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RESUMO

Com o aumento da competição no mercado, a utilização de sistemas automatizados para ge-
renciamento de negócios tem se tornado cada vez mais importante, com isso o presente tra-
balho apresenta os principais projetos implementados durante o estágio realizado entre os dias
07/10/2020 e 30/06/2021 na empresa Criare Tecnologia, empresa especializada em desenvol-
vimento de softwares para automação comercial. O objetivo do trabalho é mostrar o desen-
volvimento de aplicações focadas em automação comercial, discutir os desafios encontrados e
demonstrar os principais resultados obtidos. Foram realizadas diversas atividades de desenvol-
vimento de software com a IDE Delphi, linguagem Object Pascal e banco de dados MySQL,
tais como o desenvolvimento de dois projetos individuais "Exportador Viva Broker"e "Importa-
dor Padaria Lisboa", e também no desenvolvimento do SIA, um sistema ERP e fiscal completo,
integrando uma equipe de seis colaboradores. Tecnologias como React JS, TypeScript e Node
JS também foram utilizadas para desenvolver uma solução Web completa formando uma dupla
de desenvolvedores. Independente do projeto, todos os times juntamente com o setor de testes,
seguem os ritos do Scrum, com reuniões diárias logo ao início do dia. Os principais resultados
obtidos durante o estágio foram os desenvolvimentos bem-sucedidos de sistemas de automa-
ção comercial que atenderam às necessidades dos clientes dentro dos prazos estabelecidos pela
empresa. Em conclusão, os projetos desenvolvidos contribuíram positivamente para os clien-
tes da Criare, permitindo que eles automatizassem suas operações comerciais de maneira mais
eficiente e produtiva.

Palavras-chave: Automação Comercial. Delphi. Framework Scrum. React JS. TypeScript.
Node JS. MySQL.



ABSTRACT

With the increase in competition in the market, the use of automated systems for business ma-
nagement has become increasingly important. Therefore, this paper presents the main projects
implemented during the internship carried out between October 7, 2020, and June 30, 2021, at
Criare Tecnologia, a company specialized in software development for commercial automation.
The objective of the work is to show the development of applications focused on commercial
automation, discuss the challenges encountered, and demonstrate the main results obtained.
Several software development activities were carried out using the Delphi IDE, Object Pascal
language, and MySQL database, such as the development of two individual projects "Viva Bro-
ker Exporter"and "Lisboa Bakery Importer", as well as the development of SIA, a complete
ERP and fiscal system, integrating a team of six collaborators. Technologies such as React JS,
TypeScript, and Node JS were also used to develop a complete web solution, forming a pair of
developers. Regardless of the project, all teams, together with the testing department, follow the
Scrum rituals, with daily meetings at the beginning of the day. The main results obtained during
the internship were the successful development of commercial automation systems that met the
clients’ needs within the deadlines established by the company. In conclusion, the projects de-
veloped positively contributed to Criare’s clients, allowing them to automate their commercial
operations more efficiently and productively.

Keywords: Comercial Automation. Delphi. Scrum. React JS. TypeScript. Node JS. MySQL.
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1 INTRODUÇÃO

A automação comercial é uma área que utiliza tecnologia para automatizar processos e

tarefas relacionadas ao comércio e negócios, tanto internos quanto externos (Alcides Junqueira,

2020). Com o aumento da competição no mercado, a utilização de tecnologias avançadas no

gerenciamento de negócios tem se tornado cada vez mais importante para manter a eficiência e

produtividade. Além disso, a automação comercial pode resultar em redução de custos, aumento

de vendas e melhoria da satisfação dos clientes.

