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RESUMO

Para controlar os dados gerados diariamente, as empresas de varejo aderem a ferramentas
ou softwares que auxiliam no controle das informagdes, mantendo a organizagdo com um
melhor controle sobre o fluxo de vendas e disponibilidade de mercadorias. Para elaborar
um software de gestdo é necessario analisar a fundo os processos relacionados ao
ambiente e as regras de negocios impostos pelo varejo e para realizar esta analise é

necessario gerar uma documentacgdo seguindo os conceitos de engenharia de software.

Outro fator importante é determinar qual tecnologia deve ser utilizada para o
desenvolvimento do software. Neste trabalho foram utilizadas tecnologias web (Web
Applications), como o Angular para o Frontend (cliente-side), Lumen para Backend API
(server-side), Json Web Token e o conceito HTTP que é base do universo web.

Diante das circunstancias, o presente trabalho resultou no desenvolvimento de um
software, e possibilitou dessa forma aplicar técnicas, linguagens de programacéo,
Frameworks para agilizar o desenvolvimento e fornecer recursos para aumentar a interacao

do usuario.

Palavras-chaves: Gestdo, Varejo, Web Applications, Angular, Frontend, client-side,
Lumen, Backend, API, server-side, Json Web Token, HTTP.



ABSTRACT

To control data on a daily basis, retail companies adhere to tools or software that help control
information, keeping the organization with better control over the sales flow and availability
of goods. In order to create a management software, it is necessary to analyze the
processes related to the environment and the business rules imposed by the retail fund, and
to carry out this analysis, it is necessary to generate documentation following the concepts

of software engineering.

Another important factor is to determine which technology should be used for the
development of the software. In this work, web technologies (Web Applications) were used,
such as Angular for Frontend (client-side), Lumen for Backend API (server-side), Json Web
Token and the HTTP concept that is based on the web universe.

This work resulted in the development of a software, with the possibility to apply techniques,
programming languages, Frameworks to streamline the software development and provide

resources to increase user interaction.

Keywords: Management, Retail, Web Applications, Angular, Frontend, client-side, Lumen,
Backend, API, server-side, Json Web Token, HTTP.
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1. INTRODUCAO

As estratégias do varejo vém sofrendo grandes transformacdes ao decorrer dos ultimos
anos, levando em conta que isto seja apenas uma evolucdo natural na tentativa de se
adaptarem as mudancas deste mercado amplo, onde 0s concorrentes sdo bastante
competitivos e exigentes. Diante destes fatos vale ressaltar, como Kotler, Kartajaya e
Setiawan (2010) que grande parte das empresas de todo o planeta estdo passando ou vao

passar por constantes mudancas e inovacdes em seus modelos de negdcios.

E importante considerar que o auxilio de um software para gerenciamento do varejo pode
trazer inUmeros beneficios e ganhos significativos, sem contar que o fluxo de venda pode
se tornar mais agil e eficiente, assim ocasionando a diminuicdo de erros, o retrabalho e a

reducédo de custos.

A demanda de softwares para varejo vem aumentando e em meio a tantas disputas,
destaca-se que o uso de um bom software de varejo é indispensavel para os dias atuais
onde percebe-se que o0 avanco das tecnologias trouxe também um crescimento do mercado

de varejo, aumentando-se assim 0 consumo e consequentemente a empresa de varejo.

O objetivo do contexto abordado neste trabalho, serad realizar uma andlise e o
desenvolvimento de um software para controlar a gestdo de uma empresa de varejo de
roupas, também enfatizando as tecnologias que seréo utilizadas para este aplicativo web,

seguindo com o detalhamento que seré feito nos préximos topicos.
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1.1. OBJETIVOS

O presente trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo mostrar etapas para o
desenvolvimento de um software para empresas de varejo, desde os levantamentos de
requisitos até a instalacdo da aplicacdo em um servidor, abordando em seu
desenvolvimento algumas técnicas dos frameworks e tecnologias que serdo utilizadas e

demonstrar seu uso na pratica.

Para atingir o objetivo geral deste trabalho destaca-se algumas tecnologias relevantes para
o mercado de trabalho, como Angular, Lumen (Micro framework) e conceitos relacionados
ao desenvolvimento WEB em geral. O propésito deste software sera de garantir o
gerenciamento de estoque, controle de fichas, clientes, funcionérios, vendas, condicionais
e demais necessidades do varejo. Ao final deste trabalho esta previsto a apresentacédo do

software finalizado.

1.2. JUSTIFICATIVAS

O tema proposto para este trabalho é de extrema importancia para o ramo de
empreendedores de varejo de todos os tamanhos, dede os grandes aos pequenos, pois
realizar uma boa geréncia de seu espaco e vendas sempre apresenta melhores resultados
ao decorrer de um periodo de tempo consideravel e consequentemente possibilidade de

melhorar o entendimento de seus parceiros e clientes.

Além de mostrar o quéao eficiente um software como este pode ser, sera relatado todo o
processo de levantamento de requisitos e desenvolvimento, assim passando um pouco
mais de conhecimento sobre tecnologias e ferramentas que agilizam estas etapas de
producédo da ferramenta de gestao.

Este trabalho justifica-se pela necessidade de as organizacdes terem um gerenciamento
melhor do grande volume de informacgdes geradas no dia-a-dia, € essencial e de extrema
importancia para uma loja de varejo possuir um software como esse, segundo REZENDE
e ABREU (2000, p. 76) um dos principais fatores para precursores do sucesso de um
empreendimento é “Gestao da Informacao” e isso eleva a potencialidade de atuacao das
empresas, assim agregando valores de mercado e capacitando a geréncia de informacdes

de forma mais eficiente.
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1.3. MOTIVACAO

O presente trabalho tem como motivacdo mostrar o qudo um software bem elaborado de
gestdo de varejo pode ser eficiente no ambiente em que se encontra, além da gestdo que
a ferramenta proporciona depois de pronta, também levard como motivagdo algumas
técnicas que agilizam e aprimoram o processo de desenvolvimento e sera de extrema

importancia trazer um pouco mais de conhecimento sobre algumas frameworks utilizados.

Um fato a ser ressaltado € que a aplicacdo sera como um web site, porem voltado para o
gerenciamento e com algumas funcionalidades extras, isto possibilita 0 acesso por varios
dispositivos que possuirem um navegador instalado, de tal forma que tenha uma visdo do

seu varejo até se ndo estiver no ambiente da empresa.

E todos os esses aspectos apresentados acima me levaram a escrever este trabalho de

conclusdo de curso.

1.4. PERSPECTIVAS DE CONTRIBUICAO

O presente trabalho pretende agilizar os processos presentes em um varejo e acima de
tudo gerenciar essas informacgdes de forma segura e com uma flexibilidade de acesso para

varios tipos de dispositivos, desde um desktop a um mobile.

Com extrema disponibilidade de acesso, perceber mudancgas no mercado de varejo se torna
algo que realmente pode ser vantajoso para uma empresa, pois um bom gerenciamento é

pré-requisito para o sucesso de um negécio.

Espera-se que o presente trabalho possa contribuir para as empresas varejistas e alavancar
resultados estabelecidos pelo uso desse software e contribuir para os futuros
programadores levar em consideragcdo ndo somente a mdo na massa, mas também todo o
processo de levantamento de requisitos e andlise de tecnologias que a industria de

frameworks possa oferecer.
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1.5. METODOLOGIA

A metodologia empregada para o presente trabalho sera realizada utilizando frameworks

derivadas de Typescript e PHP, consequentemente bem populares no ramo de

desenvolvimento WEB, Angular e Lumen. A ideia central é relatar todas as etapas para

elaboracdo de um software como este, onde seguiremos uma receita de desenvolvimento

abordada na construcdo de softwares profissionais. Com todas as etapas realizadas e o

app pronto, sera realizado um estudo de eficiéncia no gerenciamento da ferramenta no

ambiente de varejo.

O presente trabalho seguira a seguinte estrutura:

Reviséo Bibliogréfica e conceitos.
Nesta etapa seré realizado um estudo sobre as tecnologias que serdo
utilizadas para a elaboracdo da aplicacdo, tecnologias ageis de

producédo de software.

Ferramentas de desenvolvimento.
Sera realizado um direcionamento as aos conceitos e tecnologias,
assim como aprofundar os conhecimentos nas ferramentas que serao

utilizadas.

Proposta de trabalho.
Como proposta o desenvolvimento de um software sera realizado

utilizando tecnologias e metodologias ageis.

Modelagem e desenvolvimento.
ApOs 0s passos anteriores sera dado inicio ao processo de modelagem
e desenvolvimento da aplicacdo, com tudo iniciando a andlise de

requisitos.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA E CONCEITOS

Este capitulo tem objetivo de apresentar os principais conceitos e ferramentas para o
desenvolvimento do software para gerenciamento de empresas de varejo, assim como dar
uma introducédo aos pilares do desenvolvimento web, utilizando framework’s, e ferramenta
eficientes de desenvolvimento, e ferramentas que ajudam a testar o funcionamento de

aplicacoes.

2.1. WEB APPLICATION

A principio uma aplicagdo web € um software que é instalado em um servidor web e
projetado para realizar requisi¢cdes, essas utilizam um padréo especifico o HTTP (Hyper
Transfer Protocol) que foi desenvolvido justamente para a comunicagao entre navegadores
e servidores, ou mais especificamente cliente-servidor. Segundo Loundon (2018) enquanto
muitos dos softwares séo distribuidos como uma unidade completa, as aplicagbes web tem
muitas de suas partes entregues pagina por pagina e operam em um ambiente

compartilhado por um grande volume de usuarios.

<

HTTP Request

HTTP Response

Web server Browser

Figura 1 - llustracéo representativa de aplicacdes web.
Fonte: MDN Web Docs (2020).

Como ilustra a Figura 1, o cliente-sede realiza uma solicitacdo via http ao servidor, onde
neste modelo de aplicagdo esta presente o servidor web, como exemplo o ISS (Internet

Information Services), Apache Server e entre outros, a sua funcdo dentro da web é
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basicamente receber essas requisicfes ou arquivos que irdo alcancar o servidor e enviar 0

dado requerido também via HTTP, ou seja, esse retorno € nomeado como HTTP Response.

2.2. FRONTEND

Pode-se classificar o Front-end como uma interface grafica, ou area de visualizacdo de uma
aplicacao que emite interagdes com os usuarios, quando ao se referirmos a esse termo séo

usadas algumas tecnologias base da web como HTML, CSS e Javascript.

Quando se trata de linguagens web, deve-se levar em conta o termo linguagens de client-
side, que sao responsaveis por fazerem com que o0 seu codigo seja interpretado pelo

navegador, como ilustra a Figura 2.

@ O inspetor [ Console [ Debugger ¥ @ [I) = X

= Dashboard 33 Ol5, jguiotti 3 [N, + o
Cadastros v Relatérios Vender 9 ¢
sales Q1 sales Q2 [ 2017 [ 2018 2019 . .

Lorem ipsum dolor sit amet,
sales Q3 sales Q4 a1 Lo T H
o consectetur adipiscing elit
A Integer posuere erat a ante;
o "'\/" e — Someone famous in Source Title
! e @ mm]
03
Card title that wraps to a new line ard title
Card title _ L
This is a longer card with supporting This is another card with title and
text below as a natural lead-in to This card has a regular title and short upporting text below. This card has
additional content. This content is a paragraphy of text below it. ome additional content to make it
little bit longer. lightly taller overall
Last updated 3 mins ago
sales Q1 Sales Q2 Vendas Condicionais
90
sales Q3 sales Q4 20
70
60
50
40
30
20
10
& ‘F&k & \sv&? o o‘)\\@" &1

Figura 2 - Representacao area visual interpretada pelo navegador.

Fonte: Autoria propria.

Segundo Kaluza (2018) para criar uma boa experiéncia do usuario € importante escolher
uma arquitetura de aplicativo web adequada onde deve-se levar em consideracdo as
necessidades do usuario e os modelos de paginas web, quais sdo SPA (Single Page

Application) e MPA (Multi Page Application).
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2.3. BACKEND

O termo Back-end refere-se aos processos realizados no servidor, onde nao sao
visualizados pelos usuérios, tais processos podem realizar consultas a banco de dados e
trabalhar em cima da informacé&o a ser entregue para o cliente-side, onde as informacdes

ja tratadas serdo renderizadas na area de visualizacao (Frontend).

Sendo assim o papel de um bom backend € essencial, pois além de gerir os dados ele
também se torna responséavel por realizar a seguranca da aplicacao, atualiza¢ges de dados,
gerenciamento de conteudo, estruturacdo de regras de negocios, etc. Para melhor
representar o funcionamento do backend € necessério representa-lo junto ao Frontend

como ilustra a figura 3.

FRONTEND BACKEND

(B)o

MOBILE BACKEND FOR
FRONTEND

©)

SERVICE

SERVICE

WEB
APPLICATION

©

(B)—~-

BACKEND FOR SERVICE
FRONTEND

Figura 3 - Representacéo Frontend para Backend fluxo.
Fonte: Tecmundo (2020).

De forma enxuta resumir o backend segundo STOCKLMAIR et al (2021), o backend ou
server-side pode ser considerado como a parte onde o usuario ndo tem permissao para
interagir diretamente, pois la possui dados sensiveis e confidenciais que sdo armazenadas
em uma base dados e se um usuario tiver comunicacao direta pode gerar falhas de

seguranca a sua aplicagao.
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24. API

Pode-se que uma API (Application Programming Interface) € um conjunto de padrbes de
programacao que possibilitam a integragdo de outros aplicativos, a utilizacdo de seus
recursos vem da necessidade de desenvolvimento, e deve-se levar em consideracdo que
uma API é um conceito relativamente amplo. Um fato claro, analisando este universo de
aplicacdes web, é que na maioria das vezes as API's se comunicam com diversos codigos
e funcdes em um aplicativo. A Figura 4 ilustra a diversidade de plataformas que podem se

conectam com uma APL.

W D 8
N o/
—o

—

0|

Figura 4 - Representacéo de diferentes plataformas se integrando com uma API.

Fonte: Banco de imagens Fusio (2021).

Uma especificacdo de uma API, segundo Red Hat (2021), permite que a solu¢ao ou servico
gerado pela APl comunique-se com outros produtos e servigos, simplifica o
desenvolvimento economizando tempo e dinheiro, pois oferecem a flexibilidade necessaria
para simplificar o design, a administracdo e o uso.

2.5. JSON WEB TOKEN

O JWT (Json Web Token) é um padrao (RFC-7519) compacto e muito seguro onde duas
aplicagbes precisam trocar informacdes, as reivindicagdes de um JWT sédo codificadas
como um objeto JSON assim permitindo que as declaracdes sejam digitalmente assinadas

e protegidas com um coédigo de autenticacdo de mensagens (MAC).
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Segundo JWT (2021) essas informacdes estdo seguras e confiaveis por que estao
assinadas digitalmente, usando um segredo com o algoritmo HMAC ou um par de chaves

publicas/privadas usando RSA ou ECDSA.
O JWT pode ser dividido em trés partes:

e Header: esta parte é subdividida em duas partes, onde é especificado o tipo e 0
algoritmo a ser usado.

e Payload: esta parte € onde carrega as informacdes da entidade, normalmente séo
carregados dados que identificam um usuério no sistema.

e Signature: Nesta parte pega-se as partes ja informadas como, o Header e o Payload

ja codificados, um segredo e o algoritmo especificado no Header e assina-lo.

Como é possivel observar analisando a Figura 5, o JWT € montado de acordo com as cores
do token e a separacao por pontos, assim é possivel perceber que ele é divido em Header

+ . + Payload + . + Signature:

Encoded Decoded

HEADER:

eyJhbGci0iJIUzITNiIsInR5cCI6IkpXVCJ9.ey

JZdWIi0iIxMjMONTY30DkwIiwibmFtZSI6Ikpva e e
G4gRGI1IiwiaWFOIjoxNTE2MjMSMDIyFQ. SF1Kx B
WRJSMeKKF2QT4fwpMeJf36P0k6yJV_adQsswsc I

\ PAYLOAD:

JWT Montado

)} [] secret base64 encoded

Figura 5 - Printscreen debugger Json Web Token.
Fonte: JWT (2020).
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3. FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO

Nesta secao serdo descritas as ferramentas principais que serdo usadas no processo de

criacao do software de gerenciamento de empresas de varejo.

3.1. VISUAL STUDIO CODE

Em 2015 foi lancado pelo Microsoft, um editor de codigo voltado para o desenvolvimento
de aplicacdes web, esta ferramenta caracteriza-se por ser leve e bem funcional comparada
a outras existentes. O Visual Studio Code além de possuir extensdes para todos tipos de

linguagens, é totalmente gratuito e possui uma estrutura open source.

Esta ferramenta segundo o site VISUAL STUDIO CODE (2021), ao instala-la vem com
suporte integrado para algumas linguagens, JavaScript, TypeScript e Node.js, além de
possuir um ecossistema bem amplo para outras linguagens, possui disponibilidade para

alguns sistemas de forma nativa como Windows, macOS e Linux.

3.2. POSTMAN

O Postman € um aplicativo que foi projetado pra testar requisicbes e realizar
documentacdes de API’'s, apresentando um design limpo e bem simples de ser utilizado.
Com o auxilio desta ferramenta é possivel simular requisicdes HTTP a rotas de um servico

gue responda a protocolos webs.

Neste cenario os servicos de HTTP ndo possuem cenario graficos, atuando apenas no
recebimento e provimento dos dados através das requisi¢des, seguindo esta linha de
raciocinio, Rodrigues (2021) diz que testar as aplicacfes envolvem testar requisicdes a
partir de cliente conhecido, assim prevenindo e mantendo o controle sobre os dados

trafegados.



22

3.3. PHPMYADMIN

O phpMyAdmin é uma ferramenta de gerenciamento, escrita em PHP e de codigo livre, se
caracteriza por ser um aplicativo web voltado para o gerenciamento de bancos de dados,
como MySql e MariaDB.

Essa ferramenta se torna essencial para o processo de desenvolvimento onde € possivel

encontra-la em pacotes off-line, como WAMPServer, XAMPP, EasyPhp e PHP Traid.

3.4. FRAMEWORK'’S

Neste tOpico serdo explanados alguns conceitos de frameworks utilizadas neste
desenvolvimento. Um framework resumidamente é conjunto de cédigos basico que quando
aplicados a uma ferramenta é possivel agilizar o processo de desenvolvimento, assim como
de evitar o &rduo processo de digitacdo de uma classe do zero, fazendo uma analogia, é

como se fossem pecas prontas que podem ser utilizadas na criacdo de um carro.

3.5. ANGULAR

O angular é um framework desenvolvido pela Google, segundo AFONSO (2018) este
framework é uma plataforma voltada para a construcdo de interface de aplicacbes web,
onde utiliza HTML, CSS e Typescript em sua composi¢cao. O Angular leva como base o
conceito de SPA (Single Page Applications ou Aplicacdes de pagina Unicas) sendo possivel

estender seus recursos para dispositivos mobile ou desktops.

Um grande ponto a se ressaltar sobre esse framework € que a Google adotou o Typescript
como sua linguagem principal e isso se torna um grande diferencial, pois essa linguagem é
um comparativo com o Javascript, porém melhorada, que traz novidades mais recentes da

linguagem, sendo assim chamada de supeset.

Os elementos principais que compdem a estrutura de uma aplicacdo Angular séo:

e Moddulos
o« Componentes
e Templates

« Metadata
o Data Binding
e Diretivas

e Servigos
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e Injecéo de dependéncias

Com a andlise da Figura 6 é possivel ter uma ideia de como a estrutura do Angular opera,
assim como cada elemento interage com 0s outros.

________________

Template

77777777 yro - “"ﬁ‘
Module Module < > Rl N
- " "
- Directive

Property { }

Binding

Injector Metadata

Metadata

Event
Binding

L.
+ had
Service "--.___. Componente
~ma
-

{3}

Figura 6 - Estrutura e funcionamento de uma aplica¢éo angular.

Fonte: banco de imagens algaworks.

3.6. LUMEN

O Lumen é um microframework desenvolvido em PHP, construido para desempenhar étima
performance e voltado para o Microsservigo e API's, onde aplicacdes front-end néo séo o
foco, derivado e desenvolvido com recursos minimos baseados no framework Laravel, que

foi desenvolvido pela mesma equipe e mesmo autor Taylor Otwell.

O grande diferencial desta microframework segundo Willians (2015), € que o Lumen possui
uma 6tima estrutura organizacional, que permite futuramente adicionar recursos do Laravel,

apenas descomentando algumas linhas.

A arquitetura utilizada é o MVC (Model View Controller), e para manipular a camada de
dados é utilizado o conceito de ORM chamado de Eloquent, a qual faz as relagbes das

tabelas banco de dados com as classes do Model.
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4. PROPOSTA DO TRABALHO

No presente projeto sera desenvolvida uma aplicacdo web completa para a gestao de lojas
de varejo, de forma facil e agil, utilizando técnicas, frameworks, e métodos ageis de

engenharia de software.

O projeto possuirdA uma APl REST que apresenta solugbes para a chamada e
gerenciamento das informacgfes tratadas na camada de Frontend, visando aumentar a
experiencia do usuario com a aplicacéo. Devido a arquitetura MVC da Framework Lumen,
sera possivel desenvolver uma API de forma simples e rdpida, através de conceitos e
metodologias empregadas por este Framework.

Na parte de Frontend, a arquitetura e componentes presentes no Framework Angular
possibilitaréo a criacdo de telas complexas porem de facil interacdo com o usuario, e com
o auxilio de outras API publicas para consultas de cep e entre outras, que possibilitardo a
diminuicao de trabalho ao realizar cadastros dentro da aplicacao.

As linguagens gue serdo usadas sdo muito relevantes para definir o tipo de software e API
gue serdo desenvolvidos, para o Backend a linguagem utilizada sera o PHP, pois possui
extrema eficiéncia em construcdo de API’'s e se contextualizam a uma 6tima performance
em servidores voltados para aplicacdes web. Na parte do Front serdo usados conjuntos de
tecnologias web como HTML, CSS e Typescript. Vale ressaltar que o Typescript facilitara
muito o trabalho com objetos JSON por ser uma linguagem tipada e muito flexivel,

possuindo diversos métodos para pré-processar dados para a renderizacdo em tela.
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5. MODELAGEM E DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo serdo detalhadas as etapas do desenvolvimento deste trabalho. Inicialmente
sera realizado uma entrevista com a empresa de varejo Gato Xadrez Modas, com a

finalidade de extrair informacdes necessarias para a construcao da ferramenta.

Em seguida serdo apresentados todas as funcionalidades e restricbes do sistema
identificadas com o usuario e, posteriormente, o mapa mental que possibilita o melhor
entendimento da aplicacao, a prototipacéo das telas (Interface de usuarios), o diagrama de
casos de uso para gerar uma visualizacdo das permissdes de usuério que o sistema contera
e 0 modelo do banco de dados, onde serdo detalhadas as caracteristicas e a modelagem

do banco.

5.1. ANALISE DE REQUISITOS

Como primeiro passo na modelagem do sistema serd realizado o levantamento de
requisitos, os requisitos funcionais e ndo funcionais a fim de determinar caracteristicas e
operacfes que o sistema devera conter. Segundo Sommerville (2007, p.80) os requisitos

funcionais sao:

“Sao as declara¢bes de servicos que o sistema deve receber, como o sistema deve
reagir a entradas especificas e como devem se comportar em determinadas
situacdes. Alguns casos, os requisitos funcionais podem também descrever de
forma explicita o que o sistema néo deve fazer”.

Ja os requisitos nao funcionais, de acordo com Sommerville (2007), sdo conectados com a
gualidade de software e suas caracteristicas, como a finalidade, tempo, resposta,

desempenho, entre outros.

Com base nas técnicas citadas acima segue a analise de requisitos do presente

desenvolvimento:
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Manter usuario

Descricdo: O sistema deve possibilitar a criacdo edicao do perfil do usuario, adicionar ou

restringir permissées a este.

Requisitos Funcionais

Nome Restricao Desejavel | Obrigatoério
RF1.1 Identificacdo do usuario no | O usuario sera identificado () (X)
sistema por um codigo unico dentro
do sistema
RF1.2 Perfil de usuario O sistema deve conter () (X)
niveis de USUarios,
categorizados por tipos:
admin, basico.
RF.1.3 Criar usuario (Primeiro | O sistema solicita () (X)
acesso) informacdes de cadastro ao
usuario, porem usuario é
iniciado com nivel bésico.
RF1.4 Realizar login O sistema pede o login e a () (X)

senha do usuario.

Tabela 1 - Manter Usuario.

Manter Cliente

Descricdo: O sistema deve possibilitar o cadastro do cliente e realizar consultas a historicos
do mesmo dentro das acdes disponiveis pelo sistema.

Requisitos Funcionais

Nome Restricao Desejavel | Obrigatério
RF2.1 Identificacdo do cliente no | O cliente é identificado por () (X)
sistema um codigo unico dentro do

sistema
RF2.2 Cadastro do usuario, | Ao realizar este processo () (X)
listagem, criacdo, edicdo e |deve-se levar em conta a
exclusao. regra de negécio da

empresa

Tabela 2 - Manter Cliente.
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Manter Funcionarios

Descricdo: O sistema deve possibilitar o cadastro do funcionario e consultas a historicos
do mesmo dentro das acdes disponiveis pelo sistema.

Requisitos Funcionais

Nome Restricao Desejavel | Obrigatorio
RF3.1 Identificagdo do Funcionario | O funcionério é identificado () (X)
no sistema por um cédigo unico dentro
do sistema
RF3.2 Realizar vendas, | Ao realizar este processo () (X)
comocionais, estornos, consultas | deve-se levar em conta a
e cadastro de pecas, formas de |regra de negoécio da
pagamento. empresa
RF3.3 Controle de férias. O sistema precisa realizar a () (X)

gerencia das férias dos
funcionarios.

Tabela 3 - Manter funcionario.

Manter Autorizados

Descricdo: O sistema deve possibilitar compra a pessoas autorizadas por clientes ja

cadastrados no sistema.

Requisitos Funcionais

Nome Restricao Desejavel | Obrigatério
RF4.1 Identificacao O autorizado sera () (X)
reconhecido no sistema
com a pessoa proxima ou
parente do cliente.
RF4.2 Realizar compras Ao realizar a venda () ( X)
autorizada, cliente estar
ciente.

Tabela 4 - Manter autorizado.
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Manter Caixas de roupas

Descricao: O sistema deve possibilitar o cadastro e alteragéo de caixas de mercadorias por
conjunto de pecas, levando em consideracéo a colecdo, modelo e categoria.

Requisitos Funcionais

Nome Restricao Desejavel | Obrigatorio
RF5.1 Identificacéo. As caixas funcionam como () (X)
agrupadores de roupas,
para melhorar a
organizacao.
RF5.2 Realizar cadastro, alteracdo | No caso da exclusdo a () (X))
e excluséo. caixa nao deve possuir
roupas inseridas.
Tabela 5 - Manter caixas de roupas.
Manter Categorias.
Descricao: O sistema conter um CRUD para as categorias.
Requisitos Funcionais
Nome Restricao Desejavel | Obrigatorio
RF6.1 Identificagao. As categorias devem sem () (X)
anicas no sistema, sem a
possibilidade de se repetir.
RF6.2 Realizar consultas, | O sistema deve fornecer () ( X)
insercao, exclusao e exclusao. opcbes de CRUD para o
usuério.
Tabela 6 - Manter categorias.
Manter Colecoes.
Descricdo: O sistema conter um CRUD para as colecoes.
Requisitos Funcionais
Nome Restricao Desejavel | Obrigatério
RF7.1 Identificacéo. As colecbes devem sem () (X)
Unicas no sistema, sem a
possibilidade de se repetir.
RF7.2 Realizar consultas, | O sistema deve fornecer () (X)

insercao, exclusao e exclusao.

op¢cbes de CRUD para o
usuario.

Tabela 7 - Manter Colecbes.
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Manter Marcas.

Descricdo: O sistema conter um CRUD para as marcas.

Requisitos Funcionais

Nome Restricao Desejavel | Obrigatorio
RF8.1 Identificagao. As marcas devem sem () (X)
dnicas no sistema, sem a
possibilidade de se repetir.
RF8.2 Realizar consultas, | O sistema deve fornecer () (X)
insercao, exclusao e exclusao. opcbes de CRUD para o
usuario.
Tabela 8 - Manter Marcas.
Manter Pecas.
Descricao: O sistema deve realizar a insercado das pecas nas caixas.
Requisitos Funcionais
Nome Restricao Desejavel | Obrigatorio
RF9.1 Identificagao. As pegas devem sem () (X)
Gnicas no sistema, porem
podem ser agrupadas por
caixas onde as definem.
RF9.2 Realizar insercao, edicdo, | O sistema deve fornecer () (X)
exclusao. opcBes de CRUD para o as
pecas.
Tabela 9 — Manter Pecas.
Manter condicdes de pagamento.
Descricado: O sistema conter um CRUD para as coleces.
Requisitos Funcionais
Nome Restricao Desejavel | Obrigatério
RF10.1 Identificacéo. As condicdes de () (X)
pagamento devem  ser
dnicas no sistema, sem a
possibilidade de se repetir.
RF10.2 Realizar consultas, | O sistema deve fornecer () (X)

insergéo, alteragéo e exclusao.

opcbes de CRUD para o
usuario.

Tabela 10 — Manter Condi¢des de pagamento.
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Manter Condicionais.

Descricdo: O sistema deve controlar todas as pecas de roupas levadas em condicionais,
assim como a devolucdo, com analises de histéricos e demais opcdes de filtros.

Requisitos Funcionais

Nome Restricao Desejavel | Obrigatorio

RF11.1 Identificag&o. As condicionais devem sem () (X)
dnicas no sistema.

RF11.2 Realizar consultas a| O sistema deve controlar () (X)

histéricos, gravar condicional e
devolucdo das pecas.

as pecas levadas e o prazo
de devolucéo.

RF11.3 Transformar condicional
em venda direta.

O sistema deve conter a
opcao de realizar a venda a

partir das pecas
selecionadas na
condicional.

(X)

()

Tabela 11 — Manter Condicionais.

Manter Vendas.

Descricdo: O sistema deve controlar todas as vendas realizadas, além de informar as
condicBes de pagamentos a qual o cliente preferir.

Requisitos Funcionais

Nome Restricao Desejavel | Obrigatério
RF12.1 Cada venda possui|As vendas devem ser () (X)
identificac8o Unica no sistema. Unicas no sistema.
RF12.2 Dados cliente ou| O funcionario realiza a () (X)
autorizados / vendedor venda, seleciona o]

vendedor ou ndo caso seja

Si mesmo.
RF12.3 Dados de pagamento. O sistema fornece todas () (X)

formas de pagamento ao
cliente, e o funcionario
finaliza a venda.

Tabela 12 — Manter Vendas.
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Dashboard.

Descricao: O sistema deve conter visualizacdes de informacfes em forma de graficos, para

melhorar as analises gerais.

Requisitos Funcionais

Nome Restricdo Desejavel | Obrigatorio
RF13.1 Representacéo. O sistema deve representar () (X)

os dados dos cadastros

esséncias em visbes de

graficos, barra, dounghnut,

pizza, etc.

Tabela 13 — Painel de Graficos (Dashboard).

Aplicacdo Multiplataforma.
Descricdo: O sistema deve ser executado em multiplataformas.
Requisitos N&do-Funcionais
Nome Restricao Desejavel | Obrigatoério
RNF14.1 Interface Grafica. O sistema deve funcionar e (X) ()

manter mesmos aspectos
em diferentes plataformas.

Tabela 14 — Multiplataforma.
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5.2. MAPA MENTAL

Para representar de forma clara e objetiva as funcionalidades neste sistema, foi utilizado o
mapa mental, que é usado para representar conceitos, tarefas, palavras, organizadas ao
redor de uma palavra-chave ou requisito central. Segundo Buzan (2009), o mapa mental
pode auxiliar o desenvolvimento da criatividade, assim como promove ajuda para gerir

novas ideias, e propor solu¢des novas e criativas.

A Figura 7 ilustra o mapa mental deste projeto, onde a palavra-chave é dada pelo nome da
empresa a qual sera implementado este software:

Funcionarios  Basico
Gerentes \ Usuarios
7 Admin ™ Manter Funcionarios
Dono da Loja ’ | Atores .
I — ' ' Manter Clientes
Clientes s -
—_ | Manter Autorizados
Autorizados  / 4 )
- | Manter Caixas de Roupas
Historico de Compras i
Ty ' Manter Calegorias
Melhores Compradores | . cadast ' Manter Colecd
— | Clientes adastro anter Coleghes
Blogueados )
— \__Manter Condigoes de Pagemento
Devedores  / 1
— . Manter Marcas
Ferias |
— \\__Manter Pegas
Melhor Vendedor | ) ) \ | )
— — \_Funcionarios | P —{ |'_Manter sub categorias
Histérico de Funcionarios ,-? P | L
] \ -_‘Slstema Gato Xadrez A \_Manter Condicionais

Histérico de Vendas Realizadas ,»" 1 .
| _Realizar Vendas

Histérico de Usuarios i |
? wsuaros  Usudrios | i / [ Estomar Venda
< | Relatdrios 7 |
M._\_ Pogas | - Il Definir Permissao Usuarios
Lista de Pegas por Caixa  / g [/ Manipular Graficas

Historico de Vendas T s )
— . Vendas ,-'| Y Movi ) Personalizar Home
Historico de vendas estornadas /| \._Meovimentagtes 4 Marear Condicional
Histérico de Condicionais i L
~,_Condicionais / |\__Devolugéio Condicional

Condicionais em Aberto / Devolugtes I _— N
~ | |'. Permissdes de Usuario

Vendas por periodos |\ Blogueio de Clientes

Funcionario Campeao de Vendas

-\ Dashboard | \_ Ferias Funcionario
_Margem de Lucro Digrio__f~ e

Gasto com Compra de Estoque Mensais

Figura 7 — Mapa mental.

Como é possivel observar com o auxilio deste mapa mental, além de visualizar alguns
processos que serdao de extrema utilidade no desenvolvimento, facilita o entendimento das

partes a serem construidas.



5.3. DIAGRAMA DE CASOS DE USO

O Diagrama de casos de uso é usado para descrever as principais funcionalidades do
sistema e a interacdo dessas funcionalidades com os usuarios do mesmo sistema, 0s
diagramas séo utilizados nas fases de levantamento de requisitos e analise do sistema,
porém pode ser consultado durante todo o processo de modelagem e implementacao do

software. Segundo CONALLEN (2003) um diagrama de caso de uso expressa todos 0s

casos de uso do sistema e a interacao que os atores realizam.

O Diagrama é composto por quatro partes, descrita

Cenério: Sequéncia de eventos que ocorrem quando ha uma interacdo do usuario

com o sistema.

S a seqguir:

Ator: Usuério do sistema, ou melhor, tipos de usuarios.

Caso de uso: € um método ou funcionalidade que pode ser realizada pelo ator.

Comunicacdao: € o que realiza a ligacdo de ator com o caso de uso.

A Figura 8 ilustra a descricao dos casos de usos do presente desenvolvimento do software

de gerenciamento de lojas de varejo, expressando todos 0s casos de usos e comunicagdes

com os atores do presente sistema.

Sistema Gato Xadrez

<cincyde>> <cincydB>>

0

Historico de
Vendas

A © = > Visualizar
<<inclu . > Autorizados

Manter
Autorizados
-=3 Realizar Login -

Admi

N

Manter <
<dinclydes>

Condigao ) T "

Pagamento o

Manter <<include>. Historico
Condicional Condicionais

cude>>

<sinclude>>

>

Confirmar
Devolugio

Figura 8 — Diagrama de Caso de Uso.
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5.4. BANCO DE DADOS

A modelagem de banco de dados é uma parte essencial que exige bastante da parte
cognitiva do analista de sistemas, pois abstrair coisas do mundo real pode ser uma tarefa
complexa. No ponto de vista de um desenvolvedor a modelagem de dados é
conceitualmente similar & modelagem de classes, porém o foco da modelagem de dados é
totalmente voltado para a arquitetura dos dados, jA a de classes explora mais o

comportamento e dominio dos dados em uma aplicagéo.

O processo de modelagem em um banco relacional pode ser dividido em trés partes
segundo HEUSER (2008). Na primeira etapa, a qual é chamada de etapa conceitual, sao
especificados as entidades e os relacionamentos entre elas, ja na segunda, a etapa logica,
sao projetados os esquemas relacionais, como a representagcéo da tabela, atributos e os
relacionamentos, a Ultima etapa é o projeto fisico, com o uso de um SGBD (Sistema

Gerenciador de Banco de Dados).

A Figura 9 ilustra a modelagem do banco de dados que sera utlizado, havendo a

possibilidade de ocorrer alteracdes até o prazo final de apresentacao trabalho.

migration : varchar(255)
4 batch : int(11)

descricao : varchar(255)
tamanha : varehar(50)
cor : varchar(265)

# qtd_stual : int(11)

# valor_venda : double(2.2)

& funcionario : int(10) unsigned *
w cliente : int(10) unsigned r
@ datsReticada : date

@ dataDevolucao : date

& tot= 10,2)

® confirmacao : tinyint(1)

fop : varchar(20)
# autorizado : tinyini(1)
@ dataVenda : date

obs : varchar{255)

# total : double

Figura 9 — Modelagem de Banco de Dados.
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5.5. DIAGRAMA DE CLASSE

O diagrama de classe € um processo fundamental para a modelagem e desenvolvimento
de um software. Classes sao descritas segundo Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005),
como a descricdo de um conjunto de objetos que partiiham recursos e atributos,

relacionamentos e semantica.

Como parte fundamental da modelagem, Melo (2010) afirma que o diagrama de classe é a
estrela principal de um sistema orientado a objetos. A Figura 10 ilustra o diagrama realizado

para o presente projeto.

pkg
Funcionario
- nome : String
- cpf: String Condicional
- 19 2 String
o - dataRetirada : Date
:gs:g'mshn;? Date - dataDevolucao : Date Colecao Categoria
- fane : String 'mal. double - descricac : String - descricao : String
ey ., | IEahzar' - confirmacao : boolean

+getFuncionarios() : Array<Funcionario> *dEVUWE‘_O boolean ]
+getFuncionario() - Funcionario +1tirar() : void i
+vender() : void + getCondicionais() : Array<Condicional> h o
= +condicionar() : void 1
nderego -
£ s\deb1 . 1 |

+estornarvenda) : void Produto
- cep: String conts Caixa
dade - Sh 1 | - cod_barras : String
- cleace . g i - descricao : Strin -id it
- estado © String Cliente 9
bairro : String St - cor: Strng _——T 2D
- - nome : String . possu
- lagradouro : int - natureza : String .ﬁa‘f{;mgl é”u‘mg 1 i +getPecas() : Array<Produto>
numercking 1 - opf S?‘””Q o Venda -valor_venda : double
residg - rg: Shring 1

- nascimento : Date - cpf: String 1| +aetinfo() : Produto

- sex0 : char =B i ntem P> g
Autorizados 1 R .P St - autorizado : boolean

nomeral . slring 1 1.% | -dataVenda : timestamp . Marca
- Nome : String - nomeMae : String _obs: Strin 1
-fone: String tem P> - estadoCivil : String drealiza tot I. i g‘ - descricao : String
- obs : String 1 1.7 - cojuge : String -lotal. doub®

- trabalho : String +getVendas() : Array<Venda>

- descReferencia : int +conVenda() - Venda

- fane : String

- fax: String

- ativo - boolean

+getClientes)) : Array<Clients>
+getClientz() : Cliente

Figura 10 — Diagrama de Classe.

Os atributos usados neste diagrama sdo baseados nos processos anteriores de
modelagem, tudo foi iniciado no levantamento de requisitos, porem umas das referéncias
que propdem mais facilidade para a criacdo do diagrama de classe é o modelo do banco

de dados, onde permite a visualizacdo dos objetos e as entidades de relacionamento.
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5.6. DESENVOLVIMENTO

A prototipacdo de tela, em geral, pode ser compreendida como modelos funcionais
construidas a partir de especificacbes e simulam a aparéncia e funcionalidades de um
software a ser desenvolvido, segundo SOMMERVILLE e Sawyer (1997), o papel de um
protétipo pode ser visto como um meio de comunicacao entre diversos membros de uma

equipe de desenvolvimento ou como caminho para testar as ideias.

Com base na analise de requisitos, localizada na sec¢do 3.1 sera explanado
superficialmente detalhes dos protétipos de telas desenvolvidos, segundo com a listagem

dessas e sua descri¢ao:

5.6.1. Telade Login

ato
Pg xadrez

Meu primeiro acesso

Figura 11 — Realizar Login.

A Figura 11 ilustra o prototipo do RF1.4, que representa a tela de autenticacdo que segue
um layout limpo e funcional, com opcdes para o0 usuario entrar no sistema e cadastrar-se,

na opgao “meu primeiro acesso”.
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5.6.2. Telade Primeiro Acesso

Criar Usuario

Apelido

Nome de Usuario

JGUIOTTI

Status

Confirmar Senha

Figura 12 — Meu Primeiro Acesso.

O Meu primeiro acesso RF1.3 representados visualmente pela Figura 12, apresenta em
sua composicado um formulario relativamente simples, onde o pré-usuario informa os dados
de acesso que deseja ter para os seus futuros acessos. Por padrdo validacdes de telas

serdo aplicadas para nao deixar passar “dados quebrados”.
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5.6.3. Tela Inicial

Logado com sucesso, seja bem
Vv Jindol

g 83;%“22 = Infclo®y

I Cadastros ~

A Home
B3 Dashboard
Gato Xadrez Modas
:au Clientes .
v
@ Funcionarios %\
S caixas { [\)
b
@ Pegas o Q?\\k
© Vendas Q.
N
Condicionais L
¥ Condicionai o :\\
~
~
(%)

ght © 2021 Gato Xadrez Modas. Todos os direitos r

Figura 13 — Pagina Inicial.

A tela inicial representada pela Figura 13, da sequéncia ao fluxo de login, aparecendo apés

a autenticacdo do usuario, apenas com um carrossel de ilustracdes.

5.6.4. Formuléario Dados Pessoais

Alterar Dados Pessoais %
Apelido Usel
GUIOTTI JGUIOTTI
Status
Basico M
[ confirmar?
Cancelar m

Figura 14 — Alterar Usuario.

Esta tela acima, Figura 14, é onde o usuario autenticado pode alterar suas informacdes e
para acessa-la é s6 navegar pelo menu do top da tela, no canto superior direito e clicar no

seu “avartar”, altear perfil, e para realmente alterar as informagdes do usuario é preciso

confirmar o “checkbox” e clicar no botao salvar.
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5.6.5. Telade Dashboard

Melhores Vendedores Quantidade vendas/condicionais por més

Marcos Rossi Maikon Nascimento Marcos da Silva Dados referentes a 2021

Marcia casimiro Vendas Condicionais

25

20

4E

[

Jan Fev Mar Abr Mai Jun Jul Ago Set Out Nov Dez

Produtos mais vendidos

Melhores Clientes
Jaqueta de Couro Camisa Calca jeans

Calca jeans pantelon Jodo Otavio Guiotti Marcos Paulo
Paulo Henrique Guiotti da Sliva Almir rogerio

Faturamento Anual
Valor em Estoque

[ Toisi sRs
400000 RS 172.820,61

350000
300000
250000
200000
150000
100000
50000
0
2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Figura 15 — Dashboard.

A Figura 12 ilustra o “Dashboard” da aplicagdo RF14.1, € uma pagina onde os dados sédo
visualizados em graficos, exibindo dados reais da base de dados e possibilitando a

interacdo com cada gréfico.



5.6.6. Formulario de Cliente

Cadastrar Cliente

Dados Cliente

Nome *

Fone *

CPF/CNPJ *

Nascimento *

Nome Pai

Cojuge

Enderego

Figura 16 — Formuléario de cliente.

Sexo *

Natureza *

RG

Nome Mae

Trabalho *

Estado Civil *

Cancelar
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A Figura 16 ilustra o formulario de cadastro de clientes, onde possui dois “steps”, no primeiro

temos a entrada dos dados pessoais do cliente e ao passar para o segundo 0 USUario ira

informar o endereco atual onde o cliente reside.

5.6.7. Telade Cliente

Pesquisar

Nome

Cliente teste

Joao

Almir rogerio

Gabriela Kekh
Silva

Paulo Henrigue
Guiotti da sllva

Marcos Paulo

Paulo Roberto da
Silva

Natureza

BR

BR

BR

BR

BR

BR

BR

CPF/CNPJ

123.123.123-
12

123.213.213-
11

ATT TAT ATT-
77

123.123.131-
22

123.213.131-
21

474985321~
31

123.132.132-
13

456.756.757-
66

Nascimento

19/11/2001

19/11/2002

19/01/1998

19/11/2000

10/12/2000

03/07/1999

19/11/1999

19/11/2000

Sexo

MASCULINO

MASCULINO

MASCULINO

MASCULINO

FEMININO

MASCULINO

MASCULINO

MASCULINO

Figura 17 — Listagem de clientes.

Estado

Civil

SOLTEIRO

SOLTEIRO

CASADO

SOLTEIRO

CASADO

SOLTEIRO

SOLTEIRO

SOLTEIRO

Cidade

Candido
Maota

candido
Maota

candido
Mota

candido
Mota

céandido
Mota

candido
Maota

candido
Mota

céandido
Mota

CEP

19.880 -

556

19.880 -

512

19.880 -

556

19.880 -

556

19.880 -

512

19.880 -

556

19.880 -

556

19.880 -

556

oo B

Enderego

Rua Gerson
Zanini

Rua Joaquim
Guiotti

Rua Gerson
Zanini

Rua Gerson
Zanini

Rua Joaquim
Guiotti

Rua Gerson
Zanini

Rua Gerson
Zanini

Rua Gerson
Zanini

Fone

(8)
99999-
9999
{18)
99927-
3123
{18)
99999-
9999
(89)
08989-
0898
(18)
81218-
3212
(18) 9985-
2094
(12)
31232-
1321
(18)
99637-
2312

Ativo

S O I 0 O B O B 0 B O

@ @ B @ B @
o o o o o @

Agdes
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A tela acima ilustrada pela Figura 17 e descrita pelo RF2.2, € area visual onde o usuario
tera todos os clientes cadastrados na base de dados podem realizar as operacbes de

CRUD e adicionar uma pessoa autorizada a comprar pelo cadastro do cliente.

5.6.8. Formulario de Funcionério

Cadastrar Funcionario =
Dados funcionario Endereco
Nome * Fone *
CPF/CNPJ * RG
Nascimento * E| Sexo * At
Cancelar

Figura 18 — Formulario de funcionarios.

A Figura 18 ilustra o formulario de cadastro de funcionarios e enderecos, o modelo de

formularios segue 0 mesmo para quase todas as outras interfaces de cadastro



5.6.9. Telade Funcionario

Nome CPF/CNPJ RG Nascimento sexo CEP Cidade Enderego Bairro Fone Ferias
Marcos da Silva 123'2;23'12" "23132'312' 19/11/2000  FEMININO 195'85?' cmﬁ!:o R;:H?;Jrjzn ;:;:;; “2]22;231' s
RIS S 00 s S Chto, Mwemm | asp
Marcia casimiro - 3;323'2' "245;456' 19/11/2000  FEMININO I'g;;ia' Ciﬂ:” RJ;:?:?D” ;:{:I'; (183;335% N
Marcos Rossi 89?.8:88.998— 89?889.988— 28/07/2021  MASCULINO 'IQS.E‘Elzﬂf Ca;)lﬂ:o RJaGuLt‘)sgiJim Jarc:_izrlis‘;aﬂa (18}3;’2?8—
- pégina 8 - —40f4

Figura 19 — Listagem de funcionarios.

Agbes
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A listagem de funcionarios é representada pela Figura 19, possuindo funcionalidades de

filtro e exportar para o Excel, os funcionarios sdo organizados em uma grid com op¢des de

exclusao e edi¢éo por registro.

Cadastro Caixa X

Descricdo *

=3
m
k)
[
5]
F
4

Categoria * hd Marca * hd

Cancelar

Figura 20 — Formulario de caixas.

O Formulario de caixas € ilustrado pela Figura 20, funcionalidade simples de criar caixas

para agrupar os produtos(pecas) assim como pode ser analisado no RF5.2.

5.6.10. Tela de Funcionério
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Caix: riar
Pesquisar Q B

Descrigdo Colegio Categoria Marca

Agoes
sampa Inverno Manga Longa Polo [ ]
Malve Inverno Moletom Mave []

Figura 21 — Listagem de caixas.

A listagem de caixas é representada pela Figura 21, possuindo requisitos analisados no
item RF5.2

5.6.11. Formulario de Produto

Cadastrar Produto

Caixa* -
Tamanho Cor

Qtd. Atual Valor

Cancelar

Figura 22 — Formulario de produtos.

O Formulario de produtos, como ilustra a Figura 22 para o cadastro de um novo

produto(peca) um modal é aberto ao usuario e os dados sdo validados em tempo de
digitacdo, com duas opcodes.
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5.6.12. Tela de Produto

Pega: Export:

O & Tamnho Cor Qtd. Atual Valor Valor Estoque Caixa Colecao Categoria Obs Agoes
O GG Cinza - branco 1386 RS 22,87 R$ 31.697,82 sampa Inverno Manga Longa 0/
O 2 M Marrom 108 R$ 1.000,00 R$108.000,00 sampa Inverno Manga Longa i' 7
O 3 12 preta 196 RS 22,00 R$ 4.312,00 sampa Inverno Manga Longa 7/
O 4 48 Marrom 197 RS 44,67 RS 8.799,00 Malve Inverno Moletom i' 7
O 5 M Azul 146 RS 44,50 R$ 6.497,00 Malve Inverno Moletom i' 7
O 6 42 Marrom 202 RS 66,90 RS 13.513,80 Malve Inverno Moletom i' 7
Total R$ 172.820,61
tem r pagi 13 -

Figura 23 — Listagem de produtos.

O Para a listagem de produtos como representa a Figura 23 foi utilizado um grid (Tabela)
customizado, onde permite a selecdo de mdltiplas linhas do lado direito com uma caixinha
de selecédo, e apos essa selecdo dentro das op¢bes do botdo exportar, é exibido a opcéo
de “exportar linhas selecionadas”, também foi adicionado um totalizador na coluna “Valor

Estoque”.

5.6.13. Modal de Categoria

Categorias

o

Descrigdo
Manga Longa
Calga
Moletom
Pantakur

Bermuda

Figura 24 — Tela de categoria.



45

A tela de categorias € ilustrada pela Figura 24 é aberta sobre um “modal’ e fornece opgdes

para o cadastro e visualizacdo de categorias j4 cadastradas, assim como opc¢des de edicdo

e exclusao.

5.6.14.

nnho Cor

Modal de Categoria

 Otd. Atual | Valor it Coleg

Colecdes

Descrigdo Agdes

Inverno

Verdio

Figura 25 — Tela de colecao.

A Tela de colecdo € ilustrada pela Figura 25, aberta sobre um modal que contem todos as

colecOes e opcgdes para criar e excluir uma colecao.
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5.6.15. Modal de Marca
Marcas X
Pesquisar Q Marca
ID Descrigao Agdes
1 Marca-X []
ltems per page: 8 - 1-10f1 £ >

Sair

Figura 26 — Tela de marca.

A Tela de marcas é representada pela Figura 26 e também ¢é aberta sobre um modal,

permitindo a visualizacado, criacdo e edicdo de uma marca.

5.6.16. Modal de Venda
Realizar Venda X
° Cabegalho de Venda 0 Pecas Venda e Pagamento
Prego Parcela

Cartdo Crédito 30/60/90 Credito cartdo R$ 7,62 RS 22,87
Cartiio Debto 0 Avista RS = RS 22,87
Cartdo Crédito 30/60 2 Crédito RS 11,44 RS 22,87
Cartéo Crédito 30/60/90 3 Crédito RS 7,62 RS 22,87

Items por pagina 5 - 1-50f5 '4 >

Figura 27 — Formulario de Venda.
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O formulério de vendas € ilustrado pela Figura 27, aberto sobre um modal e possui 3 etapas

para a realizacdo da venda, a validacao abrange as 3 abas para assim poder realizar uma

venda.

5.6.17.

Data Venda (De):21/08/2021

Cliente:Guiotti

*

-
-3

70

67

64

63

0O OO0 o o oo o

O

60

g

A listagem de vendas € ilustrada pela Figura 28 e possui um grid (Tabela) customizado

Cliente

Jo#o Otavio Guiotti

Paulo Henrique
Guiotti da Sliva

Paulo Henrique
Guiotti da Sllva

Jodo Otavio Guiotti

Jodo Otavio Guiotti

Jo#o Otavio Guiotti

Paulo Henrique
Guiotti da Sliva

Jodo Otavio Guiotti

Tela de Vendas

Data Venda (Até):31/08/2021

Funciondrio

Marcos Rossi

Maikon
Nascimento

Cond.
Pagto

Cartéo
Crédito

Avista

Marcia casimiro Avista

Maikon
Nascimento

Marcos Rossi

Marcos Rossi

Marcos Rossi

Marcos Rossi

Avista

Avista

Avista

Cartdo
Credito

Avista

CPF

474.984.168-

40

474.985.321-

31

474.985.321-

31

474.984.168-

40

474.984.168-

40

474.984.168-

40

474.985.321-

31

474.984.168-

40

CFOP

@

Autorizado

Paulo
Henrique

Dt.
Venda

27/08/2021

24/08/2021

24/08/2021

24/08/2021

24/08/2021

24/08/2021

23/08/2021

23/08/2021

Figura 28 — Listagem de Vendas.

Obs

dasdad

Observacao

dasdas

Compra de
autorizado

Total

RS 22,87

RS 22,87

R$ 201,06

RS 22,87

R$1.922,00

R$ 37.000,00

RS 1.022,87

RS 291,67

R$ 40.506,21

Agbes
[+]
[+]
[+]
[+]
[+]
[+]
[+]
[+]

com opcbes em cima da listagem de filtragem completa, vender e exportar, na parte da

listagem possui um totalizador na coluna “Total”.



5.6.18.

Formulario de Condicional

Formulario Condicionais

Cabecalho Condicional Pecas

Cliente *

Funcionario *

Data Devolucéo *

Observacéo

Cancelar

Figura 29 — Formulario de condicionais.
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O formulério de condicionais representado pela Figura 29 segue o mesmo estilo dos demais

gue possuem dois ou mais seguimentos, porem neste caso o “step” cabecalho da

condicional, vado os dados de quem abriu a condicional, o cliente, data de devolucado e

observacédo. Ja na outra aba séo informadas as pecas escolhidas.

5.6.19 Tela Condicional
Pesquisa
Data Retirada:21/08/2021 Data Devolugdo:31/08/2021

N
O & Cliente Funcionério Qtd. Pegas Dt. Retirada
O 19 Paulo Henrique Guiotti da Sliva Marcos da Silva 1 24/08/2021
O e Paulo Roberto da Silva Maikon Nascimento 12 24/08/2021
O 1 Gabriela Kekh Silva Marcos da Silva 2 24/08/2021
O n Paulo Henrigue Guiotti da Sliva Marcia casimiro 1 21/08/2021

Total 16

Previsdo Devolugdo

31/08/2021

27/08/2021

31/08/2021

28/08/2021

Figura 30 — Listagem de condicionais.

Total

RS 22,87

RS 762,66

RS 67,37

RS 42,44

RS 895,34

w o W
g
El

[« 3
@

[« )
@
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A Figura 30 ilustra a listagem das condicionais, para esta tela foi usado o grid customizado
e com opcdes de filtros por todas as colunas, também foi adicionado o totalizador nas
colunas “Qtd. Pegas” e “Total”’, para cada registro é possivel realizar a venda, estornar e

visualizacao dos produtos (Pecgas).

5.6.20. Formuléario de Condicéo de Venda

Dia + Prazo

0 Situacéo

Figura 31 — Formulario de condi¢éo de pagamento.

O formulario de condicdo de pagamento € representado pela Figura 31, é nesta interface
onde ocorre os cadastros dos pagamentos, o layout visa ser o mais limpo e eficiente o

possivel.



5.6.21. Caixa de Didlogo

Deletar Caixa

Deseja realmente deletar a caixa Caixa Sampa ?

o [

Figura 32 — Caixa de diélogo.
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A Caixa de dialogo € um componente de tela compartilhado, que é representado pela Figura

32, o motivo de ser chamado de compartilhado é pelo fato de ser utilizado em quase todo

fluxo onde ocorre a confirmagdo de uma, excluséo, estorno de vendas, confirmacao de

pagamento, entre outras situacoes.

5.6.22. Tela de Gerir Perfis

DL

T_@' Notificacdes

A Home Cadastros ~

B3 Dashboard
Pesquisar

:&s Clientes

#1 JGUIOTTIO12 BASICO

@ Funciondrios
&3 Caixas
@ Pegas

© Vendas

#3 GABI KEKH

& Condicionais

Figura 33 - Gerir Perfis.

o

3

L

Remover

Perfil

Gerir Perfis

Sair

Editar

A Figura 33 representa a parte de Gerir Perfis, onde somente o usuario com status de admin

pode ter acesso. Nesta Tela pode-se filtrar os usuarios e realizar edi¢des e exclusdes, tanto

de status e as informagdes do mesmo.
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5.6.23. Dialogo Realizar Login

Deseja realmenta sair ?

Figura 34 - Realizar Logout.

A Figura 34 representa a confirmacao para o usuario logado deixar o sistema, esta tela é
aberta sobre um modal e possui dois op¢des, cancelar e confirmar a saida.
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6. CONCLUSAO

O objetivo geral do presente trabalho de conclusdo de curso foi realizar a anélise e
desenvolvimento de um software para gerenciar lojas de varejo, com intuito de construir
uma aplicacdo web utilizando técnicas, metodologias ageis, frameworks e recursos mais

atuais do mercado de desenvolvimento.

Com o propésito de fornecer embasamento tedrico e de negdcio para esta implementacéo,
foi realizado uma andlise de requisitos em uma empresa de varejo, assim obtendo a real
necessidade para gerir esse tipo de mercado. Em sequéncia foi elaborado um mapa mental
para representar de forma clara e objetiva as funcionalidades deste sistema. Seguindo as
metodologias de desenvolvimento, foi elaborado o diagrama de casos de uso, cujo intuito
€ descrever as principais funcionalidades do sistema e a interacdo dessas funcionalidades
com 0s usuarios; apés esses passos foram abstraidos todo esse conjunto para o banco de
dados.

Apos a criacdo do banco de dados no inicio do processo de desenvolvimento do backend,
utilizando Lumen, um microframework desenvolvido em PHP, construido para
desempenhar étima performance e voltado para o Microsservigo e API’'s. Em seguida foram
elaborados os prot6tipos de telas, visando as interacdes e o0 uso cotidiano dos atores, como
condiz no diagrama de caso de uso, e para o processo de desenvolvimento das interfaces
do frontend foi utilizado o framework Angular, um framework voltado para a construcéo de

interface de aplicacdes web, onde utiliza HTML, CSS e Typescript em sua composi¢ao.

Durante o processo de desenvolvimento do backend, utilizando a arquitetura MVC, pude
perceber como que é extremamente facil e rApido mapear as relagdes do banco de dados,
utilizando o ORM (Object relational Mapping), com isso criar os controladores (Controllers)
para cada contexto ficou extremamente simples. Com as rotas criadas e apontadas para
seus devidos controllers, s6 bastava criar as interfaces com o Angular que por sua vez
permitia realizar chamadas http, utilizando os Observables e a classe HttpClient. Com os
servigos criados e buscando os dados na API, com tudo pronto bastava realizar algumas
importacdes de bibliotecas externas como o bootstrap e Angular Material e criar as telas
para cada contexto.
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No Desenvolvimento do frontend, a parte do Angular CLI (Client Line Interface) agilizou
bastante a criacdo de novos componentes dentro do projeto, assim como o Node que

gerencia os pacotes do projeto facilitou a as instalagdes de novas dependéncias no projeto.

Como trabalho futuro, no intuito de dar andamento a este sistema, pretende-se efetuar
novamente a ampliacdo e melhoria do mesmo, assim gerando uma nova versao que visa o
aperfeicoamento e melhorias em questdes de agilidade nos processos do varejo. Assim
possibilitando pesquisas estatisticas, bem como um capitulo explanando a p6s implantacao

do sistema em um ambiente empresarial.

No Desenvolvimento do frontend, a parte do Angular CLI (Client Line Interface) agilizou
bastante a criacdo de novos componentes dentro do projeto, assim como o Node que

gerencia os pacotes do projeto facilitou a as instalagdes de novas dependéncias no projeto.

Como trabalho futuro, no intuito de dar andamento a este sistema, pretende-se efetuar
novamente a ampliacdo e melhoria do mesmo, assim gerando uma nova versao que visa o
aperfeicoamento e melhorias em questdes de agilidade nos processos do varejo. Assim
possibilitando pesquisas estatisticas, bem como um capitulo explanando a pés implantacéo

do sistema em um ambiente empresarial.
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