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RESUMO

Este artigo trata de questdes problemas relacionados aos processos, técnicos e profissionais, de
um representante comercial de roupas. Tal representante comercial trabalha com uma pesada
carga de pecas de roupas utilizando alguns mostruarios fisicos, o que acaba por atrapalhar a
eficiéncia dos atendimentos e o deslocamento do proprio representante. Um outro fator é a
utilizacdo de planilhas em Excel, para a formatacdo de pedidos muitas vezes realizados
manualmente através da insercdo de dados como codigo das roupas. E foi observando o fluxo
de trabalho deste representante comercial de vestuario feminino, que surgiu a ideia e foi criado
um catalogo digital para facilitar a apresentacdo dos produtos, controle e gerenciamento das
transacdes comerciais. A solucdo desenvolvida em formato mobile para smartphones e tablets
busca a digitalizacdo de um catalogo com as pecas de roupas de determinada colecdo, onde no
mesmo Software se da também a criacdo da planilha conectada diretamente com a linha de
pedidos da fabrica. Tendo em foco a analise de requisitos para o desenvolvimento de um
Software eficiente e agil foram usadas técnicas de Engenharia de Software para o levantamento
de requisitos e a andlise do processo de atendimento de um profissional da area de
representacéo.

Palavras-chave: Representante Comercial. Vestuario. Aplicacdo Mobile. Pedidos.

ABSTRACT

The sales representative works with a high load of garments using physical displays, which
ends up hindering the efficiency of the service and the displacement of the seller. Spreadsheets
are used to format orders often made manually by entering data as a clothing code. Observing
the workflow of a female clothing sales representative looking for a way to reduce the physical
load represented in this case by the parts showcase and greater agility in the formatting of orders
placed in factories, a solution in the form of mobile Software is relevant. for such sellers. The
solution to be developed in mobile format for smartphones and tablets seeks to digitize a catalog
with the clothing items of a certain collection where the same Software also creates the
worksheet directly connected to the factory order line. With a focus on the analysis of
requirements for the development of a efficient and agile Software, Software engineering
techniques were used to raise requirements for analyzing the process of attending a professional
in the representation area. The system will be easy to handle for the representative and the
factory.
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1 INTRODUCAO

Analisando o dia a dia de um representante comercial, verificamos que duas das
principais ferramentas que este profissional utiliza é o mostruério de pecas das empresas as
quais ele esta vinculado e uma planilha de controle, criada no Excel. Com o mostruério, o
representante apresenta os produtos ao cliente que ap6s analisar as pec¢as de roupas, formaliza
0 pedido.

Tal pedido é registrado na planilha do Excel, que possui uma quantidade relativamente
alta de ‘campos/dados’ a serem preenchidos sobre o cliente e as referéncias das roupas que
compdem o pedido. Constatamos também a necessidade e a importancia do mostruério e da
planilha ao representante comercial, pois séo utilizadas em conjunto para que haja controle na
formalizacdo do pedido e a consequente transparéncia aos atores envolvidos: o cliente; o
fabricante de roupas; e o proprio representante comercial.

Com este cenario e processos observados, com a maturidade adquirida como aluno de
Engenharia de Software e principalmente, com as vantagens e funcionalidades proporcionadas
pela Tecnologia da Informacéo, surgiram alguns questionamentos: Como podemos diminuir a
carga de um mostruario fisico de roupas? Como melhorar o processo de formalizacdo de um
pedido? Como facilitar tais processos sem comprometer a qualidade do atendimento do
representante? Como facilitar a relacdo comercial entre os atores representante, cliente e
fabricante?

Objetivando alcancar a resposta dos questionamentos é preciso manter a atencdo e o
foco, pois sabemos que a primeira regra para utilizar qualquer tecnologia nos negécios € que a
automacao aplicada a uma operacdo eficiente aumentard a eficiéncia. A segunda é que a
automacao aplicada a uma operacdo ineficiente aumentara a ineficiéncia. (GATES, 1995).

Foi baseado nos questionamentos, que apresentamos uma documentacdo consistente e
detalhada sobre alguns artefatos da engenharia de Software, para que seja desenvolvido um
aplicativo funcional que ira colaborar com os processos do representante comercial.

A justificativa é substituir os grandes e pesados mostruarios de roupas, por um catalogo
digital de alta definicdo de qualidade das pecas do vestuario, bem como o gerenciamento de
todos os dados referentes as pecas de roupa, 0s tramites de cada negociacdo e,
consequentemente, um processo mais eficaz e seguro.

O objetivo deste artigo € apresentar algumas etapas dos requisitos de uma aplicacdo



RECA

REVISTA ELETRONICA DE COMPUTAGAO APLICADA 175

VOL.1 NRO.2 2020

movel, capaz de incorporar um catdlogo de produtos de vestudrios de véarias empresas
fornecedoras/fabricantes. Em seguida, com o catélogo digital completo, o representante podera
cadastrar no aplicativo e incluir os seus clientes (lojas fisicas).

Atraveés dessa incluséo, o representante conseguird iniciar o processo de efetivacdo do
pedido do cliente e acompanhar a sua finalizacdo, por exemplo, apés informar o fornecedor
sobre o pedido efetivado, o representante podera verificar o status deste pedido durante o
processamento de execuc¢do da fabricacdo das pecas até o envio ao destino final, incluindo a
geracdo da forma de pagamento optada pelo cliente.

A metodologia utilizada para execucdo deste artigo foi a etnografia como técnica para
levantamento de requisitos, a aplicagdo de entrevistas com um representante comercial e
pesquisa em referenciais bibliograficos para embasamento técnico e cientifico.

Para elaboracdo do artigo e aplicativo foram utilizadas varias ferramentas: Scrum,
Heflo, Visual Paradigm e demais recursos para definir datas e organizar as etapas de entrega do
projeto. Na documentacéo foram usadas ferramentas para gerar o diagrama de Casos de Uso e
Matrizes de Rastreabilidade.

Para validacdo referencial, sdo apresentados conceitos teodricos sobre o uso da
Engenharia de Software (ES) para o desenvolvimento de uma solucdo e a importancia da
eficiéncia nessa linha de trabalho de representacéo.

Na terceira etapa, sdo apresentados 0s processos para o desenvolvimento da solugéo
proposta por meio de técnicas da Engenharia de Software, como alguns dados do levantamento
de requisitos, interface de usuéario, cuidado com os riscos e testes e o0s resultados obtidos. E por
fim, na ultima etapa sdo apresentados alguns artefatos da solucdo implementada com imagens

do sistema.
2 REFERENCIAL TEORICO

No topico a seguir todos os referenciais tedricos serdo abordados para o entendimento

dos requisitos necessarios para uma aplicacdo voltada a representantes comerciais.
2.1 Representacdo Comercial

O representante comercial é o Ator principal na negociacdo entre o fabricante e o
comprador. O seu papel é de extrema relevancia chegando ao protagonismo, pois é o
responsavel por fazer a diferenca nas vendas. Cada negdcio tem sua forma de vender e de

relacionar-se com o cliente. Mas as empresas que contam com representantes comerciais sabem
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que a relacdo precisa ser saudavel e eficiente para quem vende e quem compra. (TURCATO,
2019).

Este profissional atua diretamente na venda de produtos ou servigos de uma empresa,
podendo atuar de duas formas contratuais: como colaborador contratado ou auténomo. Na
primeira forma, ele terd um vinculo fixo com a empresa através da Consolidacdo das Leis do
Trabalho (CLT), ja na segunda é através do registro junto ao Imposto Sobre Servigos (ISS)
municipal podendo prestar servigos para mais de uma empresa.

Sua remuneracdo é composta, normalmente, em uma parte de salério fixo e uma parte
em comissdo de vendas, 0 que gera uma variacdo nos ganhos. Tendo a remuneracdo neste
formato, o trabalhador dependera de seu desempenho em alcangar as metas e objetivos
propostos.

Neste segmento profissional existe uma confusao entre a profissdo de representante e a
de vendedor. As duas possuem suas similaridades, entretanto o vendedor sempre tera ligacéo a
uma empresa e pode atuar tanto com vendas externas e internas.

O representante ndo precisa ter tal conexao e de maneira geral atua no campo conhecido
como “field sales = vendas de campo”. De acordo com Gates (1995), as atividades que o

representante comercial precisa desempenhar séo:

= Vender produtos ou servigos para clientes novos e antigos;

= Entender como abordar clientes e gerar valor para eles desde o primeiro momento;

= Realizar atendimentos aos clientes antigos e manter um relacionamento saudavel
com eles;

= Participar de reuniGes de vendas periddicas e prestar treinamento sobre o que €
vendido;

= Planejar bem sua rotina comercial e prestar contas daquilo que é feito;

= Ter um grande poder de persuasdo para contornar objecbes e fechar negocios
complicados;

= Ser didatico e consultivo na hora de apresentar o produto ou servico que € vendido;

= Ser 0 ponto de contato entre clientes e empresa de maneira rapida e eficiente;

= Resolver problemas que atrapalham a experiéncia do cliente com a marca.

Por tudo isto, é essencial que ele tenha um bom controle na geréncia e eficiéncia de suas

vendas, tendo o status de suas negociacgdes e o0 cadastro de clientes, sempre atualizados.
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2.2 A Engenharia de Software

Engenharia de Software € uma &rea da Engenharia de Sistemas totalmente dedicada para
a Gestdo de Projetos, como: projetar, implementar e modificar o Software, de forma que ele
seja de alta qualidade, a um custo razodvel, manutenivel e rapido de construir. (LAPLANTE,
2007). Esta engenharia nos proporciona diversas ferramentas que facilitam e otimizam o
desenvolvimento da solugédo de Software.

O engenheiro de Software define a especificacdo dos processos de planejamento,
realizando o gerenciamento e a producéo da solucdo em sua implementacdo. Ele acompanha e
avalia o desenvolvimento de todos os projetos da empresa para verificar se 0 processo
estabelecido esta sendo executado de forma eficiente e efetiva. Caso sejam necessarias
mudancas no processo estabelecido, ele as identifica e realiza, garantindo que a equipe adote
tais mudancas. O engenheiro também reavalia o processo continuamente. (WAZLAWICK,
2013).

A engenharia de Software se destina no apoio ao desenvolvimento de Software
profissional, em vez de atuar na programacéo individual. Ela inclui técnicas que apoiam a
especificacdo, o projeto e a evolugédo do Software. (SOMMERVILLE, 2019).

Apresenta um conjunto de principios que devem ser seguidos e aplicados na construcao
de um projeto de desenvolvimento de Software. Ndo sdo necessariamente regras, mas sao
orientagdes como uma forma de filosofia de desenvolvimento.

De acordo com Wazlawick (2013), estes sdo alguns principios: Decomposi¢éo;
Abstracdo; Generalizacdo; Padronizacdo; Flexibilizacdo; Formalidade; Rastreabilidade;
Desenvolvimento Interativo; Gerenciamento de Requisitos; Arquitetura Baseadas em
Componentes; Modelagem Visual; Verificacdo Continua de Qualidade; Controle de Mudangas;
Gerenciamento de Riscos.

Neste projeto, consideramos tais principios para que a solucéo proposta fosse adequada
aos questionamentos propostos, como exemplo, a modelagem visual no formato de Business
Process Model and Notation (BPMN) e Use Case e a citacdo dos requisitos do projeto.

O controle de mudancas é realizado através do método agil Scrum, utilizado como forma
de organizacao das tarefas a serem conduzidas. Todas as etapas foram planejadas visando um
Software com funcionalidades e desempenho, independentemente da manutenibilidade e
dependéncia.

A Dependabilidade é a capacidade do sistema computacional de prestar um servigo

justificavel e que engloba a confiabilidade e a seguranca.
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Em geral, os engenheiros de Software adotam uma abordagem sistematica e organizada
para o trabalho, j& que muitas vezes essa é a maneira mais eficaz de produzir Software de alta
qualidade. Entretanto, a engenharia trata de escolher o método mais adequado para um conjunto
de circunstancias, de modo que uma abordagem mais criativa e menos formal de
desenvolvimento, pode ser mais adequada para alguns tipos de Software. (SOMMERVILLE,
2019).

2.3 Métodos Ageis

No desenvolvimento da solugdo proposta, para meios de organizacao e eficiéncia, foi

utilizada a metodologia 4gil Scrum. A filosofia desses métodos pode ser vista no ‘manifesto

agil’ (http://agilemanifesto.org/): Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver
Softwares, fazendo-o nos mesmos e ajudando outros a fazerem o mesmo. Atraves deste

trabalho, passamos a valorizar:

Individuos e iteracBes mais que processos e ferramentas;

Software em funcionamento mais que uma documentacdo
abrangente;

Colaboracéo com o cliente mais que negociacéo de contratos;
Responder a mudangas mais que seguir um plano;

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizamos mais

0s itens a esquerda.

O Scrum é um método que segue as diretrizes do manifesto agil. Sua terminologia

consiste em 7 itens que sdo:

= O Time de Desenvolvimento responsavel pelo desenvolvimento do Software e

documentos indispensaveis para o projeto;

= Incremento de produto que é entregue a partir de uma sprint, nesse item o produto

em questdo deve ser ‘potencialmente entregavel’, ou seja, ndo é necessario trabalhos
adicionais para inclui-lo no produto final,

= Backlog que é uma lista de tarefas que o time responsavel deve realizar que abrange
varias etapas do projeto;

= O Product Owner ou dono do produto como o proprio nome diz também pode ser o

cliente, o gerente ou o representante de um stakeholder;


http://agilemanifesto.org/
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= A reunido desse método que leva o0 nome do proprio Scrum é realizada diariamente
e todo o time deve estar presente e tem como prioridade as atividades a serem
realizadas naquele dia;

= O Scrum Master que é o responsavel pelo time e deve seguir o processo do Scrum,
fazendo com que a equipe nédo perca o foco, e forneca a interagdo com o restante da
empresa;

= A velocidade que determina como as sprints podem ser divididas e gerenciadas para
um melhor desempenho da equipe.

Este projeto apresentou como Scrum Master o prof. Flavio Henrique de Oliveira Costa,
sendo as reunides realizadas uma vez por semana. Como o ciclo do sprint do Scrum se inicia
pelo backlog do projeto, a lista inicial do backlog deste projeto foi derivada do Termo de
Abertura do Projeto (TAP) com as ideias iniciais e a conclusdo de cada tarefa mensal, sendo
que outras etapas foram adicionadas ao backlog pelo Scrum Master durante o processo.

2.4 Verificacdo, Validacao e Testes

Segundo a Norma NBR ISSO/IEC 9126-1:2003 ¢ definido qualidade de Software como
a “[...] totalidade de caracteristicas de um produto de software que lhe confere a capacidade de
satisfazer necessidades explicitas e implicitas”.

Assegurar sua qualidade se torna essencial para a entrega de um produto polido e
satisfatorio ao cliente e que com isso, seja possivel a melhor experiéncia e eficiéncia possivel
no produto.

Tendo isto em vista, se tem o uso de trés etapas distintas que podem ser realizadas
separadamente ou independentes séo elas: Verificacdo; Validacdo; e Testes.

Segundo Wazlawick (2011) existe uma distin¢do que convém ser feita entre as trés:

= Verificacdo: consiste em analisar o Software para ver se ele esta sendo construido
de acordo com o que foi especificado;

= Validacdo: consiste em analisar o Software construido para ver se ele atende as
verdadeiras necessidades dos interessados;

= Teste: é uma atividade que permite realizar a verificacdo do Software.

Dessa forma, a validagdo e a verificagdo podem ser resumidas em perguntas, “Estamos
fazendo a coisa certa?”’; “Estamos fazendo a coisa do jeito certo?”, respectivamente.

A validagéo se incumbe de saber se os requisitos do Software refletem efetivamente ao
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que foi pedido pelo cliente/usuario. Ja a verificacdo atende tais requisitos da forma mais perfeita
possivel, que esteja livre de defeitos e apresente caracteristicas de qualidade definidas
anteriormente.

Os niveis de teste sdo usados para estabelecer se a funcéo esta diferente dos objetivos
para as atividades de testes. Tais objetivos em sua grande maioria esta diretamente relacionada
a verificacdo. No caso da validacdo, apenas o teste de aceitacdo é feito para tal fim.

Mesmo tendo tudo isto em vista, realizar o teste de um Software ndo € simples, em
muitos casos € mais dificil fazer bons casos de testes do que produzir o préprio Software. Dessa
forma, ter muito controle e cuidados sdo necessarios para que o teste de Software deixe de ser
uma atividade ingénua, para que se torne uma atividade com resultados efetivos e previsiveis.

De acordo com Wazlawick (2011) e preciso utilizar a verificacdo, a validacédo e o teste

como uma forma de evitar outros 03 (trés) problemas que séo:

= Defeito: E uma deficiéncia mecanica que pode ser uma linha de c6digo ou conjunto
de dados que véo provocar um erro;

= Erro: E uma execucdo diferente do resultado esperado ou correto;

= Falha: E quando o Software no funciona, provavelmente causada por um defeito,

mas com outras possiveis causas.

Além destes trés problemas, ha também o “mistake = engano” que seria o erro humano.

Assim, compilando tudo isto, se tem os niveis de testes de funcionalidade. Como 0s
objetivos de testes tendem para uma verificacdo se as funcdes e suas implementacdes sdo
validadas, perante os requisitos apresentados pelo cliente. Esta classificacdo para tais testes é:
funcionalidade; integracdo; ciclo de negdcio; aceitacdo; e operacdo. E os testes suplementares
como: performance; seguranca; e tolerancia a falhas.

Nas técnicas funcionais temos o teste de Caixa Preta que se baseia nas especificacdes
do Software para derivar requisitos, com a funcéo de enxergar o Software de um ponto de vista
macro. Este processo envolve duas formas principais, que sdo: identificar as fungbes do
Software; e crias casos de teste para checar se as funcfes estdo sendo realizadas corretamente.

Existe também o teste de Caixa Branca que faz parte da técnica estrutural que vai se
basear na estrutura interna do problema, ou seja, sua implementacdo. Testa os detalhes do
procedimento e a maioria dos critérios dessa técnica utiliza uma representacdo de programa

conhecida como grafo de programa ou grafo de fluxo de controle.
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3 ANALISANDO OS REQUISITOS DA SOLUCAO

Logo apos a escolha do tema a ideia foi focar na analise de vérios requisitos da
engenharia de software para a construcao da solucao proposta.

3.1 Colocando em pratica a Verificagdo, Validacéo e Testes

Conforme mostrado na Tabela 1 é realizada a verificagdo e validacdo para 0s processos
de documentacdo. Para exemplificar o processo as cores verde, amarelo e vermelho séo usadas
nas etapas dos processos sendo respectivamente concluido, em andamento, e ainda ndo checada
respectivamente.

Esse exemplo se utiliza os proprios artefatos e processos da engenharia de software
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Tabela 1 — Controle das tarefas de um TCC.

Avrtefato Atividade Responsavel Data Avaliacao Técnica e Estratégia

Deve respeitar as
normas de montagem

Documento de Verificagdo e Carlos Alberto A ser avaliado pelo de BPMN e mostrar

BPMN Validagéo Lucas Orientador claramente a estrutura
de funcionamento do
Software

Deve possuir as
perguntas e respostas
definidas para o
desenvolvimento do
Software

Verificacdo e Carlos Alberto A ser avaliado pelo

Documento SW1H Validacio Lucas Orientador

Deve respeitar as
normas de montagem
de Casos de Uso e
mostrar claramente a
estrutura de
funcionamento do
Software

Documento de Caso | Verificacdo e Carlos Alberto A ser avaliado pelo
de Uso Validacéo Lucas Orientador

Fonte: O autor.

Nas Tabeles 2 a 13 sdo apresentados os testes a serem realizados nas funcionalidades das telas
deste projeto. Inicialmente as tabelas foram de testes basicos e em seguida, 0s testes mais
complexos com INPUT e OUTPUT.

Tabela 2 — Testes Tela do Catalogo.

Contador: 001

Localizacdo: Tela Catalogo.

Criticidade: Alta.

Obijeto de Teste: Verificar as mudancas de paginas do catalogo.

Caso de Teste: Testar o funcionamento do deslizamento da tela para troca de
paginas.

Pré — Condicéo 1. Catalogo devidamente localizado no app.

Procedimento 1. Clicar na op¢éo catalogo da pagina inicial.
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2. Deslizar as imagens do catalogo para a esquerda para
avancar a imagem seguinte.

3. Deslizar as imagens do catalogo para direita para retornar a
imagens anterior.

4. Deslizar até o fim das paginas do catalogo digital.

5. Depois da ultima pégina retorna ao inicio do catalogo.

1

2

Resultado Esperado: . O aplicativo abre o catalogo de produtos
. Ao deslizar a imagem para a esquerda uma outra imagem na

ordem do catalogo iré& aparecer.

3. Ao deslizar a imagem para a direita a imagem anterior do
catalogo ira aparecer.

4. O aplicativo deve mostrar todas as imagens do catalogo sem
repeticoes.

5. Chegando ao fim do catalogo a préxima imagem devera ser
a do inicio.

Fonte: O autor.

Tabela 3 — Testes Tela Cadastro do Cliente.

Contador: 002

Localizacdo: Tela Cadastro do Cliente.

Criticidade: Alta.

Obijeto de Teste: Verificar o funcionamento do botéo finalizacdo de cadastro
do cliente.

Caso de Teste: Testar a inclusdo do cadastro e sua finalizacdo.

Pré-Condicéo 1. Dados do cliente devidamente preenchidos.

Procedimento 1. Clicar na opgdo “Cadastro do Cliente” da pagina inicial.

2. Digitar os dados necessarios para o cadastro.

3. Em todos os campos digite uma entrada invalida para tal

campo. Exemplo: no CNPJ digitar uma letra.

Clicar no botao “Cadastrar” sem digitar uma entrada

obrigatoria.

Clicar no botao “Cadastrar” com todos os dados corretos.

O aplicativo abre a pagina de cadastro do cliente.

O aplicativo deve indicar dados obrigatorios.

O aplicativo ird indicar onde esta a entrada errada e ndo

permitird o cadastro.

4. O aplicativo ira indicar qual entrada de dados esta
faltando.

5. O aplicativo exibira uma mensagem de Cadastro
realizado com sucesso.

»

Resultado Esperado:

WO

Fonte: O autor.

Tabela 4 — Testes Tela Login.

Contador: 003

Localizacéo: Tela Login.

Criticidade: Alta.

Objeto de Teste: Verificar as funcionalidades da tela de login.
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Caso de Teste:

Testar cada campo localizado na tela de login.

Pré-Condigdo

1.

A tela de login ter sido efetivamente criada.

Procedimento

Inserir o usuario de teste no campo “Usudrio”.
Inserir a senha de teste no campo “Senha”.
Clicar no botao “Entrar”

Utilizar a fungdo “Esqueceu o usuario?”
Utilizar a funcdo “Esqueceu a senha?”

Checar o botdo “Cadastrar”.

Resultado Esperado:

NP Ok wh P

o gk w

O usudrio teste e visto escrito no campo “Usuario.
A senha e vista de forma protegida demonstrando
somente 0s nimeros de caracteres.

Ao clicar em “Entrar” abre a tela do menu principal.
Muda para a tela de recuperacgdo de usuario/senha
Muda para a tela de recuperacgdo de usuario/senha

Abre a tela de Cadastro do Representante Comercial.

Fonte: O autor.

Tabela 5 — Testes Tela Menu Inicial.

Contador: 004

Localizacdo: Tela Menu Inicial.
Criticidade: Alta.

Objeto de Teste: Botdes do menu inicial.

Caso de Teste:

Testar a mudanca de tela do menu inicial através dos botdes.

Pré-Condicgéo

1. O menu e as telas que os botdes encaminham devem estar

minimamente implantadas.

Procedimento 1. Clicar no primeiro botdo do Menu intitulado de
“Catalogo de Roupas”.
2. Clicar no segundo botdo do Menu intitulado de “Area
do Cliente”.
Resultado Esperado: 1. O botéo abre atela do Catélogo.
2. O botdo abre a tela dos dados dos clientes do

representante.

Fonte: O autor.

Tabela 6 — Testes Tela Area do Cliente.

Contador: 005

Localizacdo: Tela Area do Cliente.

Criticidade: Alta.

Obijeto de Teste: Tela dos dados do cliente do representante.

Caso de Teste:

Checar e testar se todas as funcionalidades dessa tela estéo
funcionando e presentes.

Pré-Condicgdo 1. Tela devidamente implantada.
Procedimento 1. Checar botao de “Cadastro do Cliente”.
2. Checar botao de “Pedidos”.
3. Checar botao “Clientes”.
Resultado Esperado: 1. Abre a tela de cadastro do cliente.
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2. Abre atabela com os pedidos realizados pelo cliente.
3. Abre atela de clientes ja cadastrados e seus dados de
cadastro.

Fonte: O autor.

Tabela 7 — Razdo Social.

[INPUT ] OUTPUT

NULL Campo Obrigatorio.

1234 Alertal = Entrada Invalida.

Loja Teste Entrada Valida.

Loja Teste Alerta2 = Entrada j& existe deseja substituir ou criar outra
entrada com mesmo nome?

Fonte: O autor.

Tabela 8 — CNPJ.

[NPUT [ OUTPUT

NULL Campo Obrigatorio.

1234 Alerta3 = NUmero de caracteres incorreto.
Loja Teste Alertal = Entrada Invélida.
11111111111111 Entrada Valida.

11111111111111 Alerta4 = CNPJ ja existente.
111111B1111111 Erro = Entrada Invalida caractere Incorreto.

Fonte: O autor.

Tabela 9 — Endereco.

[INPUT [ OUTPUT
NULL Campo Obrigatorio.
1234 Alertal = Entrada Invalida.
Rua Teste 1234 Entrada Valida.
11111111111111 Entrada Invalida.
Teste Alertab = Necessita especificar Rua/Avenida e nimero.
Rua Telste 1234 Erro = Entrada Invalida caractere Incorreto.

Fonte: O autor.

Tabela 10 — CEP.

[NPUT [ OUTPUT

NULL Campo Obrigatorio.

1234 Alerta3 = NUmero de caracteres Incorreto.
Rua Teste 1234 Alertal = Entrada Invalida.

11111111 Entrada valida.

111h11f11 Erro = Entrada Invalida caractere Incorreto.

Fonte: O autor.
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Tabela 11 — Pessoa Responsavel.

OUTPUT
NULL Campo Obrigatorio.
1234 Alertal = Entrada Invalida.
Rua Teste 1234 Alertal = Entrada Invalida.
11111111 Alertal = Entrada Invalida.

Entrada Vélida.
Erro = caractere Incorreto.

Gustavo Croisfelt Pereira
Gustavo CrOisfelt Pereira

Fonte: O autor.

Tabela 12 — Tela de Catélogo.

Deslizar a tela para esquerda
Deslizar a tela para a direita

OUTPUT
Abre a proxima imagem.
Abre a imagem anterior.

2 toques na imagem

Abre Informacdo do Codigo do Produto e a opgdo de
adicionar ao pedido.

Clicar Botdo Adicionar

A roupa e adicionada a tabela de pedidos do cliente

Clicar Botdo Adicionar em
uma imagem invéalida

Erro = Imagem Invélida.

Deslizar o catdlogo de

imagens até o fim

Imagens sem repeticdo e retorna a primeira imagem do
catalogo.

Fonte: O autor.

Tabela 13 — Tela de Login.

OUTPUT

Deslizar a tela para esquerda

Abre a proxima imagem.

Deslizar a tela para a direita

Abre a imagem anterior.

2 toques na imagem

Abre Informacdo do Codigo do Produto e a opgdo de
adicionar ao pedido.

Clicar Botdo Adicionar

A roupa e adicionada a tabela de pedidos do cliente.

Clicar Botdo Adicionar em
uma imagem invalida

Erro = Imagem Invalida.

Deslizar o catdlogo de

imagens até o fim

Imagens sem repeticdo e retorna a primeira imagem do
catalogo.

Fonte: O autor.

Para exemplificar os testes seguem a seguir exemplos simples das telas a serem testadas.
A figura 1 representa uma tela de login para o usuario com duas areas para input do nome do
usuario ou do email utilizado no cadastro, outra area para a senha cadastrada. Logo abaixo um
botéo para direcionar para a criagdo da conta no aplicativo e em seguida o botdo para entrar no
aplicativo.

A figura 2 demonstra a area do perfil do cliente destinada ao cadastro dos dados e a



RECA

REVISTA ELETRONICA DE COMPUTAGAO APLICADA 1 87

VOL.1 NRO.2 2020

utilizacdo de uma imagem do cliente pessoa ou da empresa cliente.
A terceira tela representada seria a tela do catalogo na figura 3 que seria uma imagem
do produto que cobre todo o espaco do aplicativo e funciona com um sistema de paginas por

deslizamento “touch”.

Figura 1 — Login.

-
=

Login

Usuério ou Email

Senha

Criar Conta

CONECTAR-SE

Fonte: O autor.
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Figura 2 — Perfil do Cliente.

Perfil do Cliente

Pessoa Responsével

Enderego
_— CEP
Choose File
Informacgoes
Nome/Loja Email
Razé&o Social Telefone

CNPJ

Fonte: O autor.

Figura 3 — Catalogo.

Fonte: O autor.

3.2 Riscos

Um risco normalmente é composto de causa e problemas. A causa vem na forma de uma
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incerteza e os problemas que possam ocorrer serd em funcdo da causa, assim provocando um
impacto em uma ou mais partes do projeto.

Os riscos de gerenciamento do projeto envolvem a capacidade da equipe de planejar e
seguir o plano dentro do cronograma e do custo previstos. (WAZLAWICK, 2011).

As tabelas 14, 15 e 16 abaixo demonstram um plano de mitigacdo de riscos para 0s
problemas que podem surgir no desenvolvimento da aplicagdo. Cada um dos possiveis cenarios
e identificado pelas siglas Al, A2, A3, Ade A5

Tabela 14 — Tabela de Riscos.

A1 Diferentes Fabricas podem usar diferentes dados de clientes.A1

A2 Necessidade de entendimento da ferramenta pelas Fabricas e pelos Representantes.A2
A3 O projeto dependera de duas “fontes” Fabrica e Representantes.A3

A4 Possivel nao integracao entre o catalogo de imagens e a tabela de pedidos. A4

A5 Funcionalidade depedende de dados gerados pela Fabrica(Produtos, Catalogos).A5

Pode haver mudancas no desenvolvimento do projeto dependendo das diferentes fabricas.A1
Pode haver problemas no ensinamento da ferramente em ambas as partes.A2

Pode haver falha de comunicacao entre as duas partes.A3

Talvez as duas partes tenha de ser separadas dentro da aplicacao.A4

Atrasos nos produtos da fabrica ou nao entendimento da ferrementa.A5

Maior tempo de desenvolvimento para abranjer maior numero de clientes.A1
Maior tempo para implementar a ferramenta efetivamente. A2
Incoeréncia dos pedidos feitos.A3

Ferramenta nao vai ser tao eficiente quanto previsto.A4
Torna a ferramenta inutilizavel pelo representante comercial. A5

Fonte: O autor.

Tabela 15 — Tabela de Riscos.

Desenvolver uma forma de facil mudanga de dados para abranger todas as fabricas.A1

Desenvolver um ensino simples que esclarece todas as funcionalidades da ferramenta. A2
Gerar uma ferramente de comunicagado entre as duas partes.A3

Planejar o desenvolvimento para ambas as possibilidades.A4
Gerenciar datas limites onde pelo menos o catalogo e divulgado.AS

Elaborar um interface que permita a adi¢do e subtragao de dados para formatagao da tabela. A1
Verificar se existe uma forma de melhorar a comunicagao entre as partes para o ensino.A2
Projetar uma interface que evite isso.A3

Caso sejam separadas desenvolver de uma forma que seja tdo quanto eficiente.A4

Prever datas a serem cumpridas pelo utilizador da ferramenta. A5

Fonte: O autor.
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Tabela 16 — Tabela de Riscos.

mw= = >
-l i
v v e s i

RBR2

Fonte: O autor.

3.35W2H

Normalmente, conhecido por essa sigla se trata de uma checklist de atividades com foco
na solugédo proposta que devem ser seguidas para o desenvolvimento e clareza do projeto. As
siglas vém do Inglés 5W que se referem: What (0 que sera feito?); Why (por que sera feito?);
Where (onde sera feito?); When (quando?); Who (por quem sera feito?). E o 2H se referem:
How (como sera feito?); e How Much (quanto vai custar?). No caso deste projeto por néo ter
implicéncias financeiras, adotamos uma forma modificada, sendo ela 0 5W1H, excluindo-se a
How Much.
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Planilha 5wlh
N ] |  What |  Why | Where | Who | When |  How

1 Descricdo inicial O que Porque Onde Quem Quando Como
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Planilha 5wlh
N° What Wh Where Who When How
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3.4 Levantamento de Requisitos:

Para o conhecimento do que a solugéo vai precisar foi feito um levantamento de requisitos com

o cliente representante.

Requisitos Funcionais:

RF01: A pagina de inicializagdo deve pedir o login e a senha do representante.
RFO02: Se o representante ndo tiver se cadastrado no Software deve ter a opgao de
fazer cadastro.

RFO03: O menu deve ter o catadlogo da cole¢do mais atual.

RFO04: A lista de clientes onde pode ser adicionado ou excluido tal cliente.

RF05: A opgdo de formatar o pedido do cliente dentro do aplicativo através do
catalogo e a checagem dos itens.

RFO06: Toda pagina que uma das op¢des do menu direcionar tera um botéo de voltar.
RFO7: Na pagina que se encontra o catalogo havera um sistema de buscas que
utilizara o codigo ou 0 nome dos produtos para facilitar a busca dentro do catalogo.
RFO08: O sistema deve permitir o upload pela fabrica do catalogo e suas informagdes.

RF11: O sistema deve ser capaz de enviar o pedido para a fabrica.

Requisitos N&o Funcionais:

RNFO1: Na tela pos-login sera incluido o logo da fabrica que o representante
trabalha.

RNFO02: Deve possuir um menu na lateral com as opcdes de funcionalidade.
RNFO03: Toda pagina que uma das opcGes do menu direcionar tera um botdo de
voltar.

RNFO04: O sistema deve apresentar agilidade para que seja possivel o aumento na
eficiéncia de processamento de pedidos

RNF05: O sistema deve estar “on-line” a todo momento para que nao haja
interrupcdes nos atendimentos.

RNFO06: O sistema deve ser seguro, pois além de informacbes de trabalho do
representante também ira carregar consigo informacdes de pedidos e clientes.
RNFO7: O sistema devera ser desenvolvido em React Native.

RNFO08: O acesso ao sistema ndo pode demorar mais do que 10 segundos.

RNFO09: Um representante ndo podera ter acesso aos dados de outro representante.

RNF10: A Fabrica terd acesso aos dados do pedido e dos representantes.
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3.5 BPMN

O “Business Process Model and Notation” é uma série de icones padronizados para o
desenho de processos. E utilizado para um féacil entendimento do usuario e gerenciamento dos

processos de negacio.

Figura 4 — BPMN.

9
3 Receber U
1 Rdh 7 Pedtd
o i |
Fm
0
0 \
g “
z User Busca
L porCodigodo Enviar Pedido
¢ Produto
é T
H Produto ndd encontad
i v ‘
B i Checar Lisa
. —* x Sl )Jjj: T tePatids
Inicio
Catasirar Aeharo Produto

Fonte: O autor.

3.6 Caso de Uso

O diagrama de Caso de Uso do inglés Use Case é uma representacdo grafica do
relacionamento de casos e atores e sdo amplamente utilizados para a representacdo das

funcionalidades do sistema.
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Figura 5 — Caso de Uso.

(Cadastrar Representante Receber Cadastro do Representante
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4 RESULTADOS

O aplicativo proposto proporcionard um menor desgaste fisico do representante
comercial, pois ndo mais necessitara carregar os mostruarios, que foram substituidos por um
catalogo digital. Outro fator essencial é a facilitacdo com os processos de gerenciamentos de
pedidos, controle de clientes e comunicacdo com os fabricantes. Protétipos das interfaces foram
feitos para a ideia geral do produto e a formulagdo dos testes. Os artefatos criados para a

realizacdo da solucdo, demonstraram o quanto a engenharia de Software é essencial.
5 CONCLUSAO

De acordo com os resultados alcangados, as questdes citadas na introducdo foram
plenamente satisfeitas e implementadas, proporcionando uma consideravel colaboracdo nos
processos do representante comercial. E importante ressaltar o quanto uma pesquisa em
referenciais tedricos contribui com a aplicacdo da etnografia e entrevista para levantamento de
requisitos.

Baseando-se nas etapas da engenharia de Software para a criacdo da aplicacdo, se
observa a criacdo de uma solucgdo para facilitar o trabalho de um profissional, no caso o
representante comercial de roupas. A melhoria continua do processo no atendimento favorece

0S varios processos em uma Unica aplicagéo.
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Finalizando, é importante ressaltar a necessidade da aplicagdo do processo de
ambientacdo para uso do aplicativo para o uso do representante e 0 como a solugéo vai ser
aproveitada quando desenvolvida.
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