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No futuro, os computadores podem pesar ndo mais que 1.5 toneladas.
(Popular Mechanics, 1949)



RESUMO

A HP Pesca, Moto e Nautica é uma empresa atacadista do setor de pesca e ndutica, sediada na cidade de
Varginha, MG, e com filial na cidade de Sdo Paulo, SP. Uma parte considerdvel das vendas da empresa sdo
provenientes de vendedores externos e representantes, que prospectam clientes e realizam vendas com o
apoio de um catdlogo impresso de produtos. Devido ao fato da empresa possuir um catidlogo muito extenso,
ha constantes alteracdes de precos e disponibilidade dos produtos, o que torna os catdlogos impressos cons-
tantemente defasados. Sob este contexto, buscou-se nesse trabalho encontrar uma solugdo que permitisse ao
vendedor externo e ao representante uma forma de consultar as informacdes dos produtos de forma répida e
facil, estando essas informacdes atualizadas e consistentes. Optou-se pela constru¢io de um aplicativo mével
que, se alimentando de uma API por meio da internet, permita a consulta de produtos e o cadastro de pedidos
de forma digital. O aplicativo e a API foram modelados seguindo o padrao de notacdio UML e desenvolvi-
dos com as ferramentas PHP e React Native, principalmente. A utilizacdo do aplicativo, inicialmente por
um nimero limitado de vendedores, apresentou bons resultados, diminuindo drasticamente a ocorréncia de
problemas relacionados a defasagem de informacdes.

Palavras-chave: Modelagem de Software; UML; Desenvolvimento de Sistemas; Desenvolvimento Mdével.
Teste de Software.



ABSTRACT

HP Pesca, Moto e Nautica is a wholesale company in the fishing and nautical sector based in Varginha,
MG, with a second branch in Sao Paulo, SP. A considerable part of the company’s sales come from external
salesmen and representatives, who prospect customers and make sales with the support of a printed product
catalogue. Due to the fact that the company has a very extensive catalogue, there are constant changes
in prices and availability of products, which makes printed catalogs constantly outdated. Therefore, the
present work sought to find a solution that would allow external salesmen and representatives to look up
products’ up-to-date and consistent information, quickly and easily. The chosen solution was to build a
mobile application that, feeding on an API through the internet, allows the search for products information
and the placement of orders digitally. The application and API were modeled following UML notation and
developed with PHP and React Native, mainly. The use of the app, initially by a limited number of salesmen,
brought good results, drastically reducing the occurrence of issues related to information inconsistency.

Keywords: Software Design; UML; Systems Development; Mobile Development; Software Testing.
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1 INTRODUCAO

Este documento descreve a modelagem e desenvolvimento de um sistema construido sob a respon-
sabilidade do autor deste trabalho para atender a necessidade da empresa HP Pesca, Moto e Ndutica Yamaha,
localizada em Varginha, Minas Gerais. O autor € funciondrio da empresa desde 2017 onde atua na parte de
e-commerce, tecnologia da informacgao e desenvolvimento de sistemas.

A motivacdo para o desenvolvimento deste sistema emergiu, principalmente, devido a trés fatores:
(1) a grande quantidade de vendedores externos, (2) um extenso catdlogo com mais de 2000 produtos e (3)
oscilacdo constante de pregos e disponibilidade destes produtos.

Devido a estes fatores, somado ao fato de que até o momento a empresa trabalhava com tabelas e
catdlogos impressos, boa parte dos vendedores estavam frequentemente com informagdes defasadas, tanto
de precos, caracteristicas e até mesmo disponibilidade dos produtos oferecidos. Surgiu, assim, a necessidade
de centralizar e acessar de forma facil e rdpida essas informagdes, de forma digital.

Inicialmente foi discutido o formato da solug@o, se seria uma aplicagcdo executada no computador
do vendedor, uma aplicagcdo web acessada por meio de um navegador, ou uma aplicacdo mével instalada no
smartphone do vendedor. Optou-se pela dltima devido ao fato de que, comumente, vendedores e represen-
tantes frequentam feiras de exposicdo de produtos, onde possuem a necessidade de locomog¢do constante.
Soma-se também a essa escolha a constatacdo de que todos os vendedores externos e representantes da
empresa ja possuem um smartphone.

Ap6s determinado o formato da solugdo, buscou-se no mercado aplicagdes que pudessem suprir
satisfatoriamente as expectativas. As solugdes avaliadas, contudo, se mostraram mais complexas que o
esperado, o que ndo se julgou apropriado para um cenario em que o publico alvo da aplicacdo possui niveis
muito diferentes de habilidade com tecnologia. Concluiu-se, portanto, que a melhor abordagem seria o
desenvolvimento de uma aplicagdo prépria, totalmente alinhada com o negdcio e que fornecesse tao somente
as fungdes necessarias.

Neste contexto, identificou-se a necessidade de desenvolver um aplicativo mével que, se alimentando
das informacdes concedidas por uma API (Application Programming Interface), permitisse ao vendedor ex-
terno consultar instantaneamente o catidlogo de produtos da empresa e ter acesso as informacdes necessarias,
incluindo precos, disponibilidade, condi¢des de pagamento e caracteristicas técnicas, além de imagens dos

produtos. Além disso, o sistema deveria propiciar ao vendedor a capacidade de realizar o cadastro de pedidos
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que, apos finalizados, pudessem ser acessados na sede da empresa, a qual iniciaria os processos de cobranga,
fiscal e almoxarifado

Assim, o objetivo deste trabalho foi desenvolver um aplicativo mével e uma API que permita o
vendedor consultar o catdlogo de produtos e realizar pedidos.

Este trabalho estd organizado da forma que se segue. No capitulo 2, é apresentado o referencial
tedrico, contemplando os tépicos de modelagem, UML (Unified Modeling Language), diagrama de casos
de uso, diagrama de classe, diagrama de sequéncia, diagrama de pacotes, diagrama de implantacio, MER
(Modelo Entidade Relacionamento) e teste de software, respectivamente. Em seguida, no capitulo 3, é
apresentado o processo de desenvolvimento empregado neste trabalho. No capitulo 4, o desenvolvimento do
trabalho € detalhado. Os resultados alcangados sdo descritos no capitulo 5. Por fim, o capitulo 6 contém as

conclusoes deste trabalho, seguido das referéncias bibliograficas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A modelagem de sistemas de software € parte essencial do desenvolvimento de uma aplicag¢do. Nela,
se criam modelos que s@o analisados antes da implementa¢do do sistema. Estes modelos direcionam a
posterior implementacdo (GOMAA, 2011).

Nas palavras de (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006), “projetos de software mal sucedidos
falham em relacdo a aspectos unicos e especificos de cada projeto, mas todos os projetos bem sucedidos sdo
semelhantes em diversos aspectos” e, para os autores, a modelagem de software é um destes aspectos em
comum dos projetos bem sucedidos.

Ainda de acordo com (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006), sdo quatro os objetivos alcan-

cados pelo emprego da modelagem de sistemas:

1. Os modelos ajudam a visualizar o sistema como ele € ou como desejamos que ele seja;
2. Os modelos permitem especificar a estrutura e/ou o comportamento de um sistema;
3. Os modelos proporcionam um guia para a constru¢do do sistema;

4. Os modelos documentam as decisoes tomadas.

Na Engenharia de Software, uma das formas de se fazer a modelagem é por meio do padrido de
notacdo UML, criado na década de 1990 para padronizar as diferentes notacdes existentes na época. Da
mesma forma que um resistor tem o mesmo simbolo numa planta de circuito eletrdnico no Japao, EUA,
China, Brasil etc, foi necessdrio padronizar mundialmente a notagdo utilizada na construcdo de plantas de

software.

2.1 UML

A UML (Unified Modeling Language) pode ser definida como uma familia de notagdes graficas que
auxilia na descri¢do e no projeto de sistemas de software (FOWLER; KOBRYN; ONLINE, 2004). Como
explicam (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006), essa linguagem ¢ utilizada para as seguintes ag¢des
no desenvolvimento de software: a) visualizar; b) especificar; c) construir; e d) documentar um sistema de
software, detalhadas a seguir.

Quanto a agdo de visualizar, o emprego da UML oferece grande apoio para a compreensiao de um

sistema complexo. Nao s para para aqueles diretamente envolvidos no seu desenvolvimento, mas também
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para outros que eventualmente tenham a necessidade da compreensao do sistema, ou de parte dele. Para
(BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006), isso se deve ao fato da UML possuir uma semantica bem
definida, o que suprime a ocorréncia de ambiguidades.

Quanto a agdo de especificar, a UML permite elaborar entendimento mais alinhado entre os inte-
ressados, eliminando contratempos que ocorreriam por entendimentos erroneos do escopo do projeto (RI-
BEIRO, 2013). Nas palavras de (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006), “especificar significa cons-
truir modelos precisos, sem ambiguidades e completos”. Sdo esses modelos que servirdo como base para a
implementagado do sistema.

Quanto a acdo de construir, os modelos desenvolvidos durante a fase de especificagdo servem como
guia para que se desenvolvam os elementos da aplicacdo. Modelos obtidos por meio da UML podem ser
facilmente mapeados para uma linguagem de programacao, especialmente aquelas sob o paradigma da ori-
entacdo a objetos (FOWLER; KOBRYN; ONLINE, 2004). Esse mapeamento permite que o cédigo seja
produzido com base nos modelos preestabelecidos.

Quanto a acdo de documentar, os diagramas elaborados por meio da UML fornecem uma ampla visao
do sistema. Neles, representa-se o comportamento do sistema, suas funcionalidades e, indo mais a fundo, os
requisitos identificados nas fases preliminares de concepg¢ao do software e como foram satisfeitos. Conforme
enfatizam (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006), a produgéo de artefatos, além do cédigo-fonte, é
de grande importancia para que se chegue a um sistema de software saudavel.

Em suma, como apresentam (ANDA et al., 20006), a utilizacdo da UML no processo de constru¢io
de um sistema de software se mostra eficaz, capaz de promover melhorias no entendimento e no acompanha-
mento dos requisitos do projeto, na implementacdo do c6digo e no desenvolvimento de casos de teste, além
de melhorar a comunicag@o e a documentacao do sistema.

A versdo mais atual da UML é a 2.5.1 e ela possui os seguintes diagramas: a) Diagrama de Classes; b)
Diagrama de Componentes; ¢) Diagrama de Implantacdo; d) Diagrama de Objetos; e) Diagrama de Pacotes;
f) Diagrama de Perfil; g) Diagrama de Estrutura Composta; h) Diagrama de Casos de Uso; i) Diagrama de
Atividade; j) Diagrama de Transi¢do de Estados; 1) Diagrama de Sequéncia; m) Diagrama de Comunicagdo;
n) Diagrama de Interacdo e o) Diagrama de Tempo (ABOUT..., ). Nas secdes seguintes serdo detalhados os

diagramas utilizados neste trabalho.
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2.2 Diagrama de Casos de Uso

O objetivo do diagrama de caso de uso € definir os casos em que o sistema de software serd usado e
por qual ator. Além disso, define em alto nivel detalhes de cada caso de uso.

Um caso de uso pode ser definido como “um conjunto de sequéncia de acdes, inclusive variantes,
que um sistema executa para produzir um resultado” (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006). Para
cada uma dessas sequéncias, dd-se o nome de cendrio. Conforme explica (LARMAN, 2000), um cendrio é
uma sequéncia especifica de interagdes entre o sistema e os atores, € que produz um determinado resultado.

E importante ressaltar que um cendrio ndo necessariamente se refere a casos de sucesso de utili-
zacdo do sistema (LARMAN, 2000). Também sdo consideradas cendrios as sequéncias de acdes que nao
levam a conclusdo da ac¢do, como por exemplo, mas ndo somente, nos casos onde atores apresentam dados
incompletos ou incorretos.

Outra observacao relevante é que os atores dos casos de uso ndo sido necessariamente usudrios hu-
manos. (LARMAN, 2000) define um ator como algo com comportamento. De acordo com os autores, iSso
pode representar uma pessoa, um sistema ou uma organizacio, por exemplo.

No diagrama UML de casos de uso, cada ator é representado por um desenho simplificado de uma
pessoa, e os casos de uso sdo representados por seus nomes, circulados por uma elipse. As associa¢des sao
representadas por uma reta ligando atores a casos de uso, e casos de uso a outros casos de uso.

As associagdes entre os casos de uso podem ser do tipo de inclusdo ou extensdo. No caso de as-
sociacdo de inclusdo, um caso de uso é parte obrigatéria do processo de outro. Este tipo de associacdo é
representada no diagrama pela notacdo «include».No caso da extensdo, um caso de uso € parte opcional do
processo de outro. Este tipo de associacdo € representada no diagrama pela notagdo «extend».

Na figura 2.1, observa-se um exemplo de diagrama de casos de uso.

No exemplo citado, o ator Cliente pode executar os casos de uso Realizar Pedido, Consultar Preco
e Alterar Endereco. Para o caso de uso Realizar Pedido, hd também a acdo obrigatéria de Pagar, ou seja,
& obrigatdrio a realizacdo do pagamento para que se possa realizar o pedido. Isso estd representado do
diagrama pela notacio «include».

Além disso, conforme apresenta o diagrama, a acdo de Consultar Preco é uma agdo opcional da
acdo Realizar Pedido. Por este motivo, durante o processo de realiza¢do do pedido, o cliente pode optar por
consultar o preco de algum produto. Esta acdo, porém, ndo € obrigatdria. Isso estd representado no diagrama

pela notacdo «extend».
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Figura 2.1 — Exemplo de Diagrama de Casos de Uso

Realizar Pedido
% / <<ortdn>>
|

Consultar Prego

Alterar Endere¢o

<< S
_s<include>> - Pagar

Cliente

Fonte: Elaborada pelo autor.

Para cada caso de uso especificado no diagrama, deve-se fazer sua descri¢do. Esta descri¢do ird
apresentar em mais detalhes os passos necessarios para que o sistema possa executar o caso de uso.

A descrig¢do de um caso de uso apresenta uma visao mais abrangente sobre como aquele caso de uso
é executado e segue a estrutura exemplificada acima. A descricao se inicia com o nome do caso de uso e de
um breve resumo, seguidos da pré-condi¢éo e a pés-condicao da execucdo do caso de uso.

A pré-condicdo define pré-requisitos que precisam estar satisfeitos para que o caso de uso seja execu-
tado. No exemplo apresentado, o usudrio estar autenticado no sistema € uma pré-condicido. A pds-condicao
define o que ocorre ap6ds a execucdo do caso de uso. No exemplo apresentado, o sistema atualiza a contagem
de quantas vezes aquele produto especifico teve seu preco consultado.

Ap6s essas defini¢des, a descricdo define o fluxo de execuc¢do do caso de uso. Inicialmente, o seu
fluxo principal, seguido dos fluxos alternativos.

O fluxo principal descreve o fluxo natural de execucdo do caso de uso. No exemplo citado, o fluxo
principal descrito € aquele onde o usudrio informa o cédigo correto do produto, o sistema encontra suas
informagdes no banco de dados e apresenta o prego ao cliente, conforme esperado.

Em relacdo ao fluxo alternativo, ndo ha um consenso na academia. Alguns autores fazem uma
distincdo entre a) fluxo alternativo, como uma forma diferente de realizar o caso de uso e b) excecdo, como
um fluxo de execug¢do para o caso de ocorréncia de erros, inconsisténcia de informagdes ou casos similares.
Outros autores, como (SOME, 2009) por exemplo, consideram ambos os casos como fluxo alternativo. Essa

dltima abordagem serd empregada neste trabalho.
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Ha um fluxo alternativo descrito no exemplo citado. Nele descreve-se o fluxo de execugdo para o
caso em que ndo foi possivel localizar o produto a partir do cédigo informado.

A figura 2.2 apresenta o detalhamento do caso de uso Consultar Preco, supracitado.

Figura 2.2 — Exemplo de Descri¢do de um Caso de Uso

Nome do Caso de Uso: |Consultar Prego

Resumo: O cliente realiza a consulta de prego de um produto especifico
Pré-condigao: O cliente precisa se autenticar no sistema

Pos-condigao: O sistema aumenta a contagem de vezes que o produto foi consultado
Fluxo Principal: Cliente: Sistema:

1. Informa o cédigo do produto desejado;
2. Consulta no banco de dados o prego do produto;
3. Exibe o prego para o cliente.

Fluxo Alternativo 1: Cliente: Sistema:
2. Se o produto nao foi encontrado, exibe a mensagem
"Produto nao encontrado”.

Fonte: Elaborada pelo autor.

2.3 Diagrama de Classes

Em sistemas orientados a objetos, a classe € um dos elementos mais importantes. (BOOCH; RUM-
BAUGH; JACOBSON, 2006) definem classe como “uma descri¢do de um conjunto de objetos que com-
partilham os mesmo atributos, operagdes, relacionamentos e semantica. Para os autores, ter classes bem
estruturadas € uma forma de distribuir as responsabilidades de forma eficiente e equilibrada em um sistema.

Isso evidencia a importancia de desenvolver um bom diagrama de classes antes do desenvolvimento
do sistema. Para (GENERO; PIATTINI; CALERO, 2002), a qualidade do diagrama de classes pode ser
determinante para a qualidade final do software.

O diagrama de classes € uma representacdo das classes do software, e seus relacionamentos. Con-
forme (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006), o primeiro passo para sua elaboracao ¢ a identificacio
dos itens importantes do sistema.

No diagrama de classes, cada classe é representada por um retdngulo e deve possuir, basicamente,
um nome, seus atributos e sua operacdes. Na figura 2.3 observa-se um exemplo de representacdo de uma
classe.

No exemplo apresentado, a classe de nome Cliente possui os atributos nome, senha, email e telefone,

e as operacdes adicionarTelefone e alterarSenha.
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Figura 2.3 — Exemplo de Representacdo de uma Classe

Cliente

- nome : char
-senha: char
- email . char
- telefone : char

+ adicionarTelefone() . void
+ alterarSenha() . void

Fonte: Elaborada pelo autor.

O diagrama de classes, além de apresentar as classes e seus atributos e operacdes, também aponta
os relacionamentos entre elas. De acordo com (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006), os relacio-
namentos dos tipos de associacdo e generalizacdo estdo entre os principais tipos de relacionamentos entre
classes.

Nos relacionamentos do tipo de associacdo, representam-se ligacdes entre classes. No diagrama
UML, este tipo de relacionamento € representado por uma reta ligando as duas classes que se relacionam.

Os relacionamentos de generalizacdo definem os casos de classes gerais e suas especializagdes. Em
outras palavras, um relacionamento de generaliza¢do ocorre quando uma classe possui todas as caracteristi-
cas de outra, mas também elementos proprios. No diagrama de classes, representa-se este tipo de relaciona-
mento com uma linha sélida seguida de uma seta triangular que aponta para a classe geral (também chamada
de classe-mae, ou superclasse).

Na Figura 2.4, observa-se a representacio de relacionamentos de generalizacio e associacao em um
diagrama de classes.

No exemplo supracitado, a classe Pessoa Juridica € uma subclasse de Cliente. Dessa forma, a classe
Pessoa Juridica possui todos os atributos e operacdes da classe Cliente, além de seus atributos proprios: cnpj
e inscricaoEstadual.

H4 também, no exemplo citado, um relacionamento do tipo de associacdo entre as classes Cliente
e Pedido. Conforme representado no diagrama, o cliente realiza o pedido. Desta forma, as instancias da
classe Pedido estdo vinculadas a instancias da classe Cliente, por meio do atributo cliente presente na classe

Pedido.
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Figura 2.4 — Exemplo de Representagdo de Relacionamentos Entre Classes

Cliente

-nome : char
-senha: char
- email ; char - - preco : float
- telefone ; char 1 realiza P> x -data: char

Pedido

+ alterarTelefane() : void
+ alterarSenha() : void

Pessoa Juridica

-cnpj: char
- inscricacEstadual . char

Fonte: Elaborada pelo autor.

2.4 Diagrama de Sequéncia

O objetivo do diagrama de sequéncia é representar as interacdes entre objetos no sistema de software
para cada caso de uso criado. Conforme mostra (BELL, 2004), o diagrama apresenta essas interacdes de
maneira sequencial em um cendrio. Por este motivo, esse diagrama é construido a partir do diagrama de
casos de uso.

As mensagens trocadas entre os elementos da aplicacdo sdo representadas de maneira diferente no
diagrama de sequéncia, dependendo de seu tipo. O envio de uma mensagem é representado por uma linha
reta, enquanto que a resposta é representada por uma linha pontilhada. No caso de mensagens enviadas, hé
ainda a diferenciag¢do entre mensagem sincrona e mensagem assicrona. No caso de uma mensagem sincrona,
a aplicacdo interrompe sua execucgdo e aguarda o recebimento de uma resposta para, entdo, prosseguir. No
caso de uma mensagem assincrona, a aplicacio segue o seu fluxo de execugdo sem a necessidade de aguardar
a resposta para continuar. No diagrama, mensagens sincronas sio representadas por uma seta de ponta
s6lida, enquanto que mensagens assincronas sdo representadas por uma seta de ponta aberta. Na Figura 2.5,
observam-se as representagdes mencionadas.

O diagrama de sequéncia representado na figura 2.6 exemplifica um processo de consulta de produto

em um sistema web sob o padrdio MVC (Modelo-Visao-Controle).



Figura 2.5 — Representacdo de Mensagens em um Diagrama de Sequéncia

—p Mensagem sincrona
——> Mensagem assincrona
<———- Resposta

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 2.6 — Exemplo de um Diagrama de Sequéncia

% consulta.html Controller Produto Model Produto Banco de Dados
- Cliente

‘ 2 consulta_produto(codigo)() ‘

\
\
u | 2 1: new ModelProduta()
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\

1. Acessa pagina de consulta()

- <=afualiza Model Produto>>

alt
ModelProduto Preenchido]

[Se ModelProduto Vazio]

Fonte: Elaborada pelo autor.

No exemplo citado, esta representado um processo de consulta de produto em um sistema web sob
o padrao MVC (Modelo, Visdo, Controle). O processo se inicia com o ator (cliente) acessando a pagina
de consulta consulta.html. Nesta pdgina, o ator informa o cédigo do produto pretendido e este é enviado
ao controlador Produto (Controller Produto) por meio de uma mensagem sincrona. O controlador, por sua
vez, cria uma instancia de um modelo do produto (Model Produto), que faz o acesso ao banco de dados para
buscar as informacgdes do produto com o cddigo informado. Essas comunica¢des também ocorrem por meio
de mensagens sincronas. O modelo do produto € atualizado com as informacdes obtidas no banco de dados
e as retorna ao controlador.

Nesta etapa da execugdo, conforme representado no diagrama, hd uma condicao que determina dois

diferentes caminhos para finalizar o fluxo desta tarefa.
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O primeiro caminho abrange o caso em que o modelo do produto estd de fato preenchido com as
informagdes do produto buscado. Neste caso, as informagdes do produto sio exibidas ao usudrio.

No segundo caminho, estd contemplada a possibilidade do modelo do produto estar vazio. Isso
indica que nao foi possivel ter acesso as informacdes do produto buscado no banco de dados, seja por um
erro interno da aplicag@o, seja por um cédigo incorreto informado pelo usudrio. Neste caso, uma mensagem

é exibida ao usudrio informando que o produto nao foi encontrado..

2.5 Diagrama de Pacotes

O diagrama de pacotes apresenta um agrupamento l6gico das partes do sistema e seus relaciona-
mentos. O principal beneficio de utilizar diagramas de pacotes é propiciar melhor compreensao do sistema
de software. Especialmente em grandes sistemas, o diagrama de pacotes facilita o entendimento da estru-
tura do projeto e de como os diferentes elementos atuam em cada parte do sistema, € como essas partes se
relacionam.

A figura 2.7 apresenta um exemplo de um diagrama de pacotes de uma aplicacdo sob o modelo

MVC.
Figura 2.7 — Exemplo de um Diagrama de Pacotes
]
Controladores
Visdes f
’-‘_‘__,,——-' oL %nclpnarlo —I
- A : Banco de Dados
e 1
Consultar Funcionario —— !
- I 1 o,
- = il
T Moe/elos o
-7 Funcionario
-nome : char
Cadastrar Funcionario -cpf: char
+ buscarFuncionario(cpf: char) : Funcionario
+ adicionarFuncionario{nome : char, cpf: char) : boolean

Fonte: Elaborada pelo autor.

A figura citada representa um simples sistema hipotético de cadastro de funciondrios. O sistema
exemplificado esta estruturado sob o padrao MVC e possui quatro pacotes: Modelos, Visdes, Controladores

e Banco de Dados.
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Além de apresentar os pacotes e seus componentes, o diagrama de pacotes também representa os
relacionamentos entre esses pacotes, e/ou seus componentes. No exemplo apresentado, as visdes Consultar
Funcionario e Cadastrar Funciondrio e o modelo Funciondrio sdo instanciados pelo controlador Funcionério.
Por este motivo, estd representada no diagrama uma relacdo de dependéncia entre eles. O mesmo ocorre
entre o modelo Funciondrio e o Banco de Dados, pois 0 modelo € responsavel por realizar as operagdes no

banco de dados.

2.6 Diagrama de Implantacio

O objetivo de um diagrama de implantacdo é apresentar uma representagdo fisica do sistema. Em
outras palavras, conforme explica (GUEDES, 2018), o diagrama de implantacdo descreve os artefatos de
hardware necessdrios para que o sistema seja executado. O autor cita como exemplos servidores, estacdes,

topologias e protocolos de comunicagdo. A figura 2.8 exemplifica um diagrama de implantacao.

Figura 2.8 — Exemplo de um Diagrama de Implantagdo

<<device=>

Gateway de Pagamento

A

HTIPS <<device==>
Servidor de Banco de Dados
=<device==> <<device=>
Computador do Clients Servidor Web
HTTP P> JDEC P mysaL g

Fonte: Elaborada pelo autor.

No exemplo acima, estd representada de maneira simplificada a estrutura fisica de uma hipotética
loja virtual. H4 quatro nés no diagrama que representam os dispositivos fisicos que permitem que o sistema
execute: a) o computador do cliente, b) o servidor web, c) o servidor da processadora de pagamentos e d) o
servidor de banco de dados.

O diagrama também apresenta as associagdes entre os nés, além de mostrar como sua comunicagao
ocorre. No exemplo apresentado, o computador do cliente se comunica com o servidor web através do

protocolo HTTP (Hypertext Transfer Protocol), e o servidor web se comunica com o gateway de pagamento
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e com o servidor de banco de dados por meio dos protocolos HTTPS (Hypertext Transfer Protocol Secure) e
JDBC (Java Database Connectivity), respectivamente.

Além disso, o diagrama de implantacio apresenta os eventuais componentes que podem ser utiliza-
dos pelos dispositivos para executar o sistema. No exemplo apresentado, o MySQL é um componente do

servidor de banco de dados.

2.7 MER

O MER (Modelo Entidade Relacionamento) (CHEN, 1976) é um modelo de dados que representa, de
forma abstrata, os componentes de um dominio de negdcio, denominados entidades, e seus relacionamentos.
Proposto em 1976 , o MER permite a visualizacdo dos aspectos de interesse do sistema e é normalmente
implementado como um banco de dados.

Conforme (BEYNON-DAVIES, 2004), uma entidade pode ser definida como algo com existéncia
independente e que possa ser identificada de maneira exclusiva. Para o autor, normalmente uma entidade
refere-se a um aspecto do mundo real, distinguivel dos demais. E importante ressaltar que isso ndo necessa-
riamente diz respeito a objetos fisicos, mas conceitos abstratos, por exemplo uma reserva ou uma venda.

A figura 2.9 apresenta um exemplo de uma entidade Produto, com os atributos Cédigo, Nome e

Preco. O atributo Cédigo € o atributo identificador da entidade.

Figura 2.9 — Exemplo de uma Entidade no MER

@ codige
Produto _{_)Nome
— < 'Preco

Fonte: Elaborada pelo autor.

Os relacionamentos entre as entidades no modelo entidade relacionamento podem ser categorizados
em trés tipos: a) um para um; b) um para muitos; € ¢) muitos para muitos.

O relacionamento um para um indica os casos em que uma instincia da entidade A estd associada a
no mdximo uma instancia da entidade B, e vice-versa. Por exemplo, considerando-se as entidades Gerente e
Departamento sob um relacionamento do tipo um para um, estaria definido que um gerente s6 pode gerenciar

no maximo um departamento e que um departamento s6 pode ser gerenciado por no miximo um gerente.
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O relacionamento um para muitos descreve os casos em que uma instancia da entidade A pode
ser associada e mais de uma instancia da entidade B, porém uma instancia da entidade B s6 se associa
com no mdximo uma instancia da entidade A. Como exemplo, ao considerar as entidades Departamento e
Funciondrio sob um relacionamento do tipo um (departamento) para muitos (funciondrios), estaria definido
que um departamento pode possuir varios funciondrios, porém cada funcionério pertence a no maximo um
departamento.

O relacionamento muitos para muitos contempla os casos em que as instancias de ambas as enti-
dades podem ter associacdo com mais de uma instancia da outra. Por exemplo, considerando as entidades
Funcionario e Fun¢do em um relacionamento muitos para muitos, cada funciondrio pode executar mais de
uma funcdo, e cada funcio pode ser executada por mais de um funciondrio.

A cardinalidade de cada entidade em um relacionamento é definida por dois nimeros e é representada
graficamente pela notagdo (x, x). O segundo nimero indica a quantidade méxima de instancias da entidade
que podem participar da relagio. E este valor que é utilizado para definir o tipo de relacionamento (um para
um, um para muitos ou muitos para muitos).

Paralelamente, o primeiro nimero indica a quantidade minima de instancias que devem participar da
relacdo. Ele pode assumir os valores O (onde ndo hd quantidade minima) e 1 (onde no minimo uma instincia
da entidade deve participar da relagdo).

A tabela 2.1 apresenta as combinagdes possiveis destes valores e seus significados.
Tabela 2.1 — Tipos de Relacionamentos em um MER

(0,1) | Nomaximo uma instincia da entidade pode participar do relaci-
onamento, mas pode nao haver nenhuma

(1,1) | Exatamente uma instancia da entidade deve participar do relaci-
onamento

(0,n) | Pode haver qualquer quantidade de instancias da entidade parti-
cipando do relacionamento, inclusive nenhuma

(1,n) | Podem haver uma ou mais instancias da entidade participando
do relacionamento

A figura 2.10 retrata os relacionamentos entre as entidades Gerente, Departamento, Funciondrio e

Funcdo, exemplificados nesta se¢@o.
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Figura 2.10 — Exemplo de Relacionamentos em um MER

Gerente Funcio

(1,m)

gerencia

(1,1} (1,n)

Departamento Fundonario

Fonte: Elaborada pelo autor.

2.8 Tecnologias de Desenvolvimento

2.8.1 PHP

PHP (PHP: Hypertext Preprocessor) é uma linguagem de script de c6digo aberto majoritariamente
utilizada para a construcdo de aplicacdes web. E uma das linguagens de programacio mais utilizadas no
mundo.

Seu nome é um acrénomo recursivo, uma brincadeira comum no meio da computagdo. O primeiro

P em PHP refere-se a PHP, cujo primeiro P refere-se a PHP, e assim por diante.

2.82 MySQL

O MySQL ¢ um sistema gerenciador de banco de dados (SGBD) relacional de cédigo aberto que
faz uso da linguagem SQL (Structured Query Language). Ele opera no modelo cliente-servidor e ¢ um
dos SGBDs mais populares do mundo, destacando-se por sua flexibilidade e facilidade de uso, além de ser

considerado muito seguro.
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2.8.3 React Native

React Native € um framework criado pelo Facebook e voltado para o desenvolvimento de aplicacdes
moveis para Android e 10S.

As aplicagdes desenvolvidas com este framework sao hibridas, ou seja, podem ser publicadas tanto
para Android, quanto para iOS, por meio do mesmo cédigo produzido.

O React Native faz uso da linguagem de programacio Javascript e gera aplicagdes nativas que inde-

pendem de outras ferramentas para serem executadas no smartphone.

2.9 Teste de Software

O teste de software € o processo de se buscar incoeréncias nas funcionalidades do software. Este
processo procura melhorar a qualidade final do produto, reduzindo a ocorréncia de imprevistos na sua execu-
¢do. E importante ser ressaltado que o teste de software nio busca provar que o funcionamento do software é
perfeito, tampouco torna-lo assim. Nas palavras de (AMMANN; OFFUTT, 2016), “o teste de software pode
mostrar somente a presenca de falhas, ndo sua auséncia”. Em outras palavras, como explicam (MYERS;
SANDLER; BADGETT, 2011), até mesmo em sistemas pequenos ¢ de pouca complexidade, h4 inimeras
combinagdes possiveis de entrada e saida de dados, o que torna impraticavel o teste de todas elas. Por este
motivo, o processo de teste de software deve ser feito de maneira consciente, o que € possivel por meio do

emprego de técnicas predefinidas.

2.9.1 Modelo V - Desenvolvimento de Software

Como enfatizam (MATHUR; MALIK, 2010), o teste de software é importante demais para ser dei-
xado apenas para as etapas finais de desenvolvimento. Tendo isto como base, o modelo V incorpora o
processo de teste a todo o ciclo de vida do desenvolvimento de software, caracterizando um modelo de de-
senvolvimento. Para (MATHUR; MALIK, 2010), isso ocorre por causa do modelo V considerar a existéncia
de diferentes niveis de teste € como cada nivel se relaciona com uma etapa do desenvolvimento de software.

A cada etapa do desenvolvimento de software, trabalha-se cada vez com um escopo menor e mais
especifico. De maneira contraria, a cada etapa de teste, trabalha-se com um escopo mais abrangente. E com
base nesse fundamento que o modelo V recebe seu nome, pois graficamente esse processo assume a forma

de um V. Uma representacdo gréifica do modelo V € apresentada na figura 2.11.
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Figura 2.11 — Modelo V

Requisitos \ / Teste de Aceitagdo

Projeto de Alto Nivel Teste de Sistema
Projeto Detalhado Teste de Integragéo
Construgao / Implementagéo Teste de Unidade

Fonte: Elaborada pelo autor.

Além de apresentar o ciclo de vida do desenvolvimento, o modelo V mostra como cada etapa de teste
se relaciona com cada etapa de implementagdo do software. O teste de unidade avalia o que foi produzido
na etapa de constru¢cdo/implementacgdo, o teste de integracao avalia a conformidade com o projeto detalhado,
o teste de sistema avalia a conformidade com o projeto de alto nivel e o teste de aceitagdo avalia o que foi
produzido na etapa de levantamento de requisitos.

No teste de unidade, sdo realizados testes em componentes individuais do software, de forma a
examinar se operam da maneira prevista. Conforme (MYERS; SANDLER; BADGETT, 2011), essa etapa
tem seu foco no teste de subprogramas, subrotinas, classes e procedimentos do software. De acordo com os
autores, a realizacio de testes de unidade oferece trés beneficios claros: a) oferece uma forma de gerenciar
os elementos de teste, por focar a atengcdo em pequenas unidades do software, b) facilita a corre¢do dos erros
encontrados, por indicar exatamente onde o erro ocorreu e c¢) possibilita paralelismo no processo de testes,
pois diversos componentes podem ser testados concomitantemente. O teste de unidade faz uso de técnicas
de teste de caixa branca (MATHUR; MALIK, 2010).

No teste de integracdo, o escopo de realizacdo do teste é ampliado, sendo analisada a integracdo de
diferentes médulos e componentes do sistema, e sua execucdo conjunta. Esta etapa faz uso de técnicas de
teste de caixa preta (MATHUR; MALIK, 2010).

No teste de sistema, o software € examinado como um todo, de maneira completa e integrada, com o

objetivo de verificar o seu funcionamento de acordo com os requisitos identificados na etapa de projeto.
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Conforme explicam (MATHUR; MALIK, 2010), essa etapa de testes ndo requer conhecimento sobre o
funcionamento interno do software.
No teste de aceitagc@o, analisa-se a consonancia do software com os requisitos e expectativas do

cliente.

2.9.2 Teste de Caixa Preta

O teste de caixa preta € uma técnica de teste que nao leva em considerag@o o funcionamento interno
do sistema ou componente testado. Nele, examinam-se os resultados produzidos a partir de um conjunto de
entradas, de maneira a certificar a adequacio do sistema ou componente ao que foi projetado. Conforme
(AMMANN; OFFUTT, 2016), esta técnica de teste se baseia nas descri¢des externas do software, como

especificagdes, requisitos e projeto.

2.9.3 Teste de Caixa Branca

Ao contrério do teste de caixa preta, o teste de caixa branca atua com base no funcionamento interno
do componente (AMMANN; OFFUTT, 2016). Os testes sdo projetados de maneira a verificar o fluxo de

diferentes entradas ou combinacdes de entradas dentro do componente, e como ele lida com cada uma.

2.9.4 Teste de Caixa Cinza

O teste de caixa cinza busca combinar a qualidade de ambos, teste de caixa preta e teste de caixa
branca. Esta técnica de teste utiliza a mesma abordagem do teste de caixa preta, analisando os resulta-
dos produzidos para cada variacdo de entrada, porém usufruindo do conhecimento da estrutura interna do

componente, caracteristica do teste de caixa branca.
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3 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

Para consecucio do objetivo deste TCC, desenvolver um aplicativo mével e uma API, foi utilizado o
modelo cascata de desenvolvimento, e estabelecidas quatro etapas: a) requisitos; b) projeto; ¢) codificacio; e
d) teste, conforme representado na Figura 3.1. A opcao pelo modelo cascata justifica-se por se tratar de uma

aplicacdo pequena, com seus requisitos bem definidos e desenvolvida por apenas uma pessoa.

Figura 3.1 — Processo de Desenvolvimento

Requisitos

2

Projeto

a2

Codificacao

Teste

Fonte: Elaborada pelo autor.

A etapa de requisitos consiste em compreender o objetivo da aplicagdo que serd desenvolvida e
levantar quais funcdes sao necessdrias para ela alcancar esse objetivo. Nessa etapa, ¢ imprescindivel o
conhecimento do dominio de negdcio em que a aplicacdo ird atuar, de maneira a planejar como ela poderd
ser util. A saida desta etapa € um documento de requisitos, a prototipacdo de interface e um diagrama de
casos de uso por ator.

A etapa de projeto consiste em estabelecer a arquitetura do sistema, o MER e os diagramas de classes,
de pacotes, de sequéncia e de implantagc@o. Nesaa etapa, ocorre o planejamento da estrutura e funcionamento
do sistema que serd codificado. A codificag@o serd orientada pelos diagramas produzidos nesta etapa.

A etapa de codificagdo consiste em produzir o cédigo do software, de acordo com o que foi projetado
na etapa anterior. Nessa etapa, os diagramas construidos previamente sao traduzidos para uma linguagem de
programacao.

A etapa de teste, consiste em examinar o produto desenvolvido com o objetivo de encontrar falhas
ou inconformidades. Nessa etapa, sdo aplicadas diferentes técnicas de teste em diferentes niveis do software.

Serao avaliados desde componentes e modulos especificos, a integragdo e comunicago entre essas diferentes
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partes do software até o produto de software como um todo, seu atendimento aos requisitos identificados e a

aceitacdo do produto final pelo cliente.
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4 DESENVOLVIMENTO

4.1 Requisitos

Ap6s o levantamento dos requisitos do sistema, foram identificados os casos de uso a) consultar
produto, b) adicionar produto ao pedido, ¢) remover produto do pedido, d) alterar quantidade do produto e
e) finalizar pedido. Na Figura 4.1 € apresentado o diagrama de casos de uso para o ator Vendedor, o tnico

ator que utiliza a aplicacao.

Figura 4.1 — Diagrama de Casos de Uso

Consultar - <<gxtends> _ _
produto

Vendedo

Adicionar
produto ao
pedido

Remover
produto do
pedido

<<e)¢¢nd>>

Finalizar pedido

Alterar
quantidade do
produto

Fonte: Elaborada pelo autor.

Conforme representado na Figura 4.1, o caso de uso Adicionar Produto ao Pedido estende o caso de
uso Consultar Produto, como indicado pela notacdo «extend». Isso significa que, ap6s consultar o produto,
o vendedor pode optar por adicioni-lo ao pedido. Da mesma forma, os casos de uso Remover Produto do
Pedido e Alterar Quantidade do Produto estendem o caso de uso Finalizar Pedido. Estes, por outro lado,
podem ser realizados de modo direto.

Ap6s a construcdo do diagrama, foi realizada a descricdo de cada caso de uso. As figuras 4.2 e 4.3
apresentam a descricao dos casos de uso Consultar Produto e Confirmar Pedido, respectivamente.

Para o caso de uso Consultar Produto, conforme a Figura 4.2, o fluxo principal consiste de envio de

dados de identificacdo do produto pelo vendedor, consulta ao banco de dados e exibicdo de informacdes do



Figura 4.2 — Descri¢do do Caso de Uso Consultar Produto

Nome do Caso de Uso:

Consultar Produto

Resumo:

O vendedor realiza a consulta de informagdes de um produte especifico

Pré-condicéo:

O vendedor precisa estar autenticado no sistema

Pos-condigao:

Fluxo Principal:

Vendedor:
1. Informa o cédigo ou parte do nome do
produto desejado;

Sistema:

2. Consulta o produto no banco de dados;
3. Exibe as informagdes do produto para o
vendedor.

Fluxo Alternativo 1:

Cliente:

Sistema:

2. Se o produto ndo foi encontrado, exibe a
mensagem

"Produto ndo encontrado”.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 4.3 — Descricdo do Caso de Uso Confirmar Pedido

Nome do Caso de Uso:

Finalizar Pedido

Resumo:

O vendedor confirma um pedido.

Pré-condigao:

O vendedor precisa estar autenticado no sistema

Pos-condigao:

Fluxo Principal:

Vendedor:
1. Clica em "Finalizar Pedido".

Sistema:

2. Salva os dados do pedido no banco de
dados;

3. Envia email de novo pedido registrado
para a geréncia.

4. Exibe mensagem "Pedido Cadastrado”
para o vendedor.

Fonte: Elaborada pelo autor.
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produto pelo sistema. H4 também descrito um fluxo alternativo para o caso do produto nio ser encontrado

no banco de dados.

O caso de uso Finalizar Pedido, conforme Figura 4.3 consiste no vendedor clicar no botdo "Finalizar

Pedido", na gravagdo do pedido no banco de dados pelo sistema, além de envio de e-mail para a geréncia

informando novo pedido cadastrado e a apresentagdo de uma mensagem de sucesso. Nao h4 fluxo alternativo

estabelecido para este caso de uso.

4.2 Projeto

Ap6s a etapa de requisitos, foi projetada a estrutura do sistema. O primeiro passo foi identificar as

classes necessarias e construir o diagrama de classes. A figura 4.4 apresenta o diagrama produzido. Também

estdo representadas no diagrama os relacionamentos entre as classes, onde o Usudrio realiza o Pedido, e o

Pedido contém Produtos.
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Figura 4.4 — Diagrama de Classes

S Pedido
Usuario

; - codigo:int
- codigo:int o datag char
-nome : char
- email : char realiza P . + adicionar_produto(produto . Produto, quantidade : int) : void
-senha: char + remover_produto(produto : Produto) : void
& eleiiar lagnlans) char seias char ol + alter.z_arfquanhdade(pr.oduto Produto, quantidade - int) : void

+ finalizar_pedido() : void

contem

Produto

-id:int

-nome : char

- preco : float

- codigo_barras : char

+ buscar_produto(codigo : int, nome : char, codigo_barras : char) : void

Fonte: Elaborada pelo autor.

A aplicagdo foi desenvolvida sob o paradigma de orientagdo a objetos e construido nos moldes
da arquitetura MVC (Modelo, Visao, Controle), onde os modelos realizam o acesso ao banco de dados e
manipulam as informacdes dos elementos da aplicacdo, as visdes trabalham a apresentacdo de informagdes
e interacdo com o usudrio e os controladores definem o fluxo de execucdo. Na Figura 4.5, é apresentado o
diagrama de pacotes construido.

Conforme observa-se na Figura 4.5, identificou-se a necessidade de criacdo de trés modelos: a)
Usudrio, b) Produto e c) Pedido, trés controladores: a) Controle Usuario, b) Controle Produto e c¢) Controle
Pedido e seis visdes: a) Login, b) Consultar Produto, ¢) Adicionar Produto ao Pedido, d) Remover Produto
do Pedido, e) Alterar Quantidade do Produto e f) Finalizar Pedido.

Também durante o projeto da aplicacdo, foram desenvolvidos os diagramas de sequéncia. Na Fi-
gura 4.6 observa-se o diagrama do caso de uso Consultar Produto.

Conforme pode ser visto na Figura 4.6, a visdao Consultar Produto se comunica com o Controle
Produto através de uma requisicdo HTTP, enviando os dados informados pelo vendedor na forma de uma
mensagem sincrona. O controle aciona o modelo Produto também por meio de uma mensagem sincrona,
e este faz o acesso ao banco de dados com as informagdes recebidas e se atualiza com base no retorno da
consulta. Apés, conforme € definido no diagrama, hd uma condicdo que verifica o estado do modelo Produto.
Caso o modelo esteja preenchido com as informagdes do produto buscado, o controle responde enviando

os dados deste produto para a visdo no formato JSON (JavaScript Object Notation). Caso o modelo nao
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Figura 4.5 — Diagrama de Pacotes
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Remover Produto do Pedigé . senha - char AN - codigo_barras: char  #
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+login(email : char, senha : char) : void h %
e i ain( ! ) \ + buscar_produto({cpdigo : char, nome : char, codigo_barras : char) : void
\

N

’
,

Pedido

- codigo :int
- data : char

+ remover_praoduto(produto

+finalizar_pedido() : void

+ adicionar_produto(produte - Produto, quantidade : int) - void

Produto) : void

+ alterar_quantidade(produto : Produto, quantidade : int) : void

Vendedor

Consultar Produto

1: Acessa tela de consutta() ‘

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 4.6 — Diagrama de Sequéncia
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Fonte: Elaborada pelo autor.

|
|
|
|
| gstProduto(codigo, nome, codigo_bgrrhs)

e =<retona Produto>>

esteja preenchido, o controle responde o status HTTP 404 para a visdo, o que indica que o produto néo foi

encontrado.
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Ainda na etapa de projeto, foi construido o diagrama de implantacdo, apresentado na figura 4.7.
Para a aplicacdo descrita neste trabalho, trés dispositivos sdo necessdrios: a) o smartphone do vendedor
que ird executar a aplicacdo mével, b) o servidor web da empresa e c¢) o servidor de banco de dados. A
comunicagdo entre a aplicacdo mével no smartphone e o servidor web ocorre sob o protocolo HTTP, com
dados organizados no formato JSON e a comunicacdo do servidor web com o banco de dados ocorre por

meio de PDO (PHP Data Objects).

Figura 4.7 — Diagrama de Implantacio

<<device>>
Servidor Web da empresa

<<device>>

<<device>> Servidor de Banco de Dados

Smartphone do Vendedor Apache 246 2]

Aplicativo HP Atacade 8] HTTPIJSON PDO MySQL5721 8]

PHP56 8]

Fonte: Elaborada pelo autor.

Também foi desenvolvido, nesta etapa, o Modelo Entidade Relacionamento (MER) da aplicacdo,

representado na Figura 4.8.

Figura 4.8 - MER

id p— — id
onpj ——— Usudrio (L1 Ln Pedido _ yvendedor
senha §_i— — ¢ _produtos (1,n)
(1,n)
contém
(1,n)
id
Produto s

preco
codigo_barras

Fonte: Elaborada pelo autor.

No MER apresentado na Figura 4.8, observam-se a cardinalidade dos relacionamentos entre as en-

tidades Usudrio, Pedido e Produto. Conforme definido, um usudrio pode realizar diversos pedidos, porém
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cada pedido € realizado por apenas um usudrio. Os pedidos, por sua vez, contém diversos produtos, assim
como cada produto pode estar contido em diversos pedidos.

Por fim, na fase de projeto, foram desenhados protdtipos de interface para as telas da aplicacdo. Os
protétipos foram construidos com o apoio da ferramenta Balsamiq. As Figuras 4.9, 4.10 e 4.11 apresentam

os protétipos das telas de Login, Consultar Produto e Finalizar Pedido, respectivamente.

Figura 4.9 — Protétipo da tela de Login

[« I e \
Y I
i o
T € -
Pesca, Moto & Néutica
[enea |
[senna |
—
\ /

Fonte: Elaborada pelo autor.

A tela de login consiste de um formuldrio para inser¢do dos dados para autenticag@o e € a primeira
tela exibida ao acessar o aplicativo. A tela de consulta possui um campo para inser¢do de dados do produto a
ser buscado, e exibe, abaixo, informacdes do produto, caso seja localizado. A tela de finalizacdo de pedido,
por fim, apresenta o somatério do preco de todos os produtos adicionados, além de um resumo do pedido

contendo dados destes produtos.

4.3 Codificacao

O projeto foi desenvolvido ao decorrer de 4 meses e foram produzidas 3.569 linhas de cédigo.
Destas, 2.355 foram produzidas para a aplicacdo mdvel, e as restantes 1.214 para o back-end e APL
O back-end da aplicagdo foi desenvolvido com a linguagem PHP, versdo 5.6 e estd hospedado em um

servidor Apache, versdo 2.4.6, executando sob um sistema operacional Linux. A escolha destas tecnologias,
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Figura 4.10 — Protétipo da tela Consultar Produto

Pesquisar

Nome do produto
Cod. 000000
R$ 9999

—_—
. J/

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 4.11 — Protétipo da tela Finalizar Pedido

r )

0 e

R$ 999,99

Produto 1
Cod. 000000
% R$ 229

Produto 2
Cod. 000000
1« R§ 999

Produto 3
Cod.: Q0QOCO
= R$ 999

Produto 4
Cod. 000000
®R$ 299

Produto 5
Cod. 000000
% R$ 229

AKX

—_—
. J/

Fonte: Elaborada pelo autor.

e suas respectivas versdes, sustenta-se no fato de serem as tecnologias atuais utilizadas no e-commerce da
empresa, hospedado no mesmo servidor da aplicacio descrita neste trabalho.
A aplicacdo moével foi desenvolvida para as plataformas Android e iOS, por meio do framework

React Native, na sua versdo 0.62, com o suporte do framework Expo, em sua versdao 3.27.8. A opcdo
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pelo React Native foi devido a (1) familiaridade do autor com a linguagem Javascript e (2) se tratar de
um framework hibrido, o que possibilita a publicacio da aplica¢do para os dois sistemas operacionais mais
comuns para smartphones, com a producgdo de apenas um codigo.

As Figuras 4.12, 4.13 e 4.14 apresentam as telas do produto e do pedido, respectivamente.

Figura 4.12 — Tela de login

=0 B N el 41% B 22:40
Y rs
el e
LY K92

Pesca, Moto & Nautica

ENTRAR

Fonte: Elaborada pelo autor.

A tela de login, conforme previamente desenhada, possui um formuldrio para inser¢do dos dados
para autenticacdo. A tela de consulta possui um campo para inser¢do de dados do produto a ser buscado,
e exibe informagdes do produto, caso seja localizado. No exemplo da Figura 4.13, a consulta foi feita por
meio da inser¢do do cédigo do produto. A tela de finalizacdo disponivel na Figura 4.14 contém todas as
informagdes definidas durante a fase de projeto, porém com uma pequena alteragdo: a insercao de um titulo
no topo, que tem a intencao de lembrar o vendedor que o pedido precisa ser confirmado para que seja enviado
para a empresa. Foi também alterado o texto do botdo "Finalizar Pedido", que se tornou, na versio atual,

"Enviar Pedido".
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Figura 4.13 — Tela de consulta

BN =l 44% B 22:45

Produtos
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C6d.: 006201
H R
CATALOGO PEDIDO PERFIL

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.4 Testes

O teste da aplicacdo se dividiu basicamente em duas etapas: a) teste manual de caixa preta e b) teste
de aceitacdo.

O teste manual de caixa preta ocorreu por meio de duas maneiras: 1) realizando requisicdes a API
utilizando diferentes formatos de dados, e 2) desempenhando os casos de uso definidos durante a etapa de
levantamento de requisitos do sistema, tanto para os fluxos pretendidos, quanto para os fluxos alternativos,
como por exemplo o envio de informagdes incorretas.

O teste de aceitacdo ocorreu através da utilizacdo de uma versdo premilinar da aplicacdo por um
nimero limitado de vendedores. Apesar de ndo se tratar da aplicacdo final, a versao utilizada continha todas
as funcionalidades estipuladas durante a etapa de levantamento de requisitos do sistema.

Os testes de caixa preta foram fundamentais para identificar inconsisténcias na execucao do sistema,

0 que permitiu a corre¢@o de erros ndo identificados durante o desenvolvimento.
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Figura 4.14 — Tela do pedido
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Fonte: Elaborada pelo autor.

O teste de aceitagdo, por sua vez, possibilitou o empreendimento de melhorias no processo de exe-
cucdo das atividades da aplicacdo, além de aprimorar a sua interface, de forma a prover maior facilidade e

velocidade na sua utilizacdo pelo seu publico alvo intencionado.
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5 RESULTADOS ALCANCADOS

Até entdo, o acesso dos vendedores externos e representantes as informagdes de preco e disponi-
bilidade dos produtos do catdlogo da empresa ocorriam através de duas maneiras: (1) consulta por ligacdo
telefonica e (2) tabela de produtos impressa.

A primeira forma, apesar de garantir o acesso a informacao correta e atualizada, requer maior tempo
e pouca praticidade, principalmente levando em consideracdo o fato de que, na maioria das vezes, o vendedor
ou representante estd na presencga do cliente, e possui um tempo limitado para negociar uma venda.

A segunda forma de consulta, por sua vez, oferece maior praticidade pelo fato de o vendedor ter
em maos todas as informacdes que precisa. Entretanto, muitas vezes essa informacdo estd inconsistente ou
defasada, levando a realizacdo de pedidos de compra que posteriormente necessitam de ratificagdo, seja por
indisponibilidade de produtos solicitados, ou por alteragdes nos pregcos das mercadorias. Essas ocorréncias
nao sdo bem vistas aos olhos dos clientes.

Com o emprego da aplicacdo médvel, constatou-se que foi possivel unir os pontos positivos das
duas abordagens utilizadas até entdo. Em posse do aplicativo, o vendedor tem em maos, de forma rdpida e
prética, o acesso as informacdes do catdlogo de produtos da empresa e, além disso, essas informagdes sdo
consistentes e atualizadas.

Paralelamente, uma segunda dificuldade, apesar de menor, se fazia presente nas vendas externas: o
envio de pedidos para a sede da empresa.

Antes da utilizacdo do aplicativo mével, os vendedores externos e representantes tinham o habito de
anotar os pedidos a mao, fotografd-los e envid-los via aplicativo de mensagens para a empresa. Este pro-
cesso trazia basicamente dois problemas principais: (1) ilegibilidade de determinados pedidos, ocasionando
trabalho extra e atrasos e (2) ambiguidades de produtos, como, por exemplo, constar no pedido uma unidade
de “kit chumbada”, sem especificar se isto se refere ao kit com 25, 50 ou 100 unidades.

A utilizacdo da aplicacdo mével também colaborou para facilitar esse processo. Por permitir que
o cadastro de pedidos seja feito diretamente na aplicagdo, a empresa tem acesso de forma digital a lista de
produtos solicitados, inclusive com o seu cédigo de identificac@o, o que elimina quaisquer possiveis falhas
de interpretacdo ou ambiguidades.

Considerando os ganhos obtidos, supracitados, através do uso do aplicativo mével pelos vendedores
em detrimento do uso de catdlogo impresso e ligacdes telefonicas, nao hd divida de que o aplicativo trouxe

melhorias no servico de vendas em atacado da empresa. Apesar de estar em uso hd pouco tempo, e por um
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nimero limitado de vendedores, ja se cogita o desenvolvimento de novas funcionalidades e da expansio de

seu publico alvo, podendo futuramente abranger inclusive clientes recorrentes da empresa.
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6 CONCLUSAO

O objetivo deste trabalho foi o desenvolvimento de uma aplicagdo mével, acompanhada de uma
API para acesso ao servidor, que pudesse facilitar a realizacdo de dois processos por vendedores externos
e representantes da empresa HP Pesca, Moto e Ndutica Yamaha: a consulta de informagdes de produtos de
maneira rdpida e prética, estando essas informagdes consistentes e atualizadas, e o envio de pedidos para a
sede de forma simples e de modo a evitar falhas de interpretacdo e ambiguidades.

Ap6s o inicio da utilizagdo do aplicativo mével por alguns vendedores, constatou-se que esses ob-
jetivos foram alcangados com éxito. A aplicacdo mével desenvolvida permite ao vendedor a possibilidade
de acesso rdpido as informacdes do catdlogo de produtos da empresa e, a0 mesmo tempo, garante que essa
informagao ¢ atual e consistente.

O emprego desta aplicagdo no dia a dia do vendedor externo e representante também colaborou
para mitigar as falhas de interpretacdo e ambiguidades frequentes que ocorriam previamente a posse dessa
nova ferramenta. O aplicativo mével permite o cadastro de pedidos de forma digital, o que permite que a
empresa tenha acesso a lista de produtos de maneira detalhada, o que ndo ocorria quando os pedidos eram
manuscritos.

Apesar de trazer os beneficios mencionados, a aplicacdo, na sua atual versdo, possui uma limitagao
principal: ela depende de acesso a internet constante. Devido a esse fator, o vendedor depende de um plano
de internet moével para utilizar a aplicacdo em locais que ndo fornecem conexdo de internet. Pretende-se, em
uma atualizagdo futura, adaptar a aplicacdo para uso offline, por meio do uso de um banco de dados local,
atualizado periodicamente.

Em conclusdo, o desenvolvimento e emprego desta aplicagcdo mével, além de produzir as melhorias
ja mencionadas para a empresa, também explicita uma questdo emergente: aplicativos méveis ndo sdo mais
exclusividade de grandes companhias. Fica claro que até mesmo empresas locais e regionais podem desfrutar
da digitalizacdo de seus processos e da mobilidade oferecida por smartphones, que nunca estiveram tao
presentes na sociedade quanto agora.

O éxito no emprego desta aplicagdo mével no processo de vendas por atacado da empresa ja abre
portas para a discussdo sobre o desenvolvimento de novas funcionalidades. Entre elas, a possibilidade de
realizacdo de pedidos recorrentes e a expansdo do publico alvo para permitir a utilizagdo do aplicativo por
alguns clientes frequentes. Por hora, o préximo passo é liberar a aplicagc@o para todos os vendedores externos

e representantes da empresa.
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