No Brasil, há diversas empresas que oferecem sistemas de automação comercial, como

a Avanço Informática 1 em Belo Horizonte (MG), que oferece um sistema ERP 2 para super-

mercados, padarias, açougues e outros tipos de comércio, a Intelliware Solutions 3 em Itajubá

(MG), que oferece serviços semelhantes, incluindo sistema para gestão e sistema PDV (Ponto

de Venda) para vários segmentos do comércio, e a Criare Tecnologia 4 que é a empresa utilizada

como objeto de estudo neste trabalho, oferecendo também soluções como sistemas ERP para

gestão de negócios e sistema PDV para o comércio.

O uso de sistemas automatizados também tem um impacto significativo na sociedade

como um todo, permitindo que as empresas forneçam produtos e serviços de maneira mais rá-

pida e eficiente, o que pode levar a um aumento do nível de vida e do bem-estar geral. Além

disso, essas aplicações são capazes de coletar e armazenar grandes quantidades de dados, pos-

sibilitando aos empresários tomar decisões mais informadas e estratégicas.

Considerando isso, este trabalho tem como objetivo mostrar o desenvolvimento de apli-

cações focadas em automação comercial na Criare, discutir os desafios encontrados e demons-

trar os principais resultados obtidos. O Capítulo 2 apresenta o referencial teórico, incluindo os

principais conceitos e componentes técnicos utilizados no desenvolvimento dos projetos, en-

quanto o Capítulo 3 descreve como foram desenvolvidas as aplicações, incluindo imagens e

explicações de funcionalidades. Por fim, o Capítulo 4 apresenta as conclusões e considerações

finais sobre os resultados e dificuldades dos projetos.

1 https://avancoinfo.com.br/
2 ERP significa "Enterprise Resource Planning"ou "Planejamento de Recursos Empresariais", e é um

sistema integrado de gestão que permite a automação e integração de processos empresariais (ORA-
CLE, 2023).

3 https://www.iws.com.br/
4 https://www3.criareinformatica.com.br/
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2 REFERENCIAL TEÓRICO

Neste Capítulo, são apresentados os conceitos, tecnologias, ferramentas e frameworks

que foram usados para basear a metodologia.

2.1 Programação Orientada a Objetos

A Programação Orientada a Objetos (POO) é uma abordagem de programação que se

baseia no conceito de objetos, que são entidades que possuem atributos e comportamentos.

De acordo com Deitel e Deitel (2011), a POO permite a modelagem de sistemas complexos

como se fossem objetos do mundo real, tornando o desenvolvimento de software mais fácil e

organizado.

A POO é baseada em três pilares: encapsulamento, herança e polimorfismo. O encap-

sulamento permite a proteção de dados, pois os atributos são escondidos do acesso externo e

só podem ser acessados por meio de métodos específicos. Já a herança permite a criação de

relações entre objetos, onde um objeto pode herdar atributos e comportamentos de outro ob-

jeto. Por fim, o polimorfismo permite a criação de objetos que possuem a mesma interface, mas

comportamentos diferentes.

Esta abordagem de programação é amplamente utilizada em várias linguagens, incluindo

Java, Delphi, Python, C++, entre outras. A Figura 2.1 exibe um exemplo de código em Java que

ilustra a utilização dos pilares de POO.

Nesse exemplo, a classe Animal representa um objeto genérico que possui um nome e

um comportamento padrão de emitir som. Essa classe possui encapsulamento, pois o atributo

nome é privado e só pode ser acessado por meio do método getNome.

A classe Cachorro e a classe Gato herdam a classe Animal. Dessa forma, as classes

Cachorro e Gato herdam o atributo nome e o método emitirSom, mas elas podem sobrescrever

o comportamento padrão do método com um comportamento específico para cada animal. Isso

ilustra o conceito de herança e polimorfismo.

No método main, é criado um objeto da classe Animal e um objeto da classe Cachorro.

Ao chamar o método emitirSom de cada objeto, o comportamento específico de cada animal é

impresso na saída. Isso ilustra novamente o conceito de polimorfismo, pois mesmo que o objeto

seja do tipo Animal, o método emitirSom utilizado será aquele sobrescrito na classe Cachorro.
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Figura 2.1 – Exemplo de POO em Código Java

Fonte: Autor
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2.1.1 Delphi

Delphi 1 é uma IDE (Integrated Development Environment), ou seja, uma plataforma

de desenvolvimento de software, que utiliza como linguagem de programação a linguagem

Object Pascal. A IDE foi originalmente desenvolvida pela Borland e é agora mantida pela

Embarcadero Technologies. É conhecida por sua facilidade de uso e alta produtividade, além

de suportar várias plataformas, incluindo Windows, macOS, iOS e Android.

Uma das principais características do Delphi é a capacidade de criar interfaces gráficas

de usuário (GUI, na sigla em inglês) de maneira rápida e fácil (SMITH, 2021). O Delphi

possui componentes visuais prontos para uso, como botões, caixas de texto, listas, entre outros,

que podem ser facilmente adicionados a uma aplicação e personalizados de acordo com as

necessidades do usuário.

Outra característica importante do Delphi é sua utilização da linguagem de programação

Object Pascal. A Object Pascal é uma linguagem de programação baseada na linguagem Pascal,

que foi originalmente criada na década de 1970. A Object Pascal adicionou recursos adicionais

de orientação a objetos à linguagem Pascal, tornando-a uma linguagem mais poderosa e flexível.

Além das características mencionadas acima, o Delphi também possui outros recursos

avançados, incluindo suporte a multi-threading, o que permite a execução de várias tarefas ao

mesmo tempo, suporte a banco de dados, integração com componentes externos e muito mais.

2.2 Banco de Dados e SQL

Para Elmasri e Navath (2019), um banco de dados é uma coleção de dados inter-relacionados

e um conjunto de programas para acessar esses dados. Ele é projetado para armazenar e geren-

ciar grandes quantidades de informações, permitindo que os usuários acessem e modifiquem

esses dados de maneira segura e eficiente. Os bancos de dados podem ser usados em uma

ampla variedade de aplicações, incluindo comércio eletrônico, sistemas de gerenciamento de

estoques, sistemas de reserva de voos, entre outros. Eles podem ser implementados em vá-

rias plataformas e sistemas operacionais, e geralmente são projetados para serem escaláveis,

confiáveis e seguros.

Os bancos de dados relacionais são compostos por tabelas, que representam as entidades

do sistema, e cada tabela é formada por colunas que caracterizam cada atributo dessas entidades.

1 <https://www.embarcadero.com/br/products/delphi>

https://www.embarcadero.com/br/products/delphi
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Os dados são armazenados nas tabelas como linhas, onde cada linha corresponde a um objeto

do sistema. Dessa forma, as informações ficam organizadas e relacionadas entre si, permitindo

que as consultas e operações sejam realizadas de maneira eficiente.

Por exemplo, um supermercado que controle informações de vários produtos como có-

digo EAN, descrição, preço de venda e custo, contém uma tabela no banco de dados como

representado no Quadro 2.1. Esta tabela contém as colunas "Identificador", "EAN", "Descri-

cao", "Preco"e "Custo", e três registros representando três produtos no sistema. Cada um desses

produtos tem suas informações representadas pelas colunas, além de ter um identificador único

representado na coluna "Identificador".

Quadro 2.1 – Exemplo de tabela em um banco de dados

Produtos
Identificador EAN Descricao Preco Custo

1 7891234567890 Arroz Integral 1kg 9,99 6,50
2 7894561231234 Feijão Carioca 1kg 7,99 4,50
3 7897891237895 Óleo de Soja 900ml 4,99 2,70
... ... ... ... ...

Fonte: Autor

2.2.1 SQL

SQL (Structured Query Language) é uma linguagem de programação utilizada para

acessar e manipular dados em bancos de dados relacionais. Com ela, é possível realizar diver-

sas operações, como consultar dados, inserir novas informações, atualizar registros existentes

e excluir dados. Como descrito por Elmasri e Navath (2019), o SQL é uma linguagem de alto

nível que permite aos usuários especificar quais dados desejam recuperar ou manipular, sem se

preocupar com os detalhes de como o banco de dados está estruturado fisicamente.

Na Figura 2.2 há um exemplo de um CRUD (Create, Read, Update, Delete) de uma

tabela de banco de dados feita em SQL. Neste código é primeiramente realizado a criação, com

o código "CREATE TABLE", de uma tabela "Produtos"com as colunas "ID", "EAN", "DES-

CRICAO", "PRECO_VENDA"e "CUSTO", com suas respectivas características. Em seguida

é feito a inserção, com o código "INSERT INTO", de três registros na tabela "Produtos", com

os atributos de cada produto. É possível também identificar o código "SELECT * FROM"que

lista todos os registros de uma tabela, no caso da tabela "Produtos". Em seguida é feita uma

atualização, com o código "UPDATE", de um dos registros da tabela "Produtos", através de seu
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"ID"único. Por fim é excluído um registro desta mesma tabela, através do código "DELETE",

utilizando também o "ID"único do produto.

2.2.2 MySQL

MySQL 2 é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional (RDBMS, na

sigla em inglês) de código aberto que foi criado na Suécia em 1995 e é atualmente mantido pela

empresa Oracle 3. O mesmo é amplamente utilizado em aplicações web e é conhecido por sua

escalabilidade, confiabilidade e facilidade de uso.

O MySQL suporta vários tipos de dados, incluindo números inteiros, decimais, strings,

datas e horas, além de possuir uma linguagem de consulta SQL. Um dos recursos mais impor-

tantes do MySQL é a sua capacidade de lidar com grandes quantidades de dados e usuários

simultâneos sem comprometer o desempenho.

Figura 2.2 – Tabela de Produtos em SQL

Fonte: Autor

2 <https://www.mysql.com/>
3 <https://www.oracle.com/>

https://www.mysql.com/
https://www.oracle.com/
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2.3 Padrão Arquitetural de Software

Um padrão arquitetural de software é uma solução geral para um problema recorrente

de design de software, que fornece um conjunto de regras, diretrizes e práticas para organizar

e estruturar o código. Os padrões arquiteturais ajudam a promover a clareza, a flexibilidade,

a reusabilidade e a manutenibilidade do software. Eles são geralmente baseados em conceitos

abstratos, mas podem ser implementados em várias linguagens de programação e tecnologias

de desenvolvimento.

Os padrões arquiteturais são úteis porque ajudam a fornecer uma estrutura para o de-

sign e desenvolvimento de sistemas de software. Eles fornecem uma linguagem comum e uma

base para a comunicação entre desenvolvedores e arquitetos, além de ajudar a melhorar a qua-

lidade do software, tornando-o mais modular, escalável e fácil de manter (BUSCHMANN;

HENNEY; SCHMIDT, 2007). Alguns exemplos de padrões arquiteturais são o MVC (Model-

View-Controller), o REST (Representational State Transfer) e o microsserviço.

2.3.1 MVC

MVC (Model-View-Controller) é um padrão arquitetural de software que separa as res-

ponsabilidades em três componentes principais (DEV MEDIA, 2013):

• Modelo: representa os dados e a lógica de negócio da aplicação;

• Visão: é a interface com o usuário (geralmente a camada de apresentação);

• Controlador: é responsável por intermediar a comunicação entre a visão e o modelo,

recebendo as requisições do usuário e atualizando a visão com os dados fornecidos pelo

modelo.

O objetivo do MVC é facilitar o desenvolvimento de software ao separar as preocu-

pações em componentes independentes e bem definidos, permitindo que os desenvolvedores

trabalhem em paralelo em diferentes partes da aplicação. Além disso, o padrão MVC torna a

aplicação mais fácil de entender e manter, uma vez que cada componente é responsável por uma

parte bem definida da lógica do programa (DEV MEDIA, 2013).
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2.4 Desenvolvimento Web e Mobile

Nos dias de hoje, o desenvolvimento web e mobile tornou-se cada vez mais relevante e

essencial para as empresas que buscam se manter competitivas no mercado. Segundo pesquisa

realizada pela Statista, em 2022, mais de 167,54 milhões de pessoas no Brasil acessaram a

internet por meio de qualquer tipo de dispositivo móvel. Em 2027, estima-se que esse número

chegue a cerca de 188,8 milhões de usuários de internet móvel, representando um aumento de

aproximadamente 12,7% em relação a 2022 (STATISTA, 2023).

A internet e os dispositivos móveis se tornaram uma grande fonte de acesso à informação

e negócios, o que fez com que muitas empresas migrassem para essas soluções visando atender

as necessidades dos usuários. O desenvolvimento web e mobile envolve a criação de aplicativos

e sites que possam ser acessados a partir de diferentes dispositivos, como smartphones, tablets

e computadores.

No contexto do desenvolvimento web, a utilização de frameworks como React, Angular

e Vue tem se tornado cada vez mais comum, permitindo a criação de aplicações web modernas

e escaláveis. Já no desenvolvimento mobile, o uso de tecnologias como o React Native, que

permite a criação de aplicativos para iOS e Android com uma única base de código, tem ganhado

destaque nos últimos anos.

Além dos frameworks mencionados, o desenvolvimento web e mobile também depende

da parte do servidor para lidar com a lógica de negócios, autenticação, armazenamento de dados,

entre outras funcionalidades. Nesse sentido, Node.js tem se destacado como uma das principais

tecnologias para a construção de servidores web e APIs (FREEMAN; ROBSON, 2016).

2.4.1 Node JS

Node.js é uma plataforma de desenvolvimento de aplicações em tempo real baseada em

JavaScript 4. Ele é executado no servidor e permite a criação de aplicações escaláveis, com alta

performance e capazes de lidar com uma grande quantidade de dados e de conexões simultâneas

(NODE.JS FOUNDATION, 2023).

Essa plataforma foi lançada pela primeira vez em 2009 e desde então vem se tornando

cada vez mais popular, principalmente no desenvolvimento de aplicações web e mobile.

4 JavaScript é uma linguagem de programação interpretada, com tipagem dinâmica, que é utilizada prin-
cipalmente no desenvolvimento web para tornar as páginas mais interativas. A linguagem é executada
no lado do cliente (navegador) e permite a manipulação do conteúdo da página, interação com o usuá-
rio e comunicação com servidores web (Mozilla Developer Network, 2023)
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A arquitetura do Node.js é baseada em eventos e entrada/saída (I/O) não bloqueante. Isso

significa que ele é projetado para lidar com muitas solicitações simultaneamente, sem bloquear

o fluxo do programa.

Em uma arquitetura de I/O bloqueante, uma solicitação pode fazer com que o programa

inteiro pare de responder até que a solicitação seja concluída. Isso pode levar a problemas de

desempenho e escalabilidade, especialmente em aplicativos com muitas solicitações simultâ-

neas.

Já a arquitetura baseada em eventos significa que o Node.js utiliza callbacks (funções

de retorno) para lidar com eventos assíncronos. Em vez de aguardar a conclusão de uma ope-

ração antes de prosseguir, o Node.js simplesmente executa uma função de retorno de chamada

quando a operação é concluída. Essa abordagem permite que o servidor continue a executar

outras tarefas enquanto aguarda a conclusão da operação assíncrona, aumentando a eficiência e

escalabilidade do programa.

2.4.2 React JS

React é uma biblioteca de código aberto para construir interfaces de usuário em apli-

cações web. Foi criada pelo antigo Facebook, atualmente Meta, em 2011, e é amplamente

utilizada na indústria de desenvolvimento de software. Ele permite que você escreva compo-

nentes de interface de usuário em uma única linguagem, o JavaScript, que pode ser integrado a

outras tecnologias web (REACTJS, 2023b).

O React tem se tornado cada vez mais popular no desenvolvimento web, devido à sua

capacidade de criar interfaces de usuário complexas com um código limpo e organizado. Ele

também possui uma grande comunidade de desenvolvedores e uma vasta seleção de bibliotecas

e ferramentas adicionais, o que torna mais fácil a criação de aplicações web escaláveis e de alta

qualidade. Além disso, o React também é utilizado no desenvolvimento de aplicações móveis

através do React Native, permitindo que os desenvolvedores criem aplicativos móveis para iOS

e Android com uma única base de código.

A Figura 2.3 demonstra um componente simples em React chamado Contador, que uti-

liza o Hook 5 de gerenciamento de estado "useState"para definir uma variável de estado cha-

5 Hooks são uma nova adição ao React 16.8 que permitem o uso de estados e outros recursos do React
em componentes funcionais, que antes só eram possíveis em componentes de classe.
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mada "count". O valor desse estado é exibido em uma tag de parágrafo do HTML e é incremen-

tado quando o usuário clica no botão.

No desenvolvimento com React é comum o uso da extensão de sintaxe JSX que permite

a criação de elementos da interface do usuário de forma declarativa. Com ele, é possível escre-

ver o código HTML e JavaScript no mesmo arquivo, o que facilita a leitura e manutenção. O

JSX é usado em conjunto com o React para criar componentes personalizados. Apesar de pare-

cer uma mistura de linguagens, o JSX é transformado em JavaScript puro durante a compilação,

tornando-o compatível com a linguagem e permitindo sua utilização em qualquer ambiente que

suporte JavaScript (REACTJS, 2023a).

Em React, componentes são elementos fundamentais para a criação de interfaces de

usuário. Eles são basicamente funções ou classes JavaScript que encapsulam uma parte da

interface, permitindo que essa parte seja reutilizada em diferentes locais do sistema. Cada com-

ponente é uma peça autônoma e independente, responsável por uma parte específica da lógica

de negócios e visualização. Isso permite que as interfaces de usuário em React sejam facilmente

escaláveis, mantidas e testadas, já que cada componente pode ser desenvolvido e testado sepa-

radamente do restante da aplicação. Além disso, cada componente possui seu próprio estado

interno 6, ou seja, as alterações em um componente não afetam os demais da página, e quando

um estado é atualizado em um componente, apenas esse componente é recarregado, trazendo

melhorias de performance para o site.

2.4.3 TypeScript

TypeScript é uma linguagem de programação que é baseada em JavaScript, mas inclui

recursos adicionais, como tipagem estática e interface. Isso permite a criação de aplicações

mais confiáveis e de melhor qualidade, pois ajuda a encontrar erros no desenvolvimento e não

somente em tempo de execução (TYPESCRIPT, 2023).

Além disso, o TypeScript é altamente compatível com o JavaScript, o que significa que

a maioria do código JavaScript existente pode ser usado sem mudanças. Isso torna a migração

para o TypeScript mais fácil e suave. Ele também já pode ser utilizado em projetos front-end

com React.
6 Estados em React são valores que podem ser atualizados e que determinam como um componente é

renderizado em um determinado momento.
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Figura 2.3 – Exemplo de Código em React

Fonte: Autor

Na Figura 2.4 é demonstrado um exemplo de código utilizando TypeScript. Neste exem-

plo, é definida uma interface "Pessoa"que especifica a tipagem dos campos "nome", "idade"e

um campo opcional "e-mail". Em seguida, é criada a função "imprimirPessoa"que recebe um

objeto do tipo Pessoa e imprime os valores de seus campos. Finalmente, são criados dois obje-

tos "pessoa1"e "pessoa2"que são passados como argumentos para a função "imprimirPessoa".

Dessa forma, caso o desenvolvedor tentasse acessar algum campo inexistente na interface "Pes-

soa", um erro já seria exibido em tempo de desenvolvimento.

2.5 Metodologias Ágeis

De acordo com Sommerville (2019), metodologias ágeis são abordagens de desenvol-

vimento de software que valorizam a colaboração e comunicação contínua entre os membros

da equipe, bem como a adaptação constante às mudanças de requisitos e prioridades. Essas

metodologias enfatizam a entrega frequente de funcionalidades úteis e a busca pela satisfação
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Figura 2.4 – Exemplo de Código em TypeScript

Fonte: Autor

do cliente, além de encorajar a auto-organização e a autogestão da equipe de desenvolvimento.

Diferentemente de abordagens mais tradicionais, as metodologias ágeis buscam minimizar a

burocracia e o excesso de documentação, dando mais ênfase à entrega contínua de software e à

obtenção de feedback dos usuários para guiar o processo de desenvolvimento.

2.5.1 Framework Scrum

Scrum é uma metodologia ágil para gerenciamento de projetos de software que foi de-

senvolvido na década de 1990 e se tornou uma das metodologias ágeis mais populares no

mundo. Ele é baseado no método científico do empirismo visando lidar com as incertezas e

imprevisibilidades que surgem durante o processo de desenvolvimento (SCRUM.ORG, 2023).

De acordo com Schwaber e Sutherland (2014), os três pilares que sustentam a implementação

do controle de processo empírico são:
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• Transparência: significa que todos os aspectos relevantes do processo devem ser visíveis

e compreensíveis para todos os envolvidos, tanto interna quanto externamente ao time

Scrum. Isso inclui aspectos como objetivos, resultados de inspeções, planos e progresso

do trabalho. A transparência é necessária para garantir que todos os membros do time

tenham uma compreensão comum do trabalho que está sendo realizado e do que ainda

precisa ser feito.

• Inspeção: refere-se ao ato de verificar regularmente os resultados e o progresso do traba-

lho do time Scrum em relação aos objetivos definidos. Isso inclui inspecionar o produto

em si, o plano do produto, o trabalho do time e o processo utilizado para criar o produto.

A inspeção é necessária para detectar problemas e oportunidades de melhoria em tempo

hábil.

• Adaptação: refere-se à capacidade do time Scrum de ajustar e adaptar seu trabalho e pro-

cesso de acordo com as inspeções realizadas. Isso significa que o time deve ser capaz de

identificar problemas e oportunidades de melhoria e, em seguida, implementar mudanças

para corrigir os problemas e aproveitar as oportunidades. A adaptação é necessária para

garantir que o produto final atenda aos requisitos e expectativas do cliente de forma eficaz

e eficiente.

Os ritos do Scrum são eventos pré-definidos que acontecem em intervalos regulares

durante um projeto, com o objetivo de criar transparência, inspeção e adaptação ao processo.

São eles (SCHWABER; SUTHERLAND, 2014):

• Sprint: período de tempo para realizar um conjunto de atividades e entregar um incre-

mento de produto. É a unidade básica de trabalho do Scrum.

• Planning: reunião em que a equipe de desenvolvimento estabelece o que pode ser entre-

gue na próxima sprint, criando o plano de trabalho detalhado.

• Daily Scrum: reunião diária de no máximo 15 minutos para sincronizar a equipe, discutir

o progresso, identificar impedimentos e planejar o trabalho para o dia.

• Review: reunião para demonstrar o que foi realizado na sprint, receber feedback e adaptar

o backlog do produto.
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• Retrospective: reunião para refletir sobre a sprint que acabou de terminar e identificar

oportunidades de melhoria para a próxima sprint.

Os papéis do Scrum são responsabilidades específicas que são atribuídas aos membros

da equipe de desenvolvimento, a fim de garantir que o projeto progrida de maneira organizada

e objetiva. Existem três papéis principais no Scrum (SCHWABER; SUTHERLAND, