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Resumo

O projeto tem como objetivo oferecer um sistema para auxiliar e gerenciar os
processos de vendas on-line para micro vendedores, com controles integrados que
poderao otimizar as rotinas e os processos. Sendo assim, a proposta deste trabalho é
apresentar o desenvolvimento de uma plataforma on-line para controle das
informagdes de forma simples, facilitando e agilizando as operagbes com custo
acessivel para o publico-alvo, que sdo os micros vendedores. Plataformas on-line
podem ser de grande contribuicdo no processo e controle de vendas de produtos e
servigos. Para este projeto, procurou-se fazer um estudo das necessidades do
segmento, criando modelos, bem como um estudo das principais ferramentas para
elicitacdo de requisitos e de atuais recursos voltados para o desenvolvimento de
software para os ambientes web. Utilizou-se a linguagem de programacao typescript,
framework React junto ao NextJS para criagdo da interface, que foi interligada ao
Firebase. Os resultados alcangados possibilitam aos micros vendedores usufruirem
de um sistema web que contempla o controle e armazenamento das informacgdes de
suas vendas, organizados e apresentados por meio de rotinas integradas e relatérios
que permitem interagdo. A interface do programa demonstra a preocupacao dos
autores em oferecer um layout amigavel e intuitivo. O software ainda pode auxiliar na
gestao da logistica e do financeiro, com o proposito de oferecer atendimentos com
qualidade, agilidade e atender a legislag&o vigente.

Palavras-chave: Desenvolvimento. Micro vendedores. Organizagao.

Abstract

The project aims to offer an ERP system to assist and manage online sales processes
for micro sellers, with integrated controls optimizing routines and processes. Therefore,
the purpose of this work is to present the development of an online platform to control
information in a simple way, facilitating and streamlining operations at an affordable
cost for the target audience. Online platforms can be of great contribution in the process
and control of sales of products and services. For this project, we sought to study the
needs of the segment, creating models, as well as a study of the main tools for
elicitation of requirements and current resources for the development of software for
web environments. Typescript programming languages, React framework and NextJS
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were used to create the interface, which was linked to Firebase. The results achieved
allow micro sellers to take advantage of a web system that includes the control and
storage of their sales information, organized and presented through integrated routines
and reports that allow interaction. The program's interface demonstrates the authors'
concern to offer a friendly and intuitive layout. The software can also assist in the
fulfillment of logistics and finance, with the purpose of offering services with quality,
agility and complying with current legislation.

Keywords: Development. Micro sellers. Organization.
1 Introdugao

Muitos vendedores online hoje em dia, possuem diversas dificuldades
para gerenciar seu estoque, vendas e financeiro, o que pode ocasionar em perda de
informacdes, vendas de produtos os quais ndo possuem estoque, dificuldade com fluxo
de caixa e o planejamento da empresa. Para melhorar isso, procuram um sistema que
supra as suas necessidades em um mesmo lugar.

Existem alguns sistemas que conseguem fazer o que precisam, mas em
alguns casos sdo sistemas complexos ou com fungdes separadas, em que 0s micro
vendedores ndo conseguem manter um sistema muito grande e que ndo v&o usar o
sistema por inteiro e acontece de usar um ou mais tipo de sistema para conseguir
gerenciar de maneira correta a sua empresa. Muitas vezes, precisam ficar
processando informagdes manualmente, de sistema para sistema.

Neste contexto, o trabalho apresentado neste artigo tem o objetivo de
desenvolver uma aplicagdo que atenda as necessidades dos micros vendedores,
conseguindo gerenciar toda a sua loja, em uma unica aplicagdo simples, gerenciar
seus produtos, estoques, financeiro, clientes, com as principais funcionalidades para
isso.

Os principais conceitos utilizados neste artigo foram Engenharia de
Software, Analise de requisitos, Metodologia Agil, Prototipacdo, React, Typescript e
MVP.

No Capitulo 2 sdo apresentados os temas tedricos relacionados ao tema
proposto. No Capitulo 3 €& apresentada a metodologia utilizada para o
desenvolvimento do projeto. No Capitulo 4 sdo apresentados os resultados obtidos
neste projeto.

2 Referencial Teédrico

Nesta secdo serdo apresentadas as tecnologias e ferramentas usadas
para o desenvolvimento do projeto de um sistema de auxilio para micro vendedores,
tais como: Engenharia de Software, Andlise de requisitos, Métodos Ageis,
Prototipagdo, MVP, React e Typescript.

2.1 Engenharia de Software
De acordo com André (2021), com a evolugéo da tecnologia, veio junto a

necessidade de aprimoramento das técnicas, processos e desenvolvimentos de
ferramentas voltadas para o tratamento de informag¢des. Resumindo alguns pontos do
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trabalho de Lampeéo (2014), a Engenharia de software busca conhecimentos através
de métodos cientificos e adequacgdes de estruturas, processos e dispositivos
convertendo em recursos e melhorias, assim atendendo a necessidade constante de
inovacgoes.

Segundo Paula Filho (2000), as partes da engenharia de software podem
ser definidas como “arte” ou ideia, necessidades, conhecimentos, habilitacoes,
recursos, formas de aplicagdes, dispositivos, estruturas e processos com base em
experimentos e observagdes convertendo informagdées em recursos para projetar e
desenvolver aplicativos e programas com tecnologias atuais. A "Arte" consiste em
colocar em pratica uma ideia que necessita da apuragao de varias informacdes e
fatores que poderao influenciar na materializagdo desta ideia. Assim a engenharia de
software, através de seus conhecimentos, fara com que esta ideia seja concretizada,
projetando programas para serem executados em computadores.

Com conhecimentos cientificos e empirico, a partir de estudos, utiliza-se
meétodos pré-definidos seguindo regras basicas para desenvolvimento de experiéncias
e pesquisas a fim de produzir novos conceitos, corrigir e integrar conhecimentos
evidenciando experimentos praticos, obtendo resultados que auxiliam os métodos da
ciéncia para explicar, modelar e generalizar o que a pratica descobriu. Parte dos
métodos da Engenharia de Software provém da Ciéncia da Computagdo. “Na
Engenharia de Software, muitas praticas sdo adotadas porque funcionam, mesmo
quando ainda carecem de fundamentacao tedrica satisfatoria” (PAULA FILHO, 2000).

A Engenharia de software, como uma atividade, necessita de
habilitagdes especificas com a finalidade de comprovar que o engenheiro esta apto a
integrar equipes que irdo projetar e desenvolver sistemas para computadores, assim
como lidar com as etapas de gerenciamento dos projetos.

Toda engenharia parte de recursos naturais como de pessoas,
maquinas, softwares que inter-relacionados tratam informagdes produzindo o
resultado esperado. Na engenharia de software os resultados dos recursos naturais
séo convertidos em formas adequadas.

O resultado do trabalho da engenharia de software se concretiza em
formas adequadas como programas de computadores ou softwares. Na engenharia
de software o engenheiro tem infinitas possibilidades de criacdo de formas, porém
nem todas atendem a necessidade e critérios de utilizag&o.

A complexidade de programas de computadores desafia a engenharia
de software a escolher e montar estruturas através de conjuntos de dispositivos,
extrair fungdes uteis capazes de satisfazer a necessidade do projeto.

Os processos de Engenharia de Software seguem determinadas normas
e métodos baseados na agao sistematica, seguindo passos ordenados e relacionados
no projeto, tendo objetivo o desenvolvimento, validagdo e evolugdo do software
projetado. Dentre estes passos, um dos mais importantes é o de Analise de requisitos
[2.2].

2.2 Analise de requisitos

A Analise de requisitos consiste em gerar especificagdes adequadas
compreendendo e valorizando as técnicas e estratégia na engenharia de software
atendendo as definicbes e necessidades do projeto (DE SOUZA; SANTANDER,
2011).
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Para evitar problemas graves e evidentes e tornar a analise de requisitos
mais efetiva possivel, deve-se levar em conta o entendimento e dominio do contexto
envolvido para o desenvolvimento do sistema e a analise e viabilidade da solicitagéo
do cliente auxiliando no projeto do software.

O entendimento e ponto inicial passa pelos relatos das necessidades do
solicitante pelo projeto, detentor do conhecimento apontando as especificagdes, forma
mais efetiva possivel e descricdes de suas necessidades.

A importéancia de entender a necessidade do solicitante, avalia-se o seu
conhecimento sobre o contexto que na maioria das vezes tem uma visao simplificada
em relacdo a sistemas de computadores até comprometendo o resultado esperado,
mas o analista de requisitos deve se orientar sobre esta perspectiva.

De acordo com Paula Filho (2000), descrevendo os requisitos funcionais
e nao-funcionais o analista assume um envolvimento e compromisso maior com o
processo e as avaliagdes do projeto. Pode-se criar maior credibilidade envolvendo o
solicitante ao processo, chegando a informagdes corretas e resultados esperados.
Requisitos funcionais, representam os comportamentos que um programa ou sistema
deve apresentar diante de certas agdes de seus usuarios e o0s nao-funcionais
quantificam determinados aspectos do comportamento (PAULA FILHO, 2000).

Inicia-se os trabalhos com a apresentagdo de modelos do segmento para
levantamento dos requisitos. O modelo deve contemplar o tipo de software que sera
desenvolvido, observando o contexto, publico-alvo, conteudo, avaliagdo e equipe
multidisciplinar. O resultado desta analise dos dados e elaboragdo da modelagem
proporciona a ideia de varios modelos para o desenvolvimento de um software. O
trabalho de engenharia de Software define o planejamento, pesquisas, capacitagao
das equipes, delimitagdo da envergadura do software e modelagem dele,
considerando questbes extremamente relevantes deste modelo para o
desenvolvimento do software (PAULA FILHO, 2000).

2.2.1 Técnicas para levantamento de requisitos

Ao identificar a parte interessada e seus diferentes pontos de vista sobre
o problema, suas necessidades e influéncias, cria-se uma visao geral do sistema a
ser desenvolvido, permitindo descrever os requisitos em linguagem natural, gerando
modelos conceituais e eliminando ambiguidades, inconsisténcias, omissdes e erros,
definindo os diagramas a serem usados, para atender as partes interessadas e a
outros que fardo uso do mesmo sistema (PAULA FILHO, 2000).

(Os requisitos sdo especificados em termos técnicos, requisitos de
sistemas atendendo a necessidade do projeto. Mudando da perspectiva de requisitos
de usuario para requisitos de sistema.) Os requisitos do sistema sdo declara¢des
articuladas de forma clara sobre o que um sistema deve ser capaz de fazer atendendo
as necessidades dos requisitos do usuario.

Devera certificar que ao longo do processo de desenvolvimento do
sistema seus requisitos sejam atendidos. Garantir o rastreio de mudangas, analisando
o impacto sobre a proposta inicial para evidenciar sua viabilidade técnico-financeira.

Em todo desenvolvimento de software, um aspecto fundamental é a
captura dos requisitos dos usuarios. Para apoiar este trabalho, diversas técnicas
podem ser utilizadas, como amostragem, investigacédo, entrevistas, planejamento,
questionarios, observagao, prototipagdo, em seu artigo explica estas técnicas.
(JANAINA, 2009)
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2.3Métodos Ageis

A metodologia agil foi definida em meados de 2001. Antes disso, os
projetos de software eram baseados no modelo ‘Waterfall’, em que a mudanga de
requisitos apdés o planejamento n&do era aceita, sendo que com isso acarretava a
necessidade de se fazer grandes alteragbes nos documentos e cédigos (SILVA,
2010).

Segundo Dos Santos Soares (2004) as metodologias ageis nao
possuem nada de novo, mas o que as diferencia das tradicionais, sdo os enfoques e
valores. As metodologias ageis sédo definidas como um conjunto de técnicas e
praticas, sendo que juntas, pode-se fazer uma entrega mais rapida a partir de
processos otimizados e mudangas que possam ser alteradas conforme o projeto.
Desta forma, as entregas sao realizadas com um ciclo menor e mais bem definido no
que vai ser feito.

Os métodos ageis vém ganhando espago e importancia na industria de
software, tendo como seu objetivo criar um projeto de altissima qualidade fazendo
com que atendam a necessidade de cada usuario. Ele apresenta uma abordagem
rapida para o desenvolvimento de software. Os planos para inicializagdo do projeto
precisam ser bem detalhados, mas os planos futuros podem servir apenas como um
rascunho, fazendo com que eles possam mudar e se adaptar ao longo do processo
de desenvolvimento.

2.3.1 Scrum

O scrum é uma estrutura para ajudar as equipes da empresa a
trabalharem juntos. Segundo Silva (2010), o nome vem do jogo de Rugby, que é
composto por uma equipe que precisa trabalhar junto para ganhar o jogo seguinte. O
scrum estimula a aprender com a experiéncia, a se organizar quando esta resolvendo
um problema ou tarefa, e a melhorar nos fracassos que ocorrem.

Pode-se dizer que o scrum € um conjunto de reunides, ferramentas e
cargos que ajuda a equipe a gerenciar o projeto. Como diz a TOTVS (2021) o scrum
divide cada projeto em ciclos segmentados podendo ser semanais ou mensais sendo
chamado de sprints. Embora o scrum seja usado mais pela equipe de
desenvolvimento de software, o principio do scrum pode ser aplicado para diversos
tipos de empresas, equipes ou trabalhos, fazendo com que seja tdo popular,
considerando uma estrutura de gestdo de projeto de agilidade.

2.4 Prototipagao

A prototipagdo é a representacdo de um design, que pode ser
representada de diversas maneiras, como em uma folha sulfite, um conjunto de telas
vinculada por hyperlinks, em fotos, etc. Segundo Sommerville e Sawyer (2003), um
prototipo pode ser usado como meio de comunicagao entre os diversos membros da
equipe de desenvolvimento ou mesmo como meio de testar idéias. Ela € uma fase
muito importante para os desenvolvedores do projeto, e podem ser geradas em
categorias, como o prototipo de baixa fidelidade, que foca na interagdo do sistema,
em componentes de interface e na estrutura do sistema, mostrando quais s&o as
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atividades do sistema proporcionando uma visdo mais ampla do que sera
desenvolvido no protétipo de alta fidelidade, o qual tem o design fielmente parecido
com o sistema real, uma imagem real do sistema, fazendo com que crie um estilo
padrao do design do sistema mostrando padrées e guia de estilo e o prototipo
executavel que trabalha na parte de navegagéao de paginas, mas ndo gerando a regra
de negdcio do sistema (ROSEMBERG, 2008).

2.4.1 Rabiscoframe

Segundo Sanches da Silva (2010) rabiscoframe ou prototipagdo em um
papel é a criagdo de forma nao tdo bonita, mas que seja levado ao cliente e que seja
facil de fazer alteragdes para ser iniciado o Wireframe [2.4.2].

Os passos para que possa ser implementado no processo de
desenvolvimento de software, primeiramente é perder a vergonha caso o desenho n&o
fique bonito, fazendo com que seja apenas alguns rabiscos para que surjam ideias de
outras pessoas. Ele quase nunca é feito sozinho e sim em grupos, além disso, o
Rabiscoframe ndo € a entrega final do design ao cliente, servindo para os préprios
designers e desenvolvedores entenderem como vai funcionar a interface do projeto.

A expressao vem do termo sketch (esbogo, rabisco), em alguns times de
projeto o Rabiscoframe ja se tornou essencial no inicio, fazendo com que as ideias de
design se concretizam. Ja algumas pessoas nao o implementaram no processo de
desenvolvimento de software, seja por ndo saber desenhar ou por achar que ele n&o
traz uma “versao” final do projeto como o Protétipo de alta fidelidade.

2.4.2 Wireframe

Wireframe € um desenho basico demonstrando uma forma simplificada
de como o produto deveria funcionar e de acordo com Teixeira (2014), trata-se de
uma “mistura bem humorada” do termo sketch.

Na maioria das vezes o wireframe é desenvolvido sem muitas cores
vivas, apenas com cores neutras como cinza, preto, branco (DUARTE, 2015). Seu
maior objetivo ndo é mostrar as cores do projeto e sim organizar os elementos que
vao entrar no desenvolvimento final do design.

Um processo que demonstra as paginas estruturadas, bem como sua
hierarquia e os componentes principais que compdem o seu sistema. Serve também
para discutir a ideia inicial do projeto e para informar qual o trabalho e tempo que os
designers e desenvolvedores terdo que usar para desenvolver todo o projeto
(TEIXEIRA, 2014).

Pensando em um processo de constru¢do, para uma casa ser construida
ela precisa ter uma planta, com todas as paredes, janelas, porta, onde cada fio de
tomada ira passar. Apos todo esse planejamento e aprovagdo do cliente, da
construtora, a construgédo sera iniciada, da mesma maneira que € desenvolvido um
software. Sendo o wireframe a parte desse planejamento (DUARTE, 2015).

2.4.3 Protétipo de alta fidelidade

A prototipacéo de alta fidelidade utiliza materiais que provavelmente irédo
estar no produto ja desenvolvido. No desenvolvimento do protétipo pode ser usado
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algumas ferramentas como o Figma' ou Adobe XD? . A versdo mais elaborada serve
também para a criagdo de alguns testes de usabilidade do produto que esta sendo
desenvolvido, e se esta se encaixando no objetivo do projeto, sendo assim, pode
ocorrer algumas alteragdes, caso quem estiver testando e perceber que o material
usado n&o tem necessidade ou n&o encaixa na regra de negocio, podendo eliminar
esses materiais e por fim economizar tempo e dinheiro investido no desenvolvimento
do produto final (STRYCHARZ, 2014) .

Podem ter algumas desvantagens no desenvolvimento do protoétipo de
alta fidelidade, levam muito tempo para desenvolver o protétipo, ele pode gerar uma
alta expectativa no cliente, mas ao mesmo tempo também tem os pontos positivos,
como, é util para a venda de ideias e para os testes de algo técnico, eles oferecem ao
usuario uma interagao direta com a solugédo proposta pelo cliente (ROSEMBERG,
2008).

2.5 JAVASCRIPT

Langado em meados de 1995, com seu nome de langamento Livescript,
foi desenvolvido por Brendan Eich, primeiramente para Netscape segundo Duarte
(2015) .

Ainda no ano de langamento, eles queriam se juntar com a Sun
Microsystems, a empresa criadora e gerenciadora da linguagem de programagao
JAVA, querendo aproveitar toda a publicidade da empresa, fazendo com que ela
alterasse o nome de Livescript para JAVASCRIPT, gerando algumas confusdes por
se basear no nome da linguagem JAVA, tendo impressdes de que era baseado nela,
mas isso nao é verdade (DUARTE, 2015) .

De acordo com Brandao (2015) o Javascript teve bastante sucesso na
sua versdao 1.0 e o Netscape langou uma nova versdo, a 1.1 para o navegador
“‘Netscape navigator 3”. Sendo assim, a Microsoft decidiu fazer uma implementagéo
superior na internet Explorer e implementando o Javascript fazendo com que mudasse
o nome para Jscript (DUARTE, 2015).

A linguagem de programacao Javascript permite a criagdo de aplicagdes
com interagao total com o usuario. Com isso existem algumas caracteristicas, tais
como: Linguagem interpretada, ndo precisa ser compilada pelo navegador, ele
executa o cédigo linha a linha quando chega para o navegador, Baseada em protétipo,
ela é orientada a objetos, sendo também um processo de copia de objetos que ja
existem e servindo como um prot6tipo; Fungées em primeiro lugar, permitindo que o
desenvolvedor passe argumentos de fung&o a outra fungao, conseguindo reservar as
variaveis globais; Tipagem fraca, as variaveis do Javascript ndo precisam ser tipadas
como booleano, strings, number, etc., com isso elas podem mudar o tipo delas durante
o processo de desenvolvimento. Para a melhoria disso, surgiu o Typescript [2.6], que
€ uma extensao do Javascript para suprir essa deficiéncia.

2.6 Typescript

! https://www.figma.com/
2 https://www.adobe.com/br/products/xd.html
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Como citado no final do tépico acima [2.5], o typescript veio para suprir
a deficiéncia do Javascript [2.5] segundo de Oliveira Lopes (2017). Ele € uma
ferramenta a qual adiciona as tipagens estaticas ao Javascript, que por padréo tem a
sua tipagem dinamica, e com isso, variaveis e fun¢gdes podem assumir outros tipos ao
decorrer do processo (DE OLIVEIRA LOPES 2017).

O Typescript € usado somente no ambiente de desenvolvimento, o
navegador e o node ndo conseguem ler o typescript, entdo existe um tipo de build
para compilar o Typescript em Javascript.

3 Desenvolvimento do Projeto

Neste capitulo, € apresentado como o sistema de forma geral foi desenvolvido,
desde a necessidade real de um micro vendedor online partindo desta necessidade
elaboramos este projeto desde toda a engenharia de artefatos e requisitos, mas
também como foi implementado o back-end e front-end explicando as principais
bibliotecas utilizadas em cada etapa, mostrando seu funcionamento, apresentando as
linhas de codigos e em seguida mostrando os resultados. Também €& mostrado como
ficou toda a parte de versionamento do GitHub.

3.1 Metodologia agil

Como todo projeto precisa de um cronograma para ser desenvolvido de
maneira correta, usamos o scrum para definir tarefas a serem desenvolvidas,
utilizamos a ferramenta Trello para separar nossas tarefas em Sprints, backlogs,

tarefas em andamentos e tarefas ja finalizadas.

Figura 1 - Definigao de sprints.

BACKLOG

" Fonte: Elaborado pelos autores
3.2 Engenharia de software

Antes de iniciarmos qualquer desenvolvimento de cédigo foi realizado
um levantamento de requisitos junto aos stakeholders para entender a real
necessidade do sistema e assim juntos idealizarmos as suas funcionalidades. Neste
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processo realizamos reunides online sempre tendo como base uma anotacédo por
meio de Excel para assim termos dados necessarios, entradas e saidas esperadas
como podemos ver na Figura 2.

Figura 2 - Levantamento de campos e fungoes.
E Tabelas TCC Yuri Tiago ¥ & & Alteragae:
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Fonte: Elaborado pelos autores

Para visivelmente analisarmos cada funcionalidade optamos por
desenvolver um mapa mental que ajuda, junto do cliente, avaliarmos se as
funcionalidades estdo de acordo e assim conseguirmos enxergar melhor a solugao,
visando sempre o valor ao nosso cliente. Com isso obtivemos os resultados de mapa
mental conforme mostrado parcialmente na Figura 3.

Figura 3 - Mapa mental

J usudrios eraun: o agro

|- catalogo

Permissoes Userld = ID do usuario que criou

Fonte: Elaborado pelos autores

Para realizarmos toda a engenharia de software deste projeto, primeiro
desenvolvemos um TAP (Termo de Abertura do Projeto), onde idealizamos, prazos de
entregas de sprints (entregas semanais), definimos o que seria abordado, desde a
construcdo até a entrega de todos os documentos e software. Dentro disso o cliente
recebeu este termo, assinou e assim demos inicio as demais demandas da
engenharia de software. Apds isso elaboramos um EAP (Estrutura Analitica do
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Projeto) definindo o processo que iriamos construir em cada etapa, o qual as suas
partes principais podem ser visualizadas na Figura 4.

Figura 4 - EAP

ERP

Desenvolvime Implementacd
nto es

Documentacd
es

} ! } } }

Fase Inicial Diagramas

Definicao do Definicdes de Diagrama de Modelagem Venda do

Projeto fluxo(BPMN) classes de Dados “Sistema®
Modelo
Missao, Visdo Domg‘n;é\taca Diagrama de Conceitual. lmglfgwleoztaalca
e Valores Atividade Logico e

Requisitos contratado

Fisico

l l l i l

MnrcmmamtanX

" Fonte: Elaborado pelos autores

ApoOs isso, desenvolvemos o artefato que direcionou todo o fluxo de
processos que haveria dentro do sistema. O BPMN (Business Process Model and
Notation), que foi feito com duas raias, que representam os usuarios/servigos que
iremos utilizar, neste caso temos a raia de usuario (sistema) e a raia de servigo externo
de E-commerce. Conforme o fluxo se discorre, temos as tomadas de decisdes, que €
onde temos toda a regra de negocio. Um exemplo que fica bem claro a definigao de
regra de negécio é: “Quando o usuario entra no sistema, se o token do usuario esta
expirado temos uma tomada de decisdo para isso, neste caso ele pode ser
direcionado para a tela de login para assim refazer todo o fluxo de autenticacdo na
aplicacao, como também o token pode néo estar expirado e ele ser direcionado para
a tela de dashboard”, podemos mostrar isso conforme a Figura 5.

Figura 5 - BPMN - Fluxo de token

Fonte: Elaborado pelos autores
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ApOs realizarmos todos os processos é necessario desenhar isso em um
diagrama de caso de uso, para assim entendermos onde o usuario ira ter que realizar
acdes e onde sera apenas intervencdes do sistema. Neste caso cada baldo do
diagrama representa uma funcionalidade existente dentro do BPMN, e as flechas
demonstram o que cada usuario pode executar e a ligagao de extends entre elas. Com

isso podemos visualizar o diagrama conforme a Figura 6.

Além de representar os requisitos de forma grafica, precisamos também
de representar isso por meio de uma documentagao, na qual possui ligagao direta ao

Figura 6: Diagrama de caso de uso

ERP

Realizar fogin LRI LEREONY  Bancode

dados

H
H
Extends

Administra
pessoas

N,
Include
X

\ 4 A
\)’// incli Cada
\ N, include -adastrar
\ . .
;.\./ \ ] Pr Calegoria
N -
\ include

. ' Cadastra
\ \ catdlogo

Cadastrar
Produtos

Realiza

compras <= —-include- — -

Chamar
- — — — — —Include plataforma

externas

Fonte: Elaborado pelos autores
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diagrama, entretanto especificamos de forma aprofundada cada funcionalidade, em
que temos entradas e saidas esperadas, um contador unico, uma localizagdo, uma
criticidade da funcionalidade, um cenario de teste e uma pré-condicdo. Podemos

visualizar uma funcionalidade de login conforme a figura 7.

Figura 7: Documentagao do caso de uso

Contador 001
Localizacdo Tela de login
Criticidade Alta

Objeto de teste

Verificar os funcionamentos da tela de login

Caso de teste

Testar a funcionalidade login.

Pré-condicédo

1- O usuario devera estar cadastrado na
base de dados

Procedimento

0 - Entrar no aplicativo

1- Clicar input de “E-mail”.

2- Digitar um e-mail valido.

2.1- Digitar um email invalido

3- Clicar input de “Senha”.

4- Digitar uma senha valida.

4.1- N&o digitar nenhum caractere.

5- Clicar no botdo “Entrar”.

5.1 - Clicar no botdo “Entrar” com algum
campo com erro

6 - Clicar na ancora de “Esqueci minha
senha”.

Resultado esperado

0 - O sistema devera validar se existe um
login realizado. Redirecionando para a
home ou direcionando para login.

1- O sistema devera dar foco no input de
“E-mail”.

2- O sistema devera verificar se 0 e-mail
possui um @ e aceitar a digitacdo do
e-mail.

2.1- O sistema devera retornar uma
mensagem de erro abaixo do input

3- O sistema devera dar foco no input de
“Senha”.

4- O sistema devera aceitar a digitacdo da
senha.

4.1- O sistema devera retornar uma
mensagem de erro abaixo do input

5- O sistema devera realizar o login e
direcionar para a tela home.

5.1 - O sistema devera abrir um “Toast
Error” para notificar o erro.

6 - O sistema devera redirecionar o usuario
para a pagina “Resetar senha”

Fonte: Elaborado pelos autores

Apos todo esse fluxo refinamos todos os requisitos dentro de uma
documentacdo de requisitos que é onde utilizaremos tabela para especificar um ID
para cada requisito, uma descrigdo, uma categoria (evidente ou nao evidente), uma
descrigdo do que ele é exatamente e por fim toda a regra envolvida nele, podemos ver

um exemplo na Figura 8:
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Figura 8: Documentagao de requisitos

ID: RFO2 Nome do requisito: Realizar login do
usuario com email e senha.
- | Descrigdo = Realizar login no sistema.
Categoria: Evidente Prioridades: Essencial
Informacdes > O usuario ira realizar login com o email e
senha.
Regra de negdcio 2> Verificar se o e-maillesta cadastrado no

banco de dados, e a senha cadastrada
corresponde a mesma que foi inserida.

Fonte: Elaborado pelos autores
3.3 Protdtipos

Para iniciar o desenvolvimento do aplicativo, precisamos desenvolver o
prototipo de alta resolugdo para iniciarmos o desenvolvimento, mas antes disso,
optamos por iniciar fazendo um esbo¢co em uma folha sulfite apenas para comegarmos
a ter uma ideia de como ficaria o aplicativo. Sendo assim, obtivemos os resultados
com o rabiscoframe mostrado na Figura 9.

Figura 9 - a)Rabiscoframe da tela de login b)Rabiscoframe da tela de Home

Locin Home
proe @ f |
= | |
I e |
—1 | G i | |
| = g 1 | |
= =y i :‘ ; i'ﬂ | 0l
—— (LR R e
a) B b)! .-

Fonte: Elaborado pelos autores

Em seguida, optamos por desenvolver o wireframe, sem termos cores,
fontes padronizadas, icones, para termos uma ideia melhor que o rabiscoframe do
aplicativo, com isso, tivemos as seguintes telas criadas conforme pode ser visto na
Figura 10:
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Figura 10 - a)WireFrame da tela de Login b)WireFrame da tela Home

a) b)
Fonte: Elaborado pelos autores

Todas essas telas e as demais, foram criadas apenas com a cor cinza,

sendo diferenciado o componente apenas com o grau de preto nela.

Apos o desenvolvimento do wireframe, partimos para decidir quais as
cores que o aplicativo iria ter, colocando-as todas em uma paleta de cor, assim
conseguindo ter um padrdo no aplicativo por inteiro, componentes criados para a
padronizacdo e também selecionando a fonte e os icones que seria usado durante
todo o desenvolvimento da aplicagdo. Assim, tivemos o seguinte resultado com o

styleguide mostrado na Figura 11:

Figura 11 - StyleGuide
StyleGuide ERP

Typhografy Button

Roboto

Headline Regular 24px [ Normal ] [ HHHHH ]

Title Bold 20px
NORMAL HOVER

&

Regular 18

I+ 00 7

eeeeeeeeeeee

Fonte: Elaborado pelos autores

Assim que todas as cores, fontes e componentes foram definidos,
comegamos a dedicar no protétipo de alta resolugcédo, fazendo com que o mesmo

ficaria da seguinte forma apresentada na Figura 12:
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Figura 12 - a)Tela de Login b)Tela de Home

Dashboard

e
= I
ul ol W IRRIN

Lol

a) b) =

Fonte: Elaborado pelos autores

34 Back-end

Para criarmos nosso primeiro MVP do projeto, optamos por utilizar um
banco de dados nao relacional, onde pudéssemos ter uma facilidade para realizar
mineracdo de dados futuramente para extrair possiveis indicadores. Deste modo
utilizamos o Firebase, pois além de ser facil de ser utilizado, possui muitas ferramentas
de analise de dados, deste modo criamos a partir do artefato de Diagrama de Classes
todas as credenciais e os documentos, ja que neste caso este banco de dados é
orientado a documentos assim como outros bancos de dados nao relacionais.

Para ja deixarmos uma estrutura pré configurada, tivemos que criar
todos os documentos inserindo campo a campo dentro da plataforma do firebase,
assim teremos uma melhor assertividade quando formos desenvolver o front-end da
aplicacdo. Para isso utilizamos o firestone que € um banco de dados dentro do
firebase, onde configuramos toda a estrutura do banco de dados orientado a
documentos(classes). Conforme a Figura 13, podemos ver uma pré-condigédo de como
os documentos deveriam ficar, o qual realizamos para mostrar um diagrama de classe.

Figura 13 - Estrutura dos documentos no firebase

ﬁ Firebase Projeto-ERP ~ Acessar adocumentagio M Q

Pareper-ll Cloud Firestore %)

Dados  Regras  indices  Uso

Q@ Protejaos recursos do Cloud Firestore de abusos, como fraude de faturamento ou phishing  Configurar o App Check X

4 Desenvolva protstipos e realize testes de ponta a ponta com o Pacote do emulador local, agora com o Firebase Authentication. ~ Vamos comegar(3 X

Criagdo

Y NOVIDADE: mais recursos administrativos e de solugo de problemas no Google Cloud Dispensar

A > categories > 1 & Mais no Google Cloud v

2 projeto

B categories =i 8

+ Iniciar colegdo + Iniciar colegdo

categories > 1 > + Adicionar campo

iption: "Pegas’

name: "4x4"

srmatted: "4x4"

Fonte: Elaborado pelos autores
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3.5Front-end

Assim que finalizamos o prototipo de alta resolugéo e algumas regras de
negocio, comegamos a estruturar o front-end conforme mostrado na figura 14,
utilizamos a CLI do NextJS para criar essa estrutura visando que NextJS utiliza
também React sendo um facilitador, neste caso apenas uma biblioteca que utiliza
React. Ele gera também um servidor que poderiamos utilizar, porém, optamos por n&o
utilizar este servidor no projeto. Os pontos mais importantes a serem comentados séo
os componentes conforme mostrado na figura 15, onde faz com que o cédigo fique
mais facil de ser usado e dar manutencdes, outra parte a ser comentada é a pasta
config, onde fica a configuragdo do firebase seguindo na figura 15. Podemos citar
também a utilizagdo do ChakraUl, que é uma biblioteca que ja possui diversos
componentes prontos, porém poucos estilizados suportando uma reestilizacido. Ele
substitui a utilizagdo de CSS, trazendo maior velocidade no desenvolvimento. Ele
possui ainda muitos padrdes de acessibilidade para a interagdo do usuario com seus
componentes (CHAKRA, online).

Figura 14 - Estrutura completa do projeto

EXPLORER

\ TCC-MVP-MAIN
> W@ public
v @ src
> Wy _tests__
> IR @types
> BB assets
> IR components
> W& config
> B& contexts
> B2 hooks
> @ pages
> % routes
> IR services
> B8 styles
> B utils
App.tsx
index.tsx
react-app-env.d.ts
setupTests.ts
+ .editorconfig
® .eslintignore
® .eslintrcjson
.gitignore
(® package-lockjson
(® packagejson
prettier.config.js
© README.md

it tsconfigjson

yam.lock

Fonte: Elaborado pelos autores

97



-BEE-)‘] BEW Revista Eletronica de Sistemas de Uni_FACEF

o Informagéio e Gestdo Tecnolégica Centro Universitario Municipal de Franca
On-Line u Vol. 12 Nro. 2 2022

Figura 15 - Configuracéo do firebase

t { initializeapp } ¥
t { getanalytics | f
t { getFirestore } f

t firebaseConfig f
apikKey
authDe
databaselURL: '

Fonte: Elaborado pelos autores

Na configuragao do firebase, conforme a figura 15, sdo importados os
modulos do firebase e criado uma constante com as configuragdes de chave, dominio
do projeto, apiKey, nome do projeto, entre outros. E €& instanciada uma classe
constante app com o initializeApp para fazer o firebase funcionar, o contexto do
firebase, a constante analytics que serve para o google analytics funcionar, passando
o contexto app do firebase. A constante db recebe o banco de dados diretamente do
firestone com o contexto app.

Figura 16 - Configuracéo do firebase

async function getUsers(): Promise<void> (i
setLoading(true);
const users = collection(db, 'users');
const usersSnapshot = await getDocs(users);

const usersData = usersSnapshot.docs.map((doc) = doc.data());

setUsersState(usersData as UsersList[]);

setLoading(false);

Fonte: Elaborado pelos autores

Na funcionalidade da imagem 17 é mostrada como ¢é feita a chamada
para conseguir realizar chamadas ao firebase e utilizar o mesmo no front-end. No
inicio do codigo, ele cria uma constante users que recebe o collection, que tem a
funcionalidade de fazer uma chamada ao banco de dados que esta setado na
configuracéo do firebase, e passamos a referéncia do collection ao qual quer buscar.
Apos isso, € feita a busca por todos os documentos que o banco de dados retorna,
fazendo com que os dados sejam mapeados, retornando o .data e setando a lista dos
usuarios. Podemos visualizar as importagdes do moédulo de autenticagao do firebase
na Figura 18.
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Figura 17 - Configuracéo do firebase

import { getAuth, signInwithEmailAndPassword } from "firebase/auth";

Fonte: Elaborado pelos autores

Assim que importados comegamos a buscar todos os auths que possui
dentro do firebase. Usando o signinWithEmailAndPassword, ele faz a verificagao do
usuario para ver se esta cadastrado ou ndo, caso esteja cadastrado ele entra no
sistema. Fazendo com que ele guarde a informagdes no localStore e no setData, caso
ele ndo esteja cadastrado no sistema, ele retorna no .catch, mostrando o erro para o
usuario e nao deixando o mesmo fazer login.

Figura 18 - Configuracéo do firebase

const signIn = useCallback(async ({ email, password }) =

signInwithEmailAndPassword(auth, email, password)
.then((userCredential) = f{

const email, uid = userCredential.user;

localStorage.setItem( '@MvpTCC:user', JSON.stringify(
email, uid

}));

setData({
user: f{

email, uid

}
.catch((error) =
const errorCode = error.code;

const errorMessage = error.message;

console.log( 'error', errorCode, errorMessage);
});
auth]);

Fonte: Elaborado pelos autores

3.6 Testes

Assim que o front-end foi todo desenvolvido, comegamos a fazer testes
para nao ocorrer nenhum erro durante o uso do sistema. De inicio fizemos testes de
caixa preta na tela de login, seguindo com entradas que podem ser validas ou
invalidas e um resultado que o sistema retornara, conforme mostrado na Figura 19.
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Figura 19 - Tabela do teste de caixa preta (login)

Entrada
- Resultado esperado
Email Senha
Erro: Campos vazio
Erro: Email ou senha
Teste ]
incorreta
_ Error: Email ou senha
teste@gmail.com teste .
incorreta
teste@gmail.com testel23 Login realizado

Fonte: Elaborado pelos autores

Para finalizar toda a parte de testes realizamos alguns testes de
integracdo aos quais tivemos o teste de login. Testamos quando o usuario visita a
pagina “/” e assim temos o formulario de login, o teste insere os campos de login e
direciona ele para o dashboard apds o usuario clicar na tecla “enter” no teclado,
conforme mostrado na Figura 20.

Figura 20 - Demonstrativo de codigo utilizado nos testes
v function loginUsingForm(email: string, password: string

cy.visit("/");

cy.get("input[name=email]").type(email);

cy.get("input[name=password]").type(password).type("{enter}");

cy.location("pathname").should("include", "/profile");

}

v describe('signin.cy.ts', () = f{

v it('Should be able sign in form', () = {
loginUsingForm( "yuri.devggmail.com.br", "123456"
}
H)

Fonte: Elaborado pelos autores
4 Resultados da solugao proposta

Neste capitulo sdo apresentados todos os resultados conforme as
funcionalidades necessarias e um layout padrdo em toda a aplicagéo a fim de mostrar
a navegabilidade do sistema e sua utilizag&o.

4.1 Desenvolvimento Web

Nesta secdo sao apresentados os resultados do sistema apds o
desenvolvimento deste. Conforme na Figura 21 temos a tela de login onde o
funcionario ou o administrador do sistema.

Temos a tela de Dashboard do sistema, na Figura 22, onde nela pode-
se ver alguns dados essenciais sobre graficos que futuramente serdo manipulados
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pelo administrador do sistema. Onde também podemos visualizar a sidebar, que neste
caso é fixa e da acesso para todas as funcionalidades da aplicagéo.

Figura 21: Tela de Login

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 22: Tela de Dashboard

Dashboard

Numero de pedidos - Semana Inscritos da semana

Inscritos da semana nscritos da semana

Fonte: Elaborado pelos autores

Apods isso temos diversas funcionalidades como a de cadastrar usuario,
permissdes, categorias, produtos, compras e vendas. Neste caso, sempre temos uma
listagem na tela inicial e a partir dela podemos criar um novo registro diante da
funcionalidade, visualizar ou editar alguma informagao dos registros atuais. Pode-se
ver um exemplo de listagem na figura 23, ao qual visualizamos alguns filtros que foram
mencionados na prototipagao do sistema. Na figura 24, podemos ver um exemplo de
uma tela do sistema quanto a funcionalidade para criar um novo registro. Conforme
visto na Figura 25, pode-se ver quando acessamos a informagao para editar temos
um botao para sempre editar pois nao é sempre que esta informacao ira precisar ser
atualizada.
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Dashboard

Vendas

Pessoas

Catalogo

Usuarios

Permissdo

Dashboard

Vendas

Pessoas

Catalogo

Usuarios

Permissio

Figura 23: Tela de listagem

Vendas

CRIAR NOVO
Pesquisar por cliente Q

cLienTe DATA VENDA DATA DE SAIDA VALOR TOTAL STATUS

Vuri teste 2 20/09/2022 No registrado R$ 2.000,00 Néo Efetivada [4
Yuri teste 2 29/09/2022 Nao registrado RS 2.000,00 Nao Efetivada ra
Yuri teste 2 30/09/2022 Nao registrado RS 4.000,00 Nao Efetivada z

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 24: Tela de criar um novo registro

Catalogo

Usuarios

Permissdo

Criar nova venda

Tipo do documento

Escolha um cliente cadastrado,

Novo Cliente

Nome
Tipo do documento

cpr v || cPrieNps
Tipo da pessoa

Selecione um tipo de pessoa

Nome para contato

Enderegos

Data e Status Items
Email
Atividade principal (CNAE)
v || Tipodedocumento v || Ne documento

Telefone

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 25: Tela de editar um registro

Editar venda

Tipo do documento

Yuri teste 2
Novo Cliente

Yuri teste 2
Tipo do documento

CPF v 308.500.308-89
Tipo da pessoa

Cliente

Yurin

Enderecos

Data e Status

testedoyuri@gmail.com
developer
v RG

16) 99346-5977

Fonte: Elaborado pelos autores

Salvar venda

Items

56426194-4

@ Editar venda
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4.2 Validagdes de campos

Nesta secdo s&do apresentados alguns exemplos de validagdo para
impedir que o usuario preencha de maneira equivocada. Sao apresentadas também
algumas fungdes que foram utilizadas para realizarmos mascaras de campos para
que a informagao possa ser a mais proxima da realidade do usuario. Foi utilizado a
biblioteca react-hook-form junto ao yup para realizar validagdes, podemos visualizar o
codigo na Figura 26 e uma visualizagdo dela no sistema na Figura 27. Na Figura 28
temos as mascaras de campo que foram utilizadas no sistema.

Figura 26: Cédigo com as validagdes

import { yupResolver } from "@hookform/resolvers/yup”;

{ SubmitHandler, useForm } from "react-hook-form";

import * as yup fr "yup®;

brigatério”),
"Descrigao é obrigatério”),
ed("Nome formatado & obrigatério”),

Codigo é obrigatério”),

register,
handleSubmit,

Usuarios SHAZG

Fonte: Elaborado pelos autores
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Figura 28: Cédigo da implementac&o de mascara

ing) {

Fonte: Elaborado pelos autores

5 Consideragoes finais

O sistema surgiu a partir de uma dor ao qual o dono de uma empresa,
que neste caso é pai de um dos integrantes do nosso grupo, o qual percebeu que era
uma necessidade n&do somente dele, porém também de mais alguns companheiros
préximos que trabalham no mesmo segmento, sendo eles também MEI's. Assim desta
forma o objetivo central era desenvolver um sistema que atendesse algumas regras
de ERP, para assim ele conseguir organizar e administrar melhor a sua empresa.

Existem diversos aplicativos no mercado atualmente, porém nem todos
possuem a finalidade de atender a empresas menores que nao necessariamente
dependem de funcionalidades complexas. Assim surgiu a ideia de desenvolver um
sistema mais simples de modo que atendesse a pelo menos a dor do pai do nosso
companheiro de grupo.

O desenvolvimento em si contou com diversas reuniées para um melhor
aprofundamento e sobre o assunto, sendo uma experiéncia gratificante em colocar
todas as técnicas de Engenharia de Software na pratica e assim desenhar tudo que
era necessario para futuramente desenvolvermos. Com isso, a primeira versao foi
pensada para ser, no minimo, viavel as suas necessidades, de modo que o usuario
pudesse entrar, realizar cadastros de usuarios, clientes, produtos e pudesse ali
cadastrar as suas vendas e assim acompanhar de perto seus resultados. Contudo
foram surgindo ideias, no inicio pensavamos em fazer apenas tudo Web, porém apos
algumas entrevistas decidimos fazer um Web responsivo ao ponto de futuramente
transformarmos isso em um PWA.

Um dos maiores desafios que tivemos foi desenvolver a tela de vendas,
pois nela existia a unido de cliente, datas e itens (produtos). A funcionalidade contava
com diversos campos e se deixassemos tudo em uma tela apenas isso iria atrapalhar
a jornada do usuario. Apos alguns minutos de brainstorming decidimos dividir a
funcionalidade em abas o que trouxe um retorno excelente para a funcionalidade
otimizando a jornada do usuario.

Desenvolver um software para organizacdo e administrar, envolve
detalhes e uma certa atencéo para experiéncia que o usuario ira ter, tendo que sempre
ser facil e intuitivo ao ponto de qualquer usuario saber o que cada funcionalidade faz.
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Deste modo podemos ainda cogitar melhorias futuras e implementagdo de
funcionalidades para este projeto, ja que este assunto &€ muito amplo e atipico.

O sistema final alcangou as expectativas deste artigo, visto que ele
supera todos os objetivos esperados, embora exista um pesar por ndo termos
implementados todos os mddulos, faltando as compras e controle de permisséo.
Porém, sdo modulos que, posteriormente, serdo desenvolvidos e implementados na
aplicagao. O fator de nao termos implementado, é que a regra de compras envolve
diretamente a regra de negdcios voltada a um estoque, por ser muito complexa, e
levaria mais tempo que o disponivel para o seu desenvolvimento.

Este projeto ainda tem muito a ser evoluido, seja devido a interface
podendo ser melhorada ou até mesmo para expansao de funcionalidades para assim
melhorar o fluxo de trabalho em empresas menores. A melhoria continua sempre leva
o sistema a uma evolugéo e assim faz ele atender as necessidades gerais.
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