dd Obrigatorio e alteravel
do Animal dos por (-)
SEXO Texto Sexo do Animal Caracteres de A | Até 50 digitos Obrigatorio e alteravel
a’
RACA Texto Raga do Animal Caracteres de A | Até 50 digitos Obrigatorio e alteravel
a’z
NIDMAE Inteiro Numero de Identifica- | Nameros de 0 a | Até 11 digitos XX- | Obrigatorio e nao alte-
¢ao da Mae do Animal | 9 e/ou Caracte- | XX-XX-XXXXX ravel
resde AaZ
NDOCENTRADA Inteiro Namero do docu- | Nameros de 0 a | Até aos digitos maxi- | Obrigatorio e alteravel
mento de entrada do | 9 e/ou Caracte- | mos primitivos
animal na exploragdo |resde A aZ
DATAEMISSAO Data Data de Emissao do | Digitos separa- | yyyy-MM-dd Obrigatorio e alteravel
Documento dos por (-)
EXPLORACAO Texto Nome da Exploragao | Caracteres de A | Até 100 digitos Nao Obrigatorio e al-
onde se encontra o |aZ teravel
animal
DATAENTRADADOC Data Data de Entrada do | Digitos separa- | yyyy-MM-dd Nao Obrigatorio e al-
Documento dos por (-) teravel
NDOCSAIDA Inteiro Numero do docu- | Numeros de 0 a | Até aos digitos méxi- | Nao Obrigatorio e al-
mento de Saida da | 9 e/ou Caracte- | mos primitivos teravel
Exploragao resde A aZ
DATASAIDADOC Data Data de saida do do- | Digitos separa- | yyyy-MM-dd Nao Obrigatorio e al-
cumento da explora- | dos por (-) teravel
cao
MATADOURO Texto Nome do Matadouro | Caracteres de A | Até 100 digitos Nao Obrigatorio e al-
para onde foi o Animal | a Z teravel
DESTINO Texto Destino (Nome da ex- | Caracteres de A | Até 100 digitos Nao Obrigatorio e al-
ploragdo) para onde |aZ teravel
foi 0 Animal
DATAENTRADA Data Data de Entrada do | Digitos separa- | yyyy-MM-dd Nao Obrigatorio e al-
Animal na exploragao | dos por (-) teravel
DATAMORTE Data Data de Morte do Ani- | Digitos separa- | yyyy-MM-dd Néao Obrigatorio e al-
mal dos por (-) teravel
EXISTE Booleano Ver se o Animal existe | Selecionado caso | Selecionado ou nao Se- | Obrigatorio e alteravel
na exploragdo ou se | exista lecionado
morreu ou foi vendido
FOTOGRAFIA Texto Fotografia do Animal | Icone Até 1000 digitos Néao Obrigatorio e al-
para registo teravel
CATEGORIACORPORAL Inteiro Categoria Corporal do | Nameros de 1 a | Até 1 digito Obrigatorio e alteravel
Animal 5

O Criar é semelhante ao algoritmo 4;

O Editar é semelhante ao algoritmo 5;
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Algoritmo 2 Seméantica da Classe +Pesquisar().

> Operagao que permite Pesquisar.

if Seleciona sexo e/ou manada e/ou categoria corporal e/ou se existe na

1. procedure +PESQUISAR()
2 if Introduz o nimero do brinco do animal then
3 if NIDBOVINO = numero introduzido then
4: Cancelar operagao.
5: else
6 Devolve "Animal nao encontrado"
7 end if
8 else
9
exploracao then
10: Devolve a informacao filtrada
11: else
12: Devolve "Animal nao encontrado"
13: end if
14: end if

15: end procedure

Algoritmo 3 Semantica da Classe +Atribuir Brinco().

procedure +ATRIBUIR BRINCO()

if Animal tém brinco then
Sistema cancela.

else

LIVROREGISTO.NIDBOVINO=BRINCO.N _BRINCO

else

Sistema cancela.

end if
10: end if

11: end procedure

1:
2
3
4:
5: if BRINCO.NLIVRO = null then
6:
7
8
9

> Operagao permite atribuir um Brinco a um Animal.

Tabela 5.12: Semantica Classes MANADA

Semantica: MANADA - Tém como objetivo registar uma manada

Atributo

Tipo de dados

Descrigao

Valores Vali-
dos

Formato

Restrigao

cada Manada

9 e/ou Caracte-
resde AaZ

ID_MANADA (PK) Inteiro Nuamero que identifica | Maior que 0 Até 10 digitos Obrigatorio e nao alte-
univocamente  cada réavel
Manada

IDENTIFICACAO MANADA | Texto Nome que identifica | Nameros de 0 a | Até 50 digitos Obrigatorio e alteravel
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Algoritmo 4 Semantica da Classe +Criar().

1. procedure +CRIAR() b Operagio que permite criar o registo de uma nova Manda

2: O Sistema gera o ID MANADA (incrementa uma unidade ao tltimo
ID MANADA).

3: Introduzir IDENTIFICACAO MANADA

4: Criar nova Manada.

5: end procedure

Algoritmo 5 Seméantica da Classe +Editar().
1: procedure +EDITAR() > Operagao que permite alterar uma Manada.
2: Selecionar a Manada através do ID _ MANADA.
3: Introduzir nova IDENTIFICACAO MANADA.
4: Alterar dados da Manada.
5: end procedure

Algoritmo 6 Semantica da Classe +Eliminar().

1: procedure +ELIMINAR(> > Operagao que permite eliminar uma Manada.
2 Selecionar a Manada através do ID MANADA.

3 if ID MANADA esta a ser utilizado then

4: Cancelar operacao.

5: else

6: Executar operacao apagar Manada

7 end if

8:

end procedure
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Algoritmo 7 Semantica da Classe +Associar().

1
2
3
4:
5
6
7:

else

: procedure +ASSOCIAR()

> Operagao que permite Associar um Animal a uma Manada.

Selecionar um Animal através do NIDBOVINO.

Selecionar a Manada através do ID_ MANADA

if NIDBOVINO esté4 na Manada Pretendida then
Cancelar operacao.

Executar operagao Associar Manada (NIDBOVINO associa IDENTIFI-
CACAO_MANADA).

end if

end procedure

Tabela 5.13: Semantica Classes ESTADOANIMAL

Semantica: ESTADOANIMAL - Tém como objetivo registar um estado animal

estado animal

Atributo Tipo de dados | Descrigao Valores Vali- | Formato Restrigao
dos
ID_ESTADOANIMAL (PK) Inteiro Numero sequencial | Maior que 0 Até 10 digitos maxi- | Obrigatorio e nao alte-
que identifica cada mos réavel

NLIVRO Inteiro Numero que identifica | Nameros de 0 a | Até al0 digitos méxi- | Obrigatorio e nao alte-
cada registo Animal 9 mos ravel

ID_CATESTADOPRODUTIVO | Inteiro Namero de Animais | Nameros de 0 a | Até 10 digitos maxi- | Obrigatorio e nao alte-
que se encontra em |9 mos réavel
cada manada

DATA _INICIO _ESTADO Data Data de Inicio do Es- | Digitos separa- | yyyy-MM-dd Obrigatorio e alteravel
tado Animal dos por (-)

DATA_FIM_ESTADO Data Data de Fim do Es- | Digitos separa- | yyyy-MM-dd Obrigatorio e alteravel
tado Animal dos por (-)

Algoritmo 8 Semantica da Classe +Associar Categoria de Estado().

1: procedure +ASSOCIAR CATEGORIA DE ESTADO()
um Animal a um Estado.

Selecionar um Animal através do NLIVRO.

Selecionar

a

Categoria

de

ID CATESTADOPRODUTIVO.
if NLIVRO esta na Categoria de Estado Produtivo Pretendida then
Cancelar operagao.

else

Estado

Produtivo

> Operagdo que permite Associar

através

do

Executar operacao Associar ESTADOANIMAL (NLIVRO associa
ID _ CATESTADOPRODUTIVO).

end if

end procedure
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Tabela 5.14: Seméantica Classes Categoria Estado Produtivo
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Semantica: CATEGORIAESTPRODUTIVO - Tém como objetivo registar a categoria de um estado produtivo
Atributo Tipo de dados | Descrigao Valores Vali- | Formato Restrigao
dos
ID_CATESTADOPRODUTIVO | Inteiro Namero de Animais | Nameros de 0 a | Até aos digitos maxi- | Obrigatorio e nao alte-
(PK) que se encontra em | 9 mos primitivos réavel
cada manada
ID_ESTADO_PRODUTIVO Inteiro Ntmero sequencial | Maior que 0 Até aos digitos maxi- | Obrigatorio e nao alte-
(FK) que identifica univo- mos primitivos ravel
camente cada estado
produtivo
IDADE Inteiro Nome que identifica a | Ntumeros de 0 a | Até 50 digitos Obrigatorio e alteravel
idade do animal 9
TIPOCRIA Texto Classifica a cria como | Caracteres de A | Até 50 digitos Obrigatorio e alteravel
precoce ou tardia aZ
MESGESTACAO Inteiro Guarda o més em que | Valor numeérico | Até 2 digitos Obrigatorio e alteravel
a cria se encontra separado por
ponto
PESOMIN Texto Peso minimo do ani- | Valor numeérico Obrigatorio e alteravel
mal para ver a catego- | separado por
ria em que se enqua- | ponto
dra
PESOMAX Texto Peso méaximo do ani- | Valor numérico Obrigatorio e alteravel
mal para ver a catego- | separado por
ria em que se enqua- | ponto
dra
UFLBOM Texto Componente Unidade | Valor numeérico Obrigatorio e nao alte-
Forrageira Leiteira | separado por réavel
UFL (Maximo) ponto
UFLMAU Texto Componente Unidade | Valor numeérico Obrigatorio e nao alte-
Forrageira Leiteira | separado por ravel
UFL (Minimo) ponto
PDI Texto Componente Proteina | Valor numérico Obrigatorio e nao alte-
Digestivel no Intestino | separado por réavel
ponto
MAD Texto Componente Matéria | Valor numeérico Obrigatorio e nao alte-
Azotada  Digestivel | separado por réavel
MAD ponto
POTASSIOBOM Texto Componente Potéssio | Valor numeérico Obrigatorio e nao alte-
(Méximo) separado por réavel
ponto
POTASSIOMAU Texto Componente Potéssio | Valor numeérico Obrigatorio e nao alte-
(Minimo) separado por ravel
ponto
CALCIOBOM Texto Componente  Calcio | Valor numeérico Obrigatorio e nao alte-
(Méximo) separado por réavel
ponto
CALCIOMAU Texto Componente  Calcio | Valor numeérico Obrigatorio e nao alte-
(Minimo) separado  por rével
ponto
CAPACIDADEINGESTAO Texto Capacidade Maxima | Valor numeérico Obrigatorio e nao alte-
de ingestao do Animal | separado por réavel
ponto
UFV Texto Componente Unidade | Valor numeérico Obrigatorio e nao alte-
Forrageira Carne (Vi- | separado por réavel
ande) UFV ponto
Ganho Texto Ganho diario do ani- | Valor numeérico Obrigatorio e alteravel
mal separado por
ponto
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Tabela 5.15: Semantica Classes ESTADOPRODUTIVO

Semantica: ESTADOPRODUTIVO - Tém como objetivo registar um estado produtivo

estado produtivo

aZ

Atributo Tipo de dados | Descrigao Valores Vali- | Formato Restrigao
dos
ID_ESTADO_PRODUTIVO Inteiro Ntmero sequencial | Maior que 0 Até 10 digitos maxi- | Obrigatorio e nao alte-
(PK) que identifica cada mos ravel
estado produtivo
ESTADOPRODUTIVO Texto Nome que identifica o | Caracteres de A | Até 50 digitos Obrigatorio e alteravel

Tabela 5.16: Seméantica Classes BRINCO

Semantica: BRINCO Tém como objetivo registar um brinco

que se encontra em
cada manada

9 e/ou Caracte-
resde A aZ

mos

Atributo Tipo de dados | Descrigao Valores Vali- | Formato Restrigao
dos

ID_BRINCO (PK) Inteiro Nuamero  sequencial | Maior que 0 Até 100 digitos maxi- | Obrigatorio e nao alte-
que identifica cada mos réavel
brinco

NLIVRO Inteiro Nuamero que identifica | Ntameros de 0 a | Até 50 digitos Obrigatorio e nao alte-
cada Animal 9 réavel

N_BRINCO Texto Namero de Animais | Nameros de 0 a | At¢ 12 digitos maxi- | Obrigatorio e alteravel

e O Criar é semelhante ao algoritmo 4;
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5.8 Diagrama de Atividades

Um diagrama de atividades é basicamente um grafico de fluxo que controla uma
atividade para outra e é usado para fazer a modelagem dos aspetos dinamicos do
sistema. Este diagrama mostra de uma forma organizada as operagoes que consti-
tuem a aplicagao.

Gestor de Maneio

Configuracdo

s —"———————— —— — | i i E i
’V§S: ———___ {nsenr Categorias de Estado Produtlva

— = Inserir Animais no Sistema

///
////
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= Inserir Doenga

-
~
-
s
/
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/
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/
/
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\ AN AN ~ N
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~ Inserir Veterinario

Inserir Medicamento

e
-
-

/
/
/
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e
-
/
s

-
-
7
7
/7
/
/
| I

Criar Manadas

e
e

\
\
. ioe N
v/ Atividade Diaria \
\
Q—\tribuir Categoria de Estado Produtivo aos Animaia \
\
‘ \
[ ~
Enserir Linha de Tratamento numa determinada Intervengéa
Atribuir animais a Manada I
|
I AV
‘ Enserir caso de Sanidade AnirnaD
Seleciona a Manada T
|
V
|
|

Enserir Intervengdo Veterinaria num caso de Sanidade AnimaD

G’edir calculo da Alimentagéo da Manada}

Figura 5.12: Diagrama de Atividades.
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5.9 Diagrama de Estados

Um diagrama de estados em UML ilustra os eventos e os estados interessantes de um
objeto e o comportamento de um objeto em resposta a um evento, ou seja mostra o
ciclo de vida de um objeto, os eventos por onde passa, as suas transicoes e os e 0s
estados em que ele esté entre estes eventos.

Este diagrama mostra a transicao do estado da existéncia do animal na exploracao,
onde inicialmente do estado da existéncia do animal é existe, ou seja encontra-se

na exploragao, e com o decorrer do processo que a data da morte ou o destino for
inserido ele passa a nao existe.

[O Gestor de Maneio Introduz um Novo Animal]

@xiste// entry: NLIVRO, LIV_NLIVRO, ID_MANADA,NIDBOVINO,DATANASCIMENTO, SEXO,...,EXISTE="true"//do/ Novo AnimaD

[O Gestor de Maneio Introduz uma Data de Saida ou Data Morte]

[Néo Existe // entry:DATASAIDADOC,MATADOURO,DESTINO, DATAMORTE, EXISTE ="fa|se"//do/)

Figura 5.13: Diagrama de Estados.
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5.10 Diagrama de Componentes
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O diagrama de componentes mostra a organizagao e as ligacoes entre a nossa apli-
cacao e a base de dados. Este diagrama mostra que a nossa aplicacao ¢ dependente
da base de dados e vice-versa.

«library»
DerbyClient.Jar

Gestor da Exploragado
«executable»
ProjetoV2.Java

«executable» | — «executable»
Alimentagdo Animais

«executable»
Sanidade

Tabela 5.17: Relacao das componentes com as classes

E BD- NetworkJavaDB

Figura 5.14: Diagrama de Componentes.

Componente: Alimentacgao Animais Sanidade

Classes utilizadas: | TIPOALIMENTO LIVROREGISTO SANIDADEANIMAL
ALIMENTO PESO DOENCA
MANADA BRINCO INTERVENCOESVET
LIVROREGISTO MANADA VETERINARIO
ESTADOANIMAL ESTADOANIMAL LINHASTRAMENTO
CATEGORIAESTPRODUTIVO | CATEGORIAESTPRODUTIVO || MEDICAMENTOSUSADOS
ESTADOPRODUTIVO ESTADOPRODUTIVO LIVROREGISTO
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5.11 Diagrama de Instalacao

O diagrama de Instalagao mostra as ligacoes entre o codigo fonte, bibliotecas, base
de dados,etc. E serve para visualizar como tudo se interliga de modo a se tornar a
aplicacao final.

Base de dados
JavaDB

Sevidor Integrado no
JavaDB - Driver JavaDB
(Network)

Cliente - Aplicagdo
Desktop - Aplicagdo
Gestao

Quinta das Marietas

Figura 5.15: Diagrama de Componentes.



Capitulo 6

Implementacao da solucao

6.1 Introducao

Uma vez que foi feito um estudo aprofundado na anélise de requisitos e tinhamos
uma solucao bem estruturada facilitou a implementacao de modo a que se tornou
mais facil do que inicialmente previamos. Na implementacao tentamos fazer sempre
o pretendido o mais facil e eficazmente possivel de modo a fazer um programa com
qualidade, rapidez e eficicia, sem descurar a simplicidade e o pretendido.

6.2 Codigo Utilizado na Aplicacao

De seguida vou demonstrar algumas das interfaces da aplicagao importantes da
parte dos Animais acompanhados de excertos de codigo que acho relevantes. Vou
demonstrar pelo menos um inserir, editar, pesquisar e associar visto que o codigo é
relativamente parecido nos varios aspetos de gestao da nossa aplicagao.

39
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A figura 6.1 mostra o menu "Gerir Animal"bem como a pesquisa que pode ser
efectuada para encontrar um animal pretendido. Neste menu além de se poder
pesquisar um animal especifico ou um conjunto de animais, temos acesso a toda a
parte de gestao dos animais podendo criar ou editar um animal, alterar a manda
onde este se encontra, atribuir um estado animal, pesar um animal ou mesmo ter
acesso a sanidade do mesmo.

Gerir Animal

>
|<h\| d\@l 7x|ﬂ\ Gerir Categoria Estado Produtive | Alterar Manada | Afribuir Estado Animal |

Animais
Ver Animais por: ssar por Identificagio Animal
e
Sexo Todos *] Categoria Corporal (Todos 2
Manada  [Todos v] Existe Todos > -
Pesquisar
| W°Bovino | Manada | Datade N_.. | Categoria... | Sexo | Raga | N°daM3e | CatCorpo.. | Peso | Existe | Datade E_.. | Doente
PTGE4010.. MAMADA1  2012-08-06 1MESPR. Femea CHAROL. PTG4000. 3 ) 2012-09-06 OJ
2012-09-06 Femea 2 V] 2012-09-06 V]
PTE4010.. MANADA1  2012-089-06 GESTACA.. Femea CHAROL..  PTG4000... 3 4] 2012-09-06 O
PT64010.. MANADA1  2012-08-06 GESTACA.. Femea CHAROL PT64000 3 4] 2012-09-06 0]
PTE4010.. MANADA2  2012-08-06 GESTACA. Femea CHAROL PT64000 3 (4] 2012-09-06 O
PTE4010.. MAMADA2  2012-09-06 GESTACA. Femea CHAROL. FT64000. 3 4] 2012-09-06 O
PTE4010.. MANADAZ2  2012-09-06 GESTACA.. Femea CHAROL..  PTG4000... 3 4} 2012-09-06 =]
PTE4030.. MANADA1  2012-10-01 GESTACA.. Macho Charoles NMAE 3 4] 2012-10-04 O
PT74030.. MANADA1  2012-10-11 GESTACA. Macho Charoles PT74010 3 4] 2012-10-11 0]
PT84030.. MANADA1  2012-10-11 GESTACA.. Macho Charoles FT84010 3 4] 2012-10-11 O
el
jLabel62 o
| Sanidade | | Pesar J

Figura 6.1: Gerir/Pesquisar Animal.

O algoritmo 10 mostra o codigo da classe que preenche a tabela do menu "Gerir
Animal".
O algoritmol2 mostra o codigo necessario para efectuar a pesquisa.
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Algoritmo 9 Classe Preencher Gerir Animal.

1: procedure PREENCHER GERIR ANIMAL > Operagao que Preencher a Tabela de Gerir
Animal.
2: PreencheGerirAnimais(JTable jTableGerirAnimal, JLabel jLabelErroGerirAnimais,

JComboBox jComboBoxGerirAnimalCatCorporal, JComboBox jComboBoxGerirAnimalE-
xiste, JComboBox jComboBoxGerirAnimalManada, JComboBox jComboBoxGerirAnimal-

Sexo)
3: preencheTabela(jTableGerirAnimal, jLabelErroGerirAnimais);
4: private void preencheTabela(JTable jTableGerirAnimal, JLabel jLabelErroGerirAnimais)
5: DefaultTableModel ModeloTabelaAnimais = (DefaultTableModel) jTableGerir Ani-
mal.getModel();
6: int tamanho = ModeloTabelaAnimais.getRowCount();
7 for (int i = 0; i < tamanho; i++)
8: ModeloTabelaAnimais.removeRow(0);
9: try
10: Class.forName("org.apache.derby.jdbc.ClientDriver");
11: Connection con = DriverManager.getConnection("jdbc:derby:/ /localhost:1527/BDpF",
"administrador", "administrador");
12: String sql = "select * from LIVROREGISTO";
13: PreparedStatement st = (PreparedStatement) con.prepareStatement(sql);
14: ResultSet rs = st.executeQuery();
15: String vVIDENTIFICACAO MANADA2 = ;
16: String vVCATEGORIAESTPRODUTIVO2 = ;
17: boolean vDOENTE = true;
18: while (rs.next())
19: String vPESO2 = ;
20: String vNLIVRO = rs.getString("NLIVRO");
21: String vINID BOVINO = rs.getString("NIDBOVINO");
22: String vIDENTIFICACAO MANADA =
rs.getString("ID  MANADA");
23: String vDATA NASCIMENTO =
rs.getString("DATANASCIMENTO");
24: String vSEXO = rs.getString("SEXO");
25: String vRACA = rs.getString("RACA");
26: String vNIDMAE = rs.getString("NIDMAE");
27: String vCATEGORIA CORPORAL =
rs.getString("CATEGORIACORPORAL");
28: boolean vVEXISTE = rs.getBoolean("EXISTE");
29: String vDATA ENTRADA = rs.getString("DATAENTRADA");
30: DefaultTableModel modelo = (DefaultTableModel) jTableGerirAni-
mal.getModel();
> Ir buscar a Manada
31: String sqMANADA = "select IDENTIFICACAOMANADA from MA-
NADAS where ID_ MANADA = "+ vIDENTIFICACAO MANADA;
32: PreparedStatement NANi = (PreparedStatement)
con.prepareStatement (sqIMANADA);
33: ResultSet rs2 = NANi.executeQuery();
34: while (rs2.next())
35: vIDENTIFICACAO MANADA2 =

rs2.getString("IDENTIFICACAOMANADA");
36: end procedure
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Algoritmo 10 Classe Preencher Gerir Animal - Continuagao.

1:

11:

12:

13:
14:
15:

16:

17:

18:
19:
20:
21:
22:
23:

24:
25:
26:

procedure PREENCHER GERIR ANIMAL - CONTINUAGAO > Operagio que

Preencher a Tabela de Gerir Animal - Continuagao.

> Ir buscar o Peso

String sqIPESO = "select PESOANIMAL from PESO where NLIVRO =
"+ yNLIVRO;

PreparedStatement stPeso = (PreparedStatement)
con.prepareStatement (sqlPESO);

ResultSet rs3 = stPeso.executeQuery/();

while (rs3.next())

vPESO2 = rs3.getString("PESOANIMAL");
> Ir buscar a categoria de estado animal

String sqlCatEstAni = "select ID  CATESTADOPRODUTIVO from ES-
TADOANIMAL where NLIVRO = "+ vNLIVRO;

PreparedStatement stCatEstAni = (PreparedStatement)
con.prepareStatement (sqlCatEst Ani);

ResultSet rs4 = stCatEst Ani.executeQuery();
while (rs4.next())
> Ir buscar a categoria de estado produtivo
String  sqlCatEstProd = "select @~ NOME CATEGORIA
from CATEGORIAESTPRODUTIVO where ID CATESTADOPRODUTIVO = "+
rsd.getString("ID _ CATESTADOPRODUTIVO");
PreparedStatement  stCatEstProd =  (PreparedStatement)

con.prepareStatement (sqlCatEstProd);
ResultSet rsh = stCatEstProd.executeQuery/();
while (rsb.next())
vCATEGORIAESTPRODUTIVO2 =
rs5.getString("NOME _CATEGORIA");
> Ir buscar a sanidade do animal
String sqlSanidade = "select DOENTE from SANIDADEANIMAL where NLI-
VRO = "+ vNLIVRO;
PreparedStatement stSanidade = (PreparedStatement)
con.prepareStatement (sqlSanidade);
ResultSet rs6 = stSanidade.executeQuery/();
if (rs6.next())
vDOENTE = rs6.getBoolean("DOENTE");

else

vDOENTE = false;

modelo.addRow (new Object[]vNID _BOVINO, vIDENTIFICA-
CAO_MANADAZ2, vDATA NASCIMENTO, vCATEGORIAESTPRODUTIVO2,

VSEXO, vRACA, vNIDMAE, vCATEGORIA CORPORAL, vPESO2, vEXISTE,
vDATA ENTRADA vDOENTE);
catch (Exception e)
jLabelErroGerir Animais.set Text (e.toString());
end procedure
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Algoritmo 11 Codigo da Pesquisa do Animal.
1: procedure CODIGO DA PESQUISA DO ANIMAL

> Operagao que permite Pesquisar.

2: private void jButtonPesquisarGerirAnimalActionPerformed(java.awt.event. ActionEvent
evt)
3: String vManadaP = ;
4: String vSexoP = ;
5: String vExisteP1 = "1";
6: String vExisteP2 = "0",;
7: String vCatCorporal = ; > Combobox Sexo Retira valor.
8: if (jComboBoxGerir AnimalSexo.getSelectedItem().equals("Todos"))
9: vSexoP = ;
10: else
11: vSexoP = (String) jComboBoxGerir AnimalSexo.getSelectedItem();
> Comobox Manada Retira Valor.
12: if (jComboBoxGerirAnimalManada.getSelectedItem().equals("Todos"))
13: vManadaP = "is not null";
14: else
15: vManadaP = (String) jComboBoxGerirAnimalManada.getSelectedItem();
16: try
17: Class.forName("org.apache.derby.jdbc.ClientDriver");
18: Connection con = DriverManager.getConnection("jdbc:derby://localhost:1527/BDpF","adm
"administrador");
19: String sqlld Manada = "SELECT ID MANADA FROM MANADAS
WHERE IDENTIFICACAOMANADA = ""+ vManadaP + "";
20: PreparedStatement Pst2 = (PreparedStatement,)
con.prepareStatement (sqlld Manada);
21: ResultSet rs2 = Pst2.executeQuery();
22: while (rs2.next())
23: vManadaP = "="-+ rs2.getInt("ID_MANADA");
24: catch (Exception e)
25: jLabelErroGerir Animais.set Text (e.toString());
> ComboBox CatCorporal retira valor.
26: if (jComboBoxGerirAnimalCatCorporal.getSelectedItem().equals("Todos"))
27: vCatCorporal = "is not null";
28: else
29: vCatCorporal = ="y ((jComboBoxGerirAnimalCatCorpo-
ral.getSelectedIndex()));
> ComboBox Existe retira valor.
30: if (jComboBoxGerirAnimalExiste.getSelectedItem().equals("Todos"))
31: vExisteP1 = "1";
32: vExisteP2 = "0";
33: else if (jComboBoxGerirAnimalExiste.getSelectedItem().equals("Existe"))
34: vExisteP1 = "1";
35: vExisteP2 = "1";
36: else
37: vExisteP1 = "0";
38: vExisteP2 = "0";
39: DefaultTableModel ModeloTabelaAnimais = (DefaultTableModel) jTableGerir Ani-
mal.getModel();
40: int tamanho = ModeloTabelaAnimais.getRowCount();
41: for (int i = 0; i < tamanho; i++)
42: ModeloTabelaAnimais.removeRow(0);

43: end procedure
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Algoritmo 12 Codigo da Pesquisa do Animal - Continuacao.

1:

—_ =

13:
14:
15:
16:
17:
18:

19:
20:
21:

22:
23:
24:
25:
26:
27:

28:
29:

s R R I

procedure CODIGO DA PESQUISA DO ANIMAL - CONTINUAGCAO

> Operacao que permite Pesquisar - Continuagao.

State try

Class.forName("org.apache.derby.jdbc.ClientDriver");

Connection con = DriverManager.getConnection("jdbc:derby:/ /localhost:1527/BDpF",
"administrador", "administrador"); > Ir buscar o codigo da Manada.

String sql = "select * from LIVROREGISTO where ID MANADA "+ vMa-

nadaP + "and SEXO like "+ vSexoP + "%’ and (EXISTE = "+ vExisteP1 + " or EXISTE
="+ vExisteP2 + "’) and CATEGORIACORPORAL "+ vCatCorporal + ;
PreparedStatement st = (PreparedStatement) con.prepareStatement(sql);
ResultSet rs = st.executeQuery();
String vVIDENTIFICACAO MANADA2 = ;
while (rs.next())
String vINID BOVINO = rs.getString("NIDBOVINO");

String vIDENTIFICACAO MANADA =
rs.getString("ID  MANADA");
String vDATA NASCIMENTO =

rs.getString("DATANASCIMENTO");
String vSEXO = rs.getString("SEXO");
String vRACA = rs.getString("RACA");
String vNIDMAE = rs.getString("NIDMAE");
String vEXPLORACAO = rs.getString("EXPLORACAQ");
String vDESTINO = rs.getString("DESTINO");
String vCATEGORIA CORPORAL =
rs.getString("CATEGORIACORPORAL");
boolean VEXISTE = rs.getBoolean("EXISTE");
String vDATA ENTRADA = rs.getString("DATAENTRADA");
String sqMANADA = "select IDENTIFICACAOMANADA from MA-
NADAS where ID_ MANADA = "+ vIDENTIFICACAO_MANADA;
PreparedStatement NANi = (PreparedStatement,)
con.prepareStatement (sqMANADA);
ResultSet rs2 = NANi.executeQuery();
while (rs2.next())
vIDENTIFICACAO MANADA2 =
rs2.getString("IDENTIFICACAOMANADA");
ModeloTabelaAnimais.addRow(new Object[][vNID_BOVINO, vIDENTI-
FICACAO MANADA2, vDATA NASCIMENTO, vSEXO, vRACA, vNIDMAE, vEXPLO-
RACAQ, vDESTINO, vCATEGORIA CORPORAL, vEXISTE, vDATA ENTRADA);
catch (Exception e)
jLabelErroGerirAnimais.set Text(e.toString());
end procedure
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A figura 6.2 mostra o formulario de criagao de um novo animal onde se inserem
todos os campos necessério a criagao de um novo animal bem como caso se pretenda
uma fotografia.

Novo Animal

|<,i|

Registar Hovo Animal
Manada MANADA1 | ¥ N° Doc de Entrada: 28956
N° do Brinco: PTE4012345 Data de Emissdo: 2012-10-13 || O3

Atribuir Brin.
Data de Nascimento: 201210112 || @ Exploracdo: Marietas
e Crr— Data de Entrada do Doc: [20121013 [ @
Raca: ™ Chardles | Data de Entrada na Exploracdo: .jioq012 | @
N° da Mde: PTE4012145 Categoria Corporal: Categoria® ¥
Fotografia: R i

Existe: (&

[ Escolher Fotografia ]

- o u

Figura 6.2: Criar Animal.

O algoritmol3 mostra o codigo de criagao de um novo animal.
O algoritmol4 mostra o codigo da classe de criagao do novo animal.
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Algoritmo 13 Codigo Criar Novo Animal

1:
2
3
4
5:
6:
7.
8
9
10:
11:

12:
13:

14:
15:

16:
17:
18:
19:
20:

21:
22:

23:

24:
25:

26:
27:
28:
29:
30:
31:
32:

33:
34:
35:
36:
37:
38:
39:
40:
41:
42:
43:
44:
45:
46:
47:
48:
49:
50:
51:
52:
53:

procedure CRIAR NOVO ANIMAL > Operagao que permite Criar um Novo Animal.
if(jTextFieldNBovino.getText().equals()

|| jTextFieldRaca.getText().equals()

|| jTextFieldNMae.get Text().equals()

|| jTextFieldNDocEntrada.get Text().equals()

|| jTextFieldExploracao.getText().equals()

|| jDateChooserDataNascimento.getDate().equals()

|| jDateChooserDataEmissao.getDate().equals()

|| jDateChooserDataEntradaDoc.getDate().equals()

|| iDateChooserDataEntrada.getDate().equals())

jLabelErroNovoAnimal.set Text("Por favor preencha todos os campos correta-
mente");

else > Variaveis.

String vIDENTIFICACAO MANADA = jComboBoxMa-
nada.getSelectedItem().toString();

String vNID BOVINO = jTextFieldNBovino.get Text().toUpperCase();

String  vDATA NASCIMENTO = new  SimpleDateFormat("yyyy-MM-
dd").format(jDateChooserDataNascimento.getDate());

String vSEXO = (String) jComboBoxSexo.getSelectedItem();

String vRACA = jTextFieldRaca.getText();

String vNIDMAE = jTextFieldNMae.get Text();

String vN_DOC_ENTRADA = jTextFieldNDocEntrada.getText();

String vDATA EMISSAO = new SimpleDateFormat("yyyy-MM-
dd").format(jDateChooserDataEmissao.getDate());

String vVEXPLORACAO = jTextFieldExploracao.getText();

String vDATA ENTRADA DOC = new SimpleDateFormat("yyyy-MM-
dd").format(jDateChooserDataEntradaDoc.getDate());
String vDATA ENTRADA = new SimpleDateFormat("yyyy-MM-

dd").format(jDateChooserDataEntrada.getDate());

String vVFOTOGRAFIA = jLabelFoto.getIcon().toString();

int vCATEGORIA CORPORAL = (jComboBoxNAnimalCatCorpo-
ral.getSelectedIndex()) + 1;

boolean vEXISTE;

if (jCheckBoxExisteBov.isSelected())

vEXISTE = true;
else
vEXISTE = false;
> Procedimento para Inserir novo Animal.

InserirNovoAnimal inserirNovoAnimal = new InserirNovoAni-
mal(jLabelErroNovoAnimal,

vIDENTIFICACAO MANADA,

vNID_BOVINO,

vDATA NASCIMENTO,

vSEXO,

vRACA,

yNIDMAE,

vN_DOC_ENTRADA,

vDATA EMISSAO,

vEXPLORACAO,

vDATA ENTRADA DOC,

vDATA ENTRADA,

vFOTOGRAFIA,

vCATEGORIA CORPORAL,

VEXISTE); > Eliminar os campos preenchidos.

jTextFieldNBovino.setText();

jTextFieldRaca.set Text("Charolés");

jTextFieldNMae.set Text();

jTextFieldNDocEntrada.setText();

jTextFieldExploracao.setText();

end procedure
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Algoritmo 14 Classe Criar Novo Animal
1: procedure CLASSE CRIAR NOVO ANIMAL » Operagao que permite Criar um Novo Animal.

2: public class InserirNovoAnimal
3: int vManada;
4: InserirNovoAnimal(JLabel  jLabelErroNovoAnimal, String  vIDENTIFICA-

CAO_MANADA, String vNID BOVINO, String vDATA NASCIMENTO, String vSEXO,
String vRACA, String vNIDMAE, String vN_. DOC_ENTRADA, String vDATA EMISSAO,
String VEXPLORACAO, String vDATA ENTRADA DOC, String vDATA ENTRADA,
String vVFOTOGRAFIA, int vCATEGORIA CORPORAL, boolean vEXISTE)

5: try > Criar ligagdo com a base de dados.
6: Class.forName("org.apache.derby.jdbc.ClientDriver");
7 Connection con = DriverManager.getConnection("jdbc:derby://localhost:1527/BDpF",
"administrador", "administrador");
8: Statement st = (Statement) con.createStatement();
9: String verifica = "select NIDBOVINO from LIVROREGISTO where NIDBOVINO
— "4 yNID_BOVINO + """
10: PreparedStatement pst = (PreparedStatement) con.prepareStatement(verifica);
11: ResultSet rs = pst.executeQuery();
12: if (rs.next())
13: jLabelErroNovoAnimal.setText("Ja existe este Animal: "+ vNID BOVINO);
14: else
> Ir buscar o cédigo do Animal.
15: String sqlAnimal = "SELECT ID MANADA FROM MANADAS WHERE
IDENTIFICACAOMANADA = ""+ vIDENTIFICACAO MANADA + "";
16: PreparedStatement Pst2 = (PreparedStatement)
con.prepareStatement (sqlAnimal);
17: ResultSet rs2 = Pst2.executeQuery();
18: while (rs2.next())
19: vManada = rs2.getInt("ID_MANADA");
20:

> Inserir novo Animal.

21: String sql = "INSERT INTO LIVROREGISTO
(LIV_NLIVRO,ID MANADA, NIDBOVINO, DATANASCIMENTO, SEXO, RACA,
NIDMAE, NDOCENTRADA, DATAEMISSAO, EXPLORACAO, DATAENTRADADOC,
DATAENTRADA, EXISTE, FOTOGRAFIA, CATEGORIACORPORAL) VALUES
(1,"+ vManada + ";"+ vNID_ BOVINO + " "+ vDATA NASCIMENTO + " "+
vSEXO + ", "4+ vRACA + "'+ yNIDMAE + ", "+ vN_DOC_ENTRADA + ", "+
vDATA EMISSAO + "'+ vEXPLORACAO + ", "+ vDATA ENTRADA DOC
4+ "monp yDATA ENTRADA + "'+ vEXISTE + "'+ vFOTOGRAFIA + " '+
vCATEGORIA CORPORAL + ")";

22: st.executeUpdate(sql);

23: //fecha as ligagoes

24: st.close();

25: con.close();

26: catch (Exception e)

27: jLabelErroNovoAnimal.set Text(e.toString());
28:

29:

30:

31: end procedure
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A figura 6.3 mostra o formulério de edicao de um animal. Neste formulario pode-se
editar todos os dados referentes a um animal especifico com excecao do nimero do

seu brinco.
Editar Animal
pl |
Manada usnADA1  v|  Data de Entrada do Doc: i}
Ne° do Brinco: prean1000003  IN© do Doc de Saida:
Data de Nascimento: © | Data de Saida do Doc: L=
Sexo: wache v/ Matadouro:
Raca: CHAROLES Destino:
N° da Mae: PTs400090003 | Data de Entrada: @
N° Doc de Entrada: 4 Data de Morte: @

e i —
—reealElen s L2 Categoria Corporal: Categoria1 |¥
Exploracio: 4
Existe: ) Fotografia:

foto
| Escolher Fotografia |
sadas

o 0

Figura 6.3: Editar Animal.

O algoritmo15 mostra o codigo que verifica qual o animal selecionado na tabela para

ser editado.

O algoritmol6 mostra o c6digo de edi¢gao de um animal.
O algoritmol7 mostra o codigo da classe de edigao de um animal.

Algoritmo 15 Codigo de Selecionar Editar Animal.

1: procedure CODIGO DE SELECIONAR EDITAR ANIMAL

Editar Animal.

else

—_

end procedure

jDialogEditar Animal.setVisible(true);

> Operagao que seleciona

private void jButtonGerirEditar ActionPerformed (java.awt.event. ActionEvent evt)
int linhaSelecionada = jTableGerirAnimal.getSelectedRow();
if (linhaSelecionada < 0 || linhaSelecionada > jTableGerirAnimal.getRowCount())
jLabelErroGerirAnimal.set Text("Nao tem nenhuma linha seleccionada");
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Algoritmo 16 Codigo Editar Animal.

1:
2
3:
4.
5

procedure CODIGO EDITAR ANIMAL > Operacao que permite Editar Animal.
private void jDialogEditar AnimalWindowActivated (java.awt.event. WindowEvent evt)
preencherComboManadal();

DefaultTableModel modelo = (Default TableModel) jTableGerir Animal.getModel();

> valor da linha selccionado
int linha = jTableGerirAnimal.getSelectedRow/();

> valor que esta na linha selecionada

String vINIDBOVINOS = (String) modelo.getValueAt(linha, 0);

CarregarDadosEditar Animal cdeAni = new CarregarDadosEditar Ani-
mal(jLabelErroGerirAnimal, jComboBoxManadaEdit, vNIDBOVINOS, jTextFieldNBovino-
Edit, jFormattedTextFieldDataNascimentoEdit, jComboBoxSexoEdit, jTextFieldRacaEdit,
jTextFieldNMaeEdit, jTextFieldNDocEntradaEdit, jFormattedTextFieldDataEmissaoEdit,
jTextFieldExploracaoEdit, jFormatted TextFieldDataEntDocEdit, jTextFieldNDocSaidaEdit,
jFormatted TextFieldDataSaidaDocEdit, jTextFieldMatadouroEdit, jTextFieldDestinoEdit,
jFormattedTextFieldDataEntradaEdit, jFormatted TextFieldDataMorteEdit, jCheckBoxFExis-
teBovEdit, jComboBoxNAnimalCatCorporalEdit);

CarregarComboManadas ccME = new CarregarComboMana-
das(jLabelErroGerirAnimal, jComboBoxManadaEdit);

: end procedure
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Algoritmo 17 Classe Editar Animal.
1: procedure CLASSE EDITAR ANIMAL

> Classe que permite Editar um animal.

2: public class AtualizarAnimal
3: AtualizarAnimal(JLabel  jLabelErroGerirAnimal, String  vNIDBOVINOS,
String VvIDENTIFICACAO MANADA EDITAR, String vNID BOVINO EDITAR,
String vDATA NASCIMENTO EDITAR, String vSEXO_EDITAR, String
vRACA EDITAR, String vNIDMAE EDITAR, String vN_ DOC_ ENTRADA EDITAR,

String vDATA EMISSAO_ EDITAR, String vEXPLORACAO_ EDITAR,
String vDATA ENTRADA DOC_ EDITAR, String vNDOC SAIDA EDITAR,
String vDATA SAIDA DOC_EDITAR, String vMATADOURO _EDITAR,

String ~ vDESTINO EDITAR,  String  vDATA ENTRADA EDITAR,  String
vDATA MORTE EDITAR, boolean vEXISTE EDITAR, String vFOTOGRA-
FIA EDITAR, int vCATEGORIA CORPORAL_EDITAR)

4
o: try
6: Class.forName("org.apache.derby.jdbc.ClientDriver");
7 Connection con = DriverManager.getConnection("jdbc:derby://localhost:1527/BDpF",
"administrador", "administrador");
8: Statement st = (Statement) con.createStatement();
> Ir buscar a manada
9: String vIdentificacaoManada=;
10: String sqlManada = "select ID_ MANADA from MANADAS WHERE IDEN-
TIFICACAOMANADA = ""+4 vIDENTIFICACAO MANADA EDITAR + "'";
11: PreparedStatement Pst2 = (PreparedStatement)
con.prepareStatement (sqlManada);
12: ResultSet rs2 = Pst2.executeQuery();
13: while (rs2.next())
14: vIdentificacaoManada = rs2.getString("ID _MANADA");
15:
16: String sql = "UPDATE LIVROREGISTO SET ID_ MANADA =
"+ vldentificacaoManada + ", ID MANADA = "+ vldentificacaoManada + ",
NIDBOVINO=""4+  vNID BOVINO_ EDITAR + ", DATANASCIMENTO=""+

vDATA NASCIMENTO EDITAR + " ,SEXO=""+ vSEXO EDITAR + " RACA—""+
vRACA_EDITAR + " NIDMAE=""+ vNIDMAE EDITAR + " NDOCENTRADA=""+
vN_DOC_ENTRADA_EDITAR + " DATAEMISSAO=""-+ vDATA EMISSAO EDITAR
+ " EXPLORACAO=""+ vEXPLORACAO_ EDITAR + " DATAENTRADADOC=""-+
vDATA ENTRADA DOC_EDITAR + " NDOCSAIDA=""+ vNDOC_SAIDA EDITAR
+ " DATASAIDADOC=""+ vDATA SAIDA_ DOC_EDITAR + " MATADOURO=""+
vMATADOURO_ EDITAR + " DESTINO=""+ vDESTINO EDITAR + "' DA-

TAENTRADA=""+ vDATA ENTRADA EDITAR + " DATAMORTE=""+
vDATA MORTE_ EDITAR + ", EXISTE=""4+ vEXISTE EDITAR -+ ", FOTO-
GRAFIA=""4+ vFOTOGRAFIA EDITAR + "', CATEGORIACORPORAL="+ vCATE-
GORIA_CORPORAL_EDITAR + "WHERE NIDBOVINO — "+ vNIDBOVINOS +
nn.,

17: st.executeUpdate(sql);

18: jLabelErroGerir Animal.set Text (" Animal Atualizado "4
vNID BOVINO EDITAR);

19: st.close();

20: con.close();

21: catch (Exception e)

22: jLabelErroGerirAnimal.set Text(e.toString());

23:

24:

25:

26: end procedure
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A figura 6.4 mostra o formulario para se eliminar uma manada, o programa vai
ser se a manada estd associada a algum animal ou estado produtivo, se nao estiver
"desbloqueia"o botao para eliminar.

Manada

.
(,i | | dl Iﬁl xl Alterar Manada

Identificacio Manada | N® de Animais
TESTE

MANADAT

MANADAZ

MANADA4

MAMADAS

MAMADAG

MAMADAT

jLabel19

Figura 6.4: Eliminar Manada.

O algoritmo19 mostra o coédigo que verifica hé algum animal que esta selecionado
na tabela e se sim qual.

O algoritmol8 mostra o codigo da classe que verifica se hé algum animal ou estado
produtivo associado & manada que se pretende eliminar e se nao existir elimina o
animal pretendido.

Algoritmo 18 Classe Eliminar Manada.
1: procedure CLASSE ELIMINAR MANADA > Operacao que Preencher a Tabela de Gerir

Animal.
2 class EliminarManada
3: EliminarManada(String vManadaS)
4: try
5.
6

Class.forName("org.apache.derby.jdbe.ClientDriver");
Connection con = DriverManager.getConnection("jdbc:derby:/ /localhost:1527/BDpF",

"administrador", "administrador");

7 Statement st = (Statement) con.createStatement();
8: String sql = "DELETE from MANADAS where IDENTIFICACAOMANADA
="+ vManadaS + "'";
9: st.executeUpdate(sql);
10: st.close();
11: con.close();
12: catch (Exception e)
13:
14:
15:

16: end procedure
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Algoritmo 19 Codigo Eliminar Manada.

1: procedure CODIGO ELIMINAR MANADA > Operagao qunado se clica no botao eliminar.
2: DefaultTableModel modelo = (DefaultTableModel) jTableManada.getModel(); ® valor da

linha selccionado
int linha = jTableManada.getSelectedRow(); > valor que esta na linha selecionada
String vManadaS = (String) modelo.getValueAt(linha, 0);
EliminarManada EM = new EliminarManada(vManadaS);
jLabelErroManada.set Text("Registo Eliminado");
PrepararGerirManada PGM = new PrepararGerirManada(jTableManada, jLabelErroManada);
end procedure

A figura 6.5 mostra o formuléario para alterar um ou varios animais de uma manada
para outra. Onde diz manada atual escolhe-se a manada onde se encontra o animal
ou animais que se deseja alterar, onde diz manada seguinte encontra-se a manada
para onde se deseja alterar o animal ou animais.

Alterar Manada
&

Alterar Manada

Manada Atual Manada Seguinte

MANADA1 |* MANADAL |=

N® Bovino | Manada Atual N® Bovino | Manada Anterior
PTE401000000 MANADAT
PTE401000001 MANADAT
PTE401000002 MANADAT >
PT6401000003 MANADAT
PT640300001 MANADAT

PT740300002 MANADAT >>

PT840300003 MANADAT
PT14030001 MANADA1 -

iminar Item
PT2404141414 MANADAT

PT3405151515 MANADAT S
Eiiminar Todos

Figura 6.5: Alterar Manada.

O algoritmo20 mostra o cédigo que preenche as tabelas e as combobox do formuléario
alterar manada.
O algoritmo21 mostra o codigo da classe que procede a alteragao da manada.
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Algoritmo 20 Codigo Alterar Manada.

W

10:

11:

12:
13:
14:
15:

procedure CODIGO ALTERAR MANADA » Operagao que permite alterar a Manda do animal
private void jButtonAlterarManadaActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt)

DefaultTableModel ModeloManAlterada = (DefaultTableModel) jTableManadaAl-
terada.getModel();

int linhaAtual = 0;

int tamanho = ModeloManAlterada.getRowCount();

for (int i = 0; 1 < tamanho; i++)

//valor da linha selccionado

linhaAtual = 0; > valor que esta na linha selecionada na coluna alimentos

String vID _BovinoS = (String) ModeloManAlterada.getValueAt(linhaAtual,

0);

String vManadaAAlterarS = jComboBoxManadaDes-
tino.getSelectedItem().toString();

AlteraManada alterarManAtualizada = new AlteraMa-
nada(jLabelMessageAlterarErro, vID _BovinoS, vManadaA AlterarS); > remove a linha que
passa

ModeloManAlterada.removeRow (linhaAtual);

end procedure

Algoritmo 21 Classe Alterar Manada.

1

o

*®

10:

11:
12:
13:
14:
15:

16:
17:
18:
19:
20:
21:
22:
23:
24:
25:

procedure CLASSE ALTERAR MANADA » Classe da Operagio que permite alterar a Manda
do animal
class AlteraManada
public AlteraManada(JLabel jLabelMessageAlterarErro, String vID BovinoS,
String vManadaA AlterarS)
try
String vID MANADA2=;
Class.forName("org.apache.derby.jdbc.ClientDriver");

Connection con = DriverManager.getConnection("jdbc:derby://localhost:1527/BDpF",

"administrador", "administrador");

Statement st = (Statement) con.createStatement();

String sqlEstPro = "select ID_ MANADA from MANADAS where IDEN-
TIFICACAOMANADA = ""+4 vManadaA AlterarS+""";

PreparedStatement NANi = (PreparedStatement)
con.prepareStatement (sqlEstPro);

ResultSet rs2 = NANi.executeQuery();

while (rs2.next())

vID_ MANADA2 = 1s2.getString("ID_ MANADA");

String sql = "UPDATE LIVROREGISTO SET ID MANADA= "+
vID MANADA2 + "WHERE NIDBOVINO = ""+ vID BovinoS + "’";

st.executeUpdate(sql);

jLabelMessageAlterarErro.set Text(" Animais na Manada Atualizada ");

st.close();

con.close();

catch (Exception e)

jLabelMessageAlterarErro.set Text(e.toString());

end procedure
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A figura 6.6 mostra o formulério para atribuir um animal de uma categoria de estado
produtivo. Neste menu podemos escolher o estado pretendido onde se deseja inserir
o animal bem como a sua categoria.

. .
Gerir Animal
\¢\| dl@\ ;\ ﬂl Gerir Categoria Estado Produtiva | Alterar Manada |'Amlxn:E‘imdoAmmal‘\

Animais

Ver Animais por:

Sexo Todos ») Categoria Corporal [Todos v
Manada  (toocs  |v] Existe (Toss  [v)
<
N°Bovino | Manada | Data de N... | Categoria... | Sexo | Raga | N°daMae | Call Estado Produtivo
PTB4010.. MAMADA1 2012-09-06 1MESPR. Femea CHAROL..  PT64000
PTB4010.. MANADA1 2012-09-06 1MESPR. Femea CHAROL..  PT64000 N° Bovino ToT6401000006 |
PTB4010.. MAMADA1 —2012-09-06 GESTACA. Femea CHAROL..  PT64000
PTB4010.. MAMADA1 2012-09-06 GESTACA. Femea CHAROL..  PT64000 juti ——
PTBAD10.. MANADAZ — 2012-09-06 GESTACA. Femea CHAROL..  PT64000 Cat. Estado Produtivo dMESCRE-
PTB4010.. MANADAZ  2012-09-06 GESTACA. Femea CHAROL..  PT64000 .
PTE4010.. MANADA?  2012-09-06 GESTACA. Femea CHAROL..  PT64000 Ganho Diario 800
PTB4030.. MANADA1 2012-10-01 GESTACA.. Macho Charoles NIAE
PT74030.. MANADAT  2012-10-11 GESTACA.. Macho Charoles  PT74010.. Data de Atribuicao: 2012-10-13
PTB4030.. MANADA1 2012-10-11 GESTACA.. Macho Charoles  PT84010..
ELS
Nao tem nenhuma linha seleccionada

Figura 6.6: Atribuir Estado Animal.

O algoritmo22 mostra o codigo dos dados que vao ser introduzidos na atribuigao do
estado animal.
O algoritmo23 mostra o cdédigo da classe que procede & atribuicao do estado animal.

Algoritmo 22 Codigo Atribuir Estado Animal.

1:

@

procedure CODIGO ATRIBUIR ESTADO ANIMAL » Operacao quando se clica no botéo

Guardar.

String vNID BOVINO ESTADO = jTextField AtribuirNBo-
vino.getText().toUpperCase();
String vCatEstadoProdutivo = jComboBoxAtribuirCatEst Ani-

mal.getSelectedItem().toString();
String vDATA INICIOESTADO = jFormatted TextFieldDataAtribuir.getText();
AtribuirEst Animal atribuirEstAnimal = new AtribuirEst Animal(jLabelErroGerir Animal,

vNID BOVINO_ ESTADO, vCatEstadoProdutivo, vDATA INICIOESTADO);
jDialogAtribuirEstadoAnimal.setVisible(false);

end procedure
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Algoritmo 23 Classe Atribuir Estado Animal.

1: procedure CLASSE ATRIBUIR ESTADO ANIMAL > Operagao para Atribuir Estado
Animal.

2: class AtribuirEst Animal

3: AtribuirEst Animal(JLabel jLabelErroGerirAnimal, String
vNID BOVINO_ ESTADO, String vCatEstadoProdutivo, String
vDATA INICIOESTADO)

4: try

5: Class.forName("org.apache.derby.jdbe.ClientDriver");

6: Connection con = DriverManager.getConnection("jdbc:derby:/ /localhost:1527 /BDpF",
"administrador", "administrador");

7 Statement st = (Statement) con.createStatement();

> Ir buscar a o N.° Livro de Registos

8: String vAtribuirEstAnimal = ;

9: String sqNLIVRO = "select NLIVRO from LIVROREGISTO WHERE
NIDBOVINO = ""+4 vNID BOVINO_ ESTADO + "";

10: PreparedStatement Pstl = (PreparedStatement)
con.prepareStatement (sqNLIVRO);

11: ResultSet rs1 = Pstl.executeQuery();

12: while (rsl.next())

13: vAtribuirEstAnimal = rsl.getString("NLIVRO");

14:

> Ir buscar a o ID_ CATEGORIAESTADO

15: String vCatEstadoProd2 = ;

16: String sqlCatEst = "select ID_ CATESTADOPRODUTIVO from CATE-
GORIAESTPRODUTIVO WHERE NOME CATEGORIA = ""4 vCatEstadoProdutivo +
nn.

17: PreparedStatement Pst2 = (PreparedStatement)
con.prepareStatement (sqlCatEst);

18: ResultSet rs2 = Pst2.executeQuery();

19: while (rs2.next())

20: vCatEstadoProd2 = rs2.getString("ID _ CATESTADOPRODUTIVO");

21:

22: String sql = "INSERT INTO ESTADOANIMAL(NLIVRO,
ID CATESTADOPRODUTIVO, DATA INICIOESTADO, DATA FIMESTADO)VALUES
("+vAtribuirEst Animal+ " "+vCatEstadoProd2-+ ""+vDATA INICIOESTADO-+
",,NULL)";

23: st.executeUpdate(sql);

24: jLabelErroGerirAnimal.setText("Estado Animal atribuido");

25: st.close();

26: con.close();

27: catch (Exception e)

28: jLabelErroGerirAnimal.set Text(e.toString());

29:

30:

31:

32: end procedure
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A figura 6.7 mostra o formulério para alterar um estado produtivo e/ou uma catego-
ria de estado produtivo de um animal. Este formulario é parecido ao alterar manada
com a diferenga que é preciso escolher o estado animal e a categoria de estado.

Alterar Estado Animal

Estado Animal Atual Estado Animal

| ALEITAMENTO q ALEITAMENTO 7|

Categoria de Estado Atual Categoria de Estado Seguin...

| IMESPRECOCE |¥ | 1MESPRECOCE (v

Tabela Categoria de Estado Atual \ Tabela Categoria de Estado Seguinte

N° Bovina | Estado Atual | Cat. de Esta.. | N° Boving | Estado Anter.. | Cat de Esta... |

PT64010000.. ALEITAMENTO 1MESPREC.
PT64010000.. ALEITAMENTO 1MESPREC.

Figura 6.7: Alterar Estado Animal.

O algoritmo24 mostra o cdédigo dos dados que vao ser alterados na estado animal.
O algoritmo25 mostra o codigo da classe que procede as alteragoes do estado animal.

Algoritmo 24 Codigo Alterar Estado Animal.

1: procedure CODIGO ALTERAR ESTADO ANIMAL » Operagao quando se clica no botao.

2: DefaultTableModel ModeloEstAlterada = (DefaultTableModel) jTableEstadoAlte-
rado.getModel();

3: int linhaAtual = 0;

4: int tamanho = ModeloEstAlterada.getRowCount();

5: for (int i = 0; i < tamanho; i4+) > valor da linha selccionado

6: linhaAtual = 0; > valor que esta na linha selecionada na coluna alimentos

T String vID _BovinoS = (String) ModeloEstAlterada.getValueAt(linhaAtual, 0);

8: String vEstadoAlterarS = jComboBoxEstadoDestino.getSelectedItem().toString();

9: String vCatEstadoAlterarS = jComboBoxCatEstadoDes-
tino.getSelectedItem().toString();

10: AlteraEstado alterarEstAtualizada = new AlteraFs-
tado(jLabelMessageErroAlterarEstadoAnimal, vID BovinoS, vEstadoAlterarS, vCatEs-
tadoAlterarS); > remove a linha que
passa

11: ModeloEstAlterada.removeRow(linhaAtual);

12:

13: end procedure
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Algoritmo 25 Classe Alterar Estado Animal.

Wb

@

11:

12:
13:
14:

: procedure CLASSE ALTERAR ESTADO ANIMAL & Operagio de Alterar Estado Animal.
class AlteraEstado
AlteraEstado(JLabel jLabelMessageErroAlterarEstadoAnimal, String
vID BovinoS, String vEstadoAlterarS, String vCatEstadoAlterarS)
try

String vID _ESTADO2=;

String vID CatESTADO2 = ;

Class.forName("org.apache.derby.jdbe.ClientDriver");

Connection con = DriverManager.getConnection("jdbc:derby:/ /localhost:1527 /BDpF",
"administrador", "administrador");

Statement st = (Statement) con.createStatement();

String sqlEstPro = "select NOME CATEGORIA from CATEGORIA-
ESTPRODUTIVO where NOME CATEGORIA = ""+ vCatEstadoAlterarS+""";

PreparedStatement EstProd = (PreparedStatement)
con.prepareStatement (sqlEstPro);

ResultSet rs = EstProd.executeQuery();

while (rs.next())

vID CatESTADO2 = rs.getString("NOME CATEGORIA");

15:

16:
17:
18:

19:
20:

String sqlCatEstPro = "select ESTADOPRODUTIVO from ESTADO-
PRODUTIVO where ESTADOPRODUTIVO = "+ vEstadoAlterarS+""";
PreparedStatement CatEst = (PreparedStatement)
con.prepareStatement (sqlCatEstPro);
ResultSet rs2 = CatEst.executeQuery();
while (rs2.next())
vID ESTADO2 = rs2.getString("ESTADOPRODUTIVO");

21:

22:

23:
24:

25:
26:
27:
28:

String  sg  —  "UPDATE  ESTADOANIMAL  SET
ID_ESTADOANIMAL= "+ vID_ESTADO2 + "WHERE NLIVRO = "+ vID_BovinoS +
nsn,

st.executeUpdate(sql);

jLabelMessageErroAlterarEstadoAnimal.set Text("Estado Animal Atuali-
zado");

st.close();

con.close();

catch (Exception e)
jLabelMessageErroAlterarEstadoAnimal.set Text(e.toString());

29:
30:
31:

32:

end procedure
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A figura 6.8 mostra o formulario para introduzir o peso de um animal.

Gerir Animal .L

.
\ﬁl‘ dl@l x\ n\ Gerir Categoria Estado Produtivo | Alterar Manada | Atribuir Estado Animal | |

Animais

Ver Animais por:

T
Pesar Animal

q

| Sexo Todos i

| Todos

Categoria

<

Peso do Animal

N°Bovine | Manada

| Datade N.. Categoria.

PT64010
PTE4010...

MANADAT
MANADAT

2012-09-06
2012-09-06

1MESPR.

AMESPR...

2012-09-06
2012-09-06

Femea

jLabel62

PT64010... MANADA1  2012-09-06 GESTACA.. Femea 2012-08-06 D
PTE4010 MANADA1 2012-09-06 GESTACA. Femea | 12012-09-06 D
PT64010... MANADA2  2012-09-06 GESTACA.. Femea - 54000... v 2012-08-06 D
PTE4010 MANADAZ 2012-09-06 GESTACA Femea CHAROL. PTE4000 3 @ 2012-09-06 D
PT64010... MANADA2  2012-09-06 GESTACA.. Femea CHAROL.. PT64000.. 3 @ 2012-09-06 D
PT64030... MANADA1  2012-10-01 GESTACA.. Macho Charoles NMAE 3 [z] 2012-10-04 D
PT74030... MANADA1  2012-10-11 GESTACA.. Macho Charoles PT74010.. 3 @ 2012-10-11 D
PT84030... MANADA1  2012-10-11 GESTACA.. Macho Charoles PT84010. 3 @ 2012-10-11 D J-'
.l
iLabels2
| Sanidade | | Pesar J l ‘

Figura 6.8: Pesar Animal.

O algoritmo26 mostra o cédigo que vai "buscar"o animal para se introduzir o peso
do animal.
O algoritmo27 mostra o codigo da classe que procede & introdugao do peso.

Algoritmo 26 Codigo Pesar Animal

1: procedure CODIGO PESAR ANIMAL
2:
3:

4:

=

> Operagao que permite Pesar uma Animal.

String vVPESOANIMAL = jFormatted TextFieldPesoAnimal.get Text();
DefaultTableModel modelo = (DefaultTableModel) jTableGerirAnimal.getModel(); >

valor da linha selccionado.

int linha = jTableGerirAnimal.getSelectedRow();

> valor que esta na linha selecionada.

String vAnimalS = (String) modelo.getValueAt(linha, 0); > Procedimento para Inserir novo

Peso.

InserirPesoAnimal inserirPesoAnimal = new InserirPesoAnimal(jLabelErroPeso, vAni-
malS, vVPESOANIMAL);

preenchidos.

> Eliminar os campos

jFormatted TextFieldPesoAnimal.set Text();

end procedure
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Algoritmo 27 Classe Pesar Animal

1: procedure CLASSE PESAR ANIMAL > Operagao que permite Pesar uma Animal.
2: public class InserirPesoAnimal
3: InserirPesoAnimal(JLabel jLabelErroPeso, String vAnimalS, String vPESOANI-
MAL)
4: try
> Criar ligagg@o com a base de dados
5: Class.forName("org.apache.derby.jdbc.ClientDriver");
6: Connection con = DriverManager.getConnection("jdbe:derby:/ /localhost:1527 /BDpF",
"administrador", "administrador");
7 Statement st = (Statement) con.createStatement();
8: String vNLIVRO = ;
> Ir buscar o NLIVROAnimal
9: String sqlManada = "select NLIVRO from LIVROREGISTO WHERE
NIDBOVINO = ""+ vAnimalS + "";
10: PreparedStatement Pst2 = (PreparedStatement)
con.prepareStatement(sqlManada);
11: ResultSet rs2 = Pst2.executeQuery/();
12: while (rs2.next())
13: vNLIVRO = rs2.getString("NLIVRO");
14:
> Inserir o novo peso na tabela
15: String sql = "INSERT INTO PESO (NLIVRO, PESOANIMAL, DATA-
PESO) VALUES ("+ vNLIVRO + ""+ vPESOANIMAL + " . CURRENT DATE)";
16: st.executeUpdate(sql);
> Fecha as ligagoes
17: st.close();
18: con.close();
19: catch (Exception e)
20: jLabelErroPeso.setText(e.toString());
21:
22:
23:

24: end procedure
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6.3 Base de dados

A figura 6.9 representa o modelo fisico da nossa aplicacao, modelo este que representa
a base de dados utilizada.

TipoAlimento CORRECOESMINERAIS EstadoProdutivo
1d_Tipo_Alimento int E NCORRECAQ int <ple. 1d_Estado_Produtivo jnt <
Tipo_Alimento  Varchar2(50) QUANTMINERAL  Float(5,2) EdadoProdutivo  Varchar2(50)
FK_ALIMENTO_REFERENCE_TIPOALIM FKJ"NHASALJEF%ENCE}ORRECOE FK_CATEGORI_REFERENCE_ESTADOPR
Alimentos. LinhasAlimentacao G
| ID_LINHAALIMENTACAQ <Undefi <ple o
Id_Alimento int <ple ialifanam) G “fia> | |ld_CatEstadoProdutivo int <ple
1d_Tipo_Alimento int <fie v Id_Estado_Produtivo  int <fle
FERI Id_Alimento int <fie> - -
Alimento varchar2(50) = TipoCria archar2(50’
| NCORRECAO int <ii@> | |TipoCri o (D)
Conservacao varchar2(20) Mes Int
Qualidade varchar2(20) Quantidade(lg) foala) PesoMin varchar2(50,
datalnicio date (50)
UFL varchar2(20) DataFim e PesoMax varchar2(50)
UFV har2(20)
UFLBom varchar2(50)
PDIN(g) varchar2(20) UFLmau varchar2(50)
PDIE(g) varchar2(20) FK_LINHASAL_REFERENCE_MANADAS PDI varchar2(50)
MAD(g) varchar2(20) MAD varchar2(50)
UEB varchar2(20) Manadas PotassoBom varchar2(50)
Calcio PotassoMau varchar2(50)
Potassio varchar2(20) ld_Manada It pe
i i IdentificacaoManada Varchar(50; CalcloBor] varcher? o)
Existe bit o ) CalcioMau varchar2(50)
Capacidadelngestao  varchar2(50)
UFV varchar2(50)
FK_LIVROREG_REFERENCE_MANADAS SANHO) varchar2(60)
FKiESTADOANiRE%ERENCE7CATEGOR\
LivroRegisto EstadoAnimal
Nlivro Int <ple
1d_Manada Int <o PAN_REFERENCE| ldEsadoAnimal it <ple
NidB Int Nlivro int  <fk1>
Datram e 1d_CatEstadoProdutivo int ~ <fle>
Saa -1 :Eha 50 Data_lnicioEstado date
R:: :a;zhagsoi Data_FimEstado date
NidMae Int P
NdocEntrada Int o2
DataEmissao date 1d_PesoAnimal int <ple.
Exploracao varchar(100) [OGREFERENCE LIV njivio Int <fle
DataEntradaDoc  date PesoAnimal float(4,2)
NdocSaida Int DataPeso date
DataSaidaDoc date
Matadouro varchar(100) Brincos
Destino varchar(100)
Id_Brinco <ple
DataEntrada date NIivn:n ﬁ ZiS
INCOS_REFERENCE_LIVF|
[;::::lone gﬁ‘e - - N_Brinco int
Fotografia varchar2(50)
CategoriaCorporal int
PassaporteEmitido  bit
FK_SANIDADE_REF%RENCE_UVROREG
Doenca
5 SanidadeAnimal
Id_Doenca int <ple .
Doenca varchar(50) ADE_REFERENCE ld_Sanidade it sple MedicamentosUsados
DescricaoDoenca  varchar(100) (<——— Id_Doenca int  <fki> - -
Nlivio it <fie> Id_Medicamento int <ple.
Doente bit Nome varchar2(40)
DatalnicioSanidade date Descricao varchar2(100)
DataFimSanidade  date
FK_LINHASTR_REFERENCE_MEDICAME
FK_INTERVEN_REFE E_SANIDADE
Veterinario IntervencoesVet LinhasTratamento
1D Veterinatio Int Do ID_Intervencao int <ple [R_REFERENCE N_Linha it <ple
Nome varchar(s0) 1d_sanidade  int <fla> 1d_Medicamento int  <fkd>
e p— " i
Clinica varchar(50) EN REFERENCE | |D_Veterinario Int <fle> ID_Intervencao int  <fke>
Contato Int - | Intervencao varchar(256) DatalnicioTratamento date
Datalnicio date DataFimTratamento  date
DataFim date

Figura 6.9: Modelo ER.

O modelo fisico foi elaborado durante a fase inicial do desenvolvimento da nossa
aplicacao, e representa a nossa base de dados. Porém ao longo do estudo que fomos
realizando e conforme fomos desenvolvendo a aplicacao, o modelo fisico foi sofrendo
alteracoes conforme o necessario de modo a tornéa-lo mais eficiente e mais apto para
o que pretendiamos. Este modelo que aqui apresentamos é a versao final do modelo
fisico e aquele que com base no necessério nos permite implementar a nossa aplicagao
sem problemas.



Capitulo 7

Conclusoes e trabalho futuro

7.1 Conclusoes

Inicialmente foi dificil entender a dimensao e funcionamento da exploragao agricola.
O facto de os nossos conhecimentos em relagao a agricultura serem muito limitados
e em alguns aspetos mesmo inexistentes dificultou a nossa interpretagao sobre o pre-
tendido e o que implementar. Essa dificuldade foi ultrapassada como uma visita a
exploracao agricola e ver no terreno como as coisas se processam. A implementagao
automatica dos ntimeros dos brincos nao foi possivel solucionar. Este deveu-se ao
facto de nao termos conseguido adquirir o digito de controlo dos brincos impedindo
assim de criar um método que fosse fidvel. Por fim pessoalmente a maior dificuldade
que senti foi o SQL, que apesar de ter desenvolvido os meus conhecimentos e apren-
dido muito, é uma parte de extrema importancia que tenho que desenvolver mais.
No entanto o facto de ter aprendido muito e de ter ganho nocgoes diferentes sobre o
SQL e ter desenvolvido mais os meus conhecimentos de Java, foi sem davida uma
mais-valia e muito gratificante.

Para mim como individuo bem como na minha vida profissional foi de extrema im-
portancia ter a oportunidade de desenvolver esta aplicacao para um "cliente", foi
muito produtivo e interessante criar um aplicagao completamente pensada e ela-
borada por noés tendo s6 como base o que o "cliente"nos pediu deixando ao nosso
critério a melhor maneira de o fazer. Independentemente disso o cliente esteve sem-
pre presente no desenvolvimento, e nds estivemos sempre sujeitos a sua aprovagao,
o que nos motivou a dar o nosso melhor e cumprir o méximo de objetivos a que nos
propusemos. Sem duvida foi muito gratificante fazer uma aplicagao para ser imple-
mentada e ficar por dentro do funcionamento e conceito de Gerir uma Exploracao
Agricola de criagao de gado bovino.

7.2 'Trabalho Futuro

Como trabalho futuro de modo a tornar a aplicagdo o mais completa possivel a
implementacao de uma parte que ajude nas culturas da exploracao de modo a se
plantar os alimentos necessérios de forma eficiente(quantidades necessérias, tamanho
do terreno necessario, ou outros), para alimentar o gado sem ter que se adquirir os

61



62 CAPITULO 7. CONCLUSOES E TRABALHO FUTURO

alimentos que contém as proteinas necessarias fora da exploracao, poupando assim
dinheiro e aproveitando melhor os terrenos da exploragao agricola.

Para além da parte das culturas um "upgrade"a inser¢ao dos brincos, tornando essa
insercao automatizada, bem como a implementacao de graficos de historico animal
por data, sanidade, entre outros, serd uma mais valia que tornaré a aplicacao mais
completa e eficiente.
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Aplicacdo de Gestdo da Exploracéo da
Quinta das Marietas

Hugo Filipe de Pina Jorge
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Resumo — A evolugdo da tecnologia permitiu que a
informatica fosse introduzida na agricultura de modo a
ajudar e a facilitar a vida dos agricultores e dos gestores das
exploracOes agricolas. Este artigo descreve o trabalho que foi
realizado no &mbito da unidade curricular Projeto de
Informatica na Licenciatura em Engenharia Informatica da
Escola Superior de Tecnologia e Gestdo da Guarda e consiste
na criacdo de uma aplicacdo desktop para a gestdo de uma
exploracao agricola.

O trabalho consiste no estudo do funcionamento de uma
exploracao agricola, mais propriamente uma exploracdo de
criacdo de gado bovino, e no desenvolvimento de uma
aplicacdo desktop onde seja possivel gerir os animais da
exploracdo, a alimentacdo e sanidade dos mesmos. A
aplicacao foi criada em Java e com base de dados criada em
Java DB.

1. Introducéo

Atualmente a tecnologia esta presente em todos os sectores
do nosso quotidiano e a agricultura ndo é excecdo. Um
bom programa de gestdo agricola que consiga ter todos os
dados referentes a exploracdo agricola numa sé aplicagédo
torna muito mais eficientes os registos efetuados e a
consulta dos mesmos, impedindo ainda muitos erros na
parte da gestdo poupando assim tempo e dinheiro aos
responsaveis pela exploragdo. Numa exploracdo agricola
0s registos dos dados dos animais, o estado produtivo, a
manada em que se encontram inseridos entre outros dados
s80 de extrema importancia uma vez que vai distinguir os
animais uns dos outros além de influenciar no tipo de
alimentacéo de cada um. Outra parte fulcral é a escolha dos
alimentos relativamente aos seus constituintes bem como
as necessidades energéticas. O registo da sanidade animal
ao longo do tempo é outro aspeto a ter em conta quando se
desenvolve um Software como o pretendido.

2. Motivacao

O desenvolver um Software para uma exploragéo agricola,
ajudar a sua evolucdo bem como a nogdo que temos da sua
importancia foi uma enorme motivacdo para a realizagao
deste projeto. Além de que poder contribuir e ajudar assim
ao desenvolvimento de uma exploracgéo agricola de modo a

facilitar e a ajudar a inovar no modo de gerir a mesma
tornando tudo mais acessivel. Foi extremamente motivador
e cativante.

3. Objetivos

Desenvolver uma aplicacdo desktop para a exploracdo
agricola Quinta das Marietas, de modo a ter todas as
funcionalidades necessarias a gestdo dos animais,
manadas, categorias de estado produtivo, brincos, peso,
poder ver o histdrico de um animal, gerir e definir
alimentacdo de acordo com cada manada, em que categoria
de estado produtivo se encontram os animais da manada e
0 nimero de animais em cada categoria, gerir a sanidade
dos animais de modo a se poder registar as doencas de
cada animal assim como as intervencdes veterinarias e 0s
medicamentos prescritos num caso especifico, tendo em
conta o tempo de duracdo da doenca.

Os objetivos a atingir consistem:

e  Criar, Editar, Pesquisar informacdo dos diversos
animais.

e  Criar, Editar, Eliminar, Pesquisar manadas.

e  Criar, Editar, Eliminar, Pesquisar categorias de

estados produtivos.

Permitir a insercéo de brincos.

Atribuir um brinco a cada animal.

Associar manadas aos animais.

Associar categorias de estado produtivo as

manadas.

e  Criar, Editar, Eliminar, Pesquisar 0s varios tipos
de alimentos e alimentos.

e Calcular e Definir a alimentacdo para cada
manada de acordo com as categorias de estado
produtivo de cada animal que se encontra na
respetiva manada.

e Criar, Editar, Eliminar,
sanidade de cada animal.

e Criar, Editar, Eliminar, Pesquisar intervencGes
veterinarias de um determinado caso de sanidade
de um animal bem como os medicamentos
prescritos por intervengdo.

Pesquisar casos de



4. Metodologia

A metodologia escolhida e utilizada para desenvolver,
implementar e testar a aplicagdo desktop é a Metodologia
Agil XP (EXTREME PROGRAMMING).

Esta metodologia foi escolhida devido ao facto de existir
uma cooperacgao constante entre nos e o cliente. Ao longo
do periodo de desenvolvimento da aplicacdo fomos tendo
sempre que possivel uma aplicacdo funcional para mostrar
ao cliente, com o objetivo de o cliente nos dizer se era o
pretendido ou o que faltava. Ou seja desenvolvemos a
programacdo em primeiro lugar e delegamos
documentacdo para o fim tendo sempre em atencéo
opinido do cliente e ao pretendido.

QD

5. Desenvolvimento

Na implementagdo tentdmos fazer sempre o pretendido o
mais facil e eficazmente possivel de modo a fazer um
programa com qualidade, rapidez e eficécia, sem descurar
a simplicidade e o pretendido. Devido ao tamanho da
aplicacdo decidimos dividi-la em duas partes tendo eu
desenvolvido a parte da gestdo animal e o meu colega
André Gongalves a parte da gestdo alimentar e da gestéo
da sanidade animal.

De seguida vamos demonstrar alguns dos varios menus da
aplicagdo, os que achamos mais importantes, referentes a
parte dos animais.

A. Menu Inicial da Aplicacéo

Este menu é o menu inicial da aplicacdo a partir daqui
pode-se escolher o que se deseja fazer, gerir animais,
alimentacdo, sanidade. Também contém os separadores
dos avisos onde a aplicagdo alerta sobre varios aspetos
relacionados com as varias gestoes que sdo possiveis serem
feitas.

|| Ficneiro Aplicagao

r"! Animais

|, Sanidade

o
| Culturas

J\ gy Aimentacio

Alil Entrar em toda a Gestdo relativa a animais

Quinta das Marietas

Figura 1 — Menu Inicial da Aplicagédo

B. Menu Inicial da Gestdo Animal

A partir deste menu podemos decidir o que desejamos
fazer em relacdo a gestdo dos animais. Temos a opgao de
inserir brincos, gerir mandada, estado animal ou animais.

Gerir Animal |

Estado Animal [ Gerir Manada I Inserir Brincos

'o.fw'

-

Figura 2 — Menu Inicial da Gestdo Animal

C. Menu Gerir Animal

Neste menu além de se poder pesquisar um animal
especifico ou um conjunto de animais, temos acesso a toda
a parte de gestdo dos animais podendo criar ou editar um
animal, alterar a manda onde este se encontra, atribuir um
estado animal, pesar um animal ou mesmo ter acesso a
sanidade do mesmo.

Gerir Animal

"’L—ﬂ' ,.;Qn‘ e Categoria EstadoProdutvo | AterarManads | Aiouir Estado Animal |

Criar Animal

Pesquisar por Ideatificacso Animal

Sexo Tostos v Categoria Corporal [1oss 0

Manada  7ocos v Existe {Todos .
‘_M\
¥ Bawno Manada | DatadeN. | Categona.. |Sexo | Raga N'daMas | CatComo.|Psso |Ewste | DatadeE Dosnte
PTE4D1000000 MANADA1 20120806 IMESPR. Femea CHAROLES PT5400090000 3 °] 2012-09-06 ¢
PTB401000001 MANADAT 20120806 TMESPR. Femea CHAROLES PT6400090001 3 ¥ 22me @
PTB401000002 MANADAT 201209.06 GESTACA. Femés CHAROLES PT5400090002 3 R
PTB401000003 MANADAT 201209.06 GESTACA. Femea CHAROLES PT8400090003 3 @ 2206 [
PTB401000004 MANADAZ 2012.09.06 GESTACA. Femea CHAROLES PT6400090004 3 @ 212008 [
PT6401000005 MANADA2 ~2012-09-06 GESTACA. Femes CHAROLES PT6400090005 3 o 20120008 [
PTB401000006 MANADAZ ~ 2012-09-06 GESTACA. Femea CHAROLES PT6400020006 3 ¥ 201200 O
PT540300001 MAMADA1 20121001 GESTACA. Macho  Charoles NMAE 3 °] 2012-10-04 (=}
PT740300002 MANADA1 2012-10-11 GESTACA. Macho  Charoles PT740100002 3 c] 2012-10-11 =]
PTB40300003 MAMADAT 20121011 GESTACA. Macho Charoles  PTa40100003 3 @ 2zwon Oy
L~ DAl
Aavels2
| Sanidade Pesar | o

Figura 3 — Menu Gerir Animal



D. Menu Novo Animal

Este menu é o de criacdo de um novo animal onde se
inserem todos 0s campos Necessario a criagdo de um novo
animal bem como caso se pretenda uma fotografia.

Novo Animal |

<@ I
Registar
Manada MANADAT | ¥ N° Doc de Entrada: 124526
Ne° do Brinco: PT3405151515 Data de Emissdo: 2012-10-11 || @
Afribuir Brin.
Data de Nascimento: 2012-10-10 | @ Exploracdo: Warietas
Sexo: Macno ) Data de Entrada do Doc: (20121011 ||
Raca: ™ craoes | Data de Entrada na Exploracdo: pi1wt | o
N° da Mde: PT3405151544 Categoria Corporal: |categorias ¥
Fotografia: 2
Existe: o]

Escolher Fotografia

= o8

Figura 4 — Menu Novo Animal

E. Formulario Editar Animal

Neste formuldrio de edicdo de um animal. Neste
formulario pode-se editar todos os dados referentes a um
animal especifico com excecdo do nimero do seu brinco

Editar Animal
i
I 1< ’
|
Manada [manapa1 |+] Data de Entrada do Doc: (@
N° do Brinco: prea01000001 | N° do Doc de Saida:
Data de Nascimento: X2 | Data de Saida do Doc: )
Sexo: Macho ~] Matadouro:
Raca: CHAROLES Destino:
N° da M3e: pTe400000001  Data de Entrada: fic]
N° Doc de Entrada: 2 Data de Morte: i)
issdo: @ .
EatalielEns ot =) Categoria Corporal: Categoria1 | ¥
Exploracdo: 2
Existe: & Fotografia:
foto
| Escolher Fotografia |
sadas
o

Figura 5 — Menu Editar Animal

F. Menu Atribuir Estado Animal

Mostra o formulario para atribuir um animal a um estado
animal e a uma categoria de estado produtivo. Neste menu
podemos escolher o estado pretendido onde se deseja
inserir o animal bem como a sua categoria.

Atribuir Estado Animal
&

Estado Produtivo |ALEITAME... |v]
N° Bovino 'PT6401000002 |
Cat. Estado Produtivo AMESPRE... v |
Ganho Diario 800

Data de Atribuicdo: " 2012-10-11 |

0 B

Figura 6 — Menu Atribuir Estado Animal

G. Menu Gerir Categoria Estado Produtivo

Este menu permite gerir as categorias de estado produtivo
existentes, bem como adicionar novas categorias, editar, ou
eliminar.

Categoria Estado Produtivo |
< ullgl R

Cat Es_ | Est Prad | Tipo Cria | Més PesoM... | Peso M__ | UFLBo_. UFLMau | FDI MAD | Potassi..| Potassi..| Cdldo... | Calgo . | Capaci_ |
GESTA. GESTA 5 650 700 52 57 500 %0 a0 ] 7] 9 134
GESTA. GESTA ] 550 700 59 64 50 550 a2 7 7n 5 124
GESTA. GESTA ] 680 700 ™ 5 530 640 0 4 ™ 72 131
GESTA. GESTA ] 600 850 64 89 530 530 0 7 L5 86 124
MESP. ALEITA_ Precoce 600 850 5 a5 10 40 0 a0 6 57 138
Lataca. ALETTA_ Precace 45 60 (1} 99 830 280 20 a 7 70 158

Figura 7 — Menu Gerir Categoria Estado Produtivo



H. Menu Alterar Estado Animal

Este formulario serve para alterar um estado produtivo
e/ou uma categoria de estado produtivo de um animal.
Escolhe-se 0 estado do animal e a categoria de onde se
pretende alterar e coloca-se no estado e categoria
pretendida.

Alterar Estado Animal
| <

Estado Animal Atual Estado Animal Seguinte

ALEITAMENTO 7] | ALETTAMENTO v

Categoria de Estado Atual Categoria de Estado Seguin...

| IMESPRECOCE 3 | 1mEspRECOCE 3

Tabela Categoria do Estado Atual Tabela Categoria de Estado Seguinte
N'Bovino | EstadoAtual | Cat deEsta... | N'Bovino | Estado Anter._ | Cat de Esta.. |

PT64010000.. ALEITAMENTO 1MESPREC.
PT64010000.. ALEITAMENTO 1MESPREC.

Figura 8 — Menu Alterar Estado Animal

I.  Menu Gerir Brincos

Neste formulario podemos inserir um ou Vvarios brincos
que depois vao ser utilizados na criacdo dos novos animais.

R
Gerir Brincos

<@ U'B' ;‘| ‘

Numero de Brinco Inicial

PT 6 40 600379

0 B

Temporario

Figura 9 — Menu Gerir Brincos

6. Algoritmos

De seguida estdo exemplos dos algoritmos que acho mais
importantes, como um exemplo de um criar, editar,
eliminar, associar e pesquisar.

=

Inicio Criar

2. O Sistema gera o ID_MANADA (incrementa uma
unidade ao altimo ID_MANADA).

Introduzir IDENTIFICACAO_MANADA

Criar nova Manada

Fim

ok~ w

Inicio Editar

Selecionar a Manada através do ID_ MANADA
Introduzir nova IDENTIFICACAO_MANADA
Alterar dados Manada

Fim

agrwbdE

1. Inicio Eliminar
2. Selecionar a Manada através do ID_MANADA
3. Se ID_MANADA esté a ser utilizado
3.1. Cancelar operacéo
4. Sendo
4.1. Executar operagdo de apagar a manada
5. Fim

1. Inicio Associar
2. Selecionar um Animal através do NIDBOVINO
3. Selecionar a Manada através do ID_MANADA
4. Se NIDBOVINO esta na Manada Pretendida
4.1. Cancelar operagéo
5. Sendo
5.1. Executar  operacdo  Associar  Manada
(NIDBOVINO associa

IDENTIFICACAO_MANADA).
6. Fim




=

Inicio Pesquisar
2. Se Introduz o nimero do brinco do animal
2.1. Se NIDBOVINO = nimero introduzido
2.1.1. Cancelar operacéo.
2.2. Sendo
2.2.1. Devolve "Animal ndo encontrado”
3. Sendo
3.1. Se Seleciona sexo e/ou manada e/ou categoria
corporal e/ou se existe na exploracéo
3.1.1. Devolve a informac&o filtrada
3.2. Sendo
3.2.1. Devolve "Animal ndo encontrado"
4. Fim

7. Consideracdes Finais

Como individuo foi de extrema importancia ter a
oportunidade de desenvolver esta aplicacdo completamente
pensada e elaborada por nds tendo s6 como base o que o
"cliente" nos pediu deixando ao nosso critério a melhor
maneira de o fazer. O facto de o cliente estar sempre
presente  no  desenvolvimento, e nés estarmos
constantemente sujeitos a sua aprovacdo, motivou-nos a
dar 0 nosso melhor e cumprir 0 maximo de objetivos a que
nos propusemos. Sem duavida foi muito gratificante fazer
uma aplicacdo para ser implementada e ficar por dentro do
funcionamento e conceito de Gerir uma Exploracao
Agricola de criagdo de gado bovino.

8. Conclusbtes

Pelo que pudemos verificar ndo existe nada relativamente a
area especifica que nos foi proposta, a criacdo de gado
bovino. A nossa aplicagdo ndo se limita unicamente ao
registo e consulta do que se passa na exploracdo, mas
também permite calcular a alimentacdo para os animais da
exploragdo. Deste modo, é possivel controlar melhor a
produtividade da exploragdo que € o objetivo fundamental
de qualquer gestor/empresario de uma exploragao.
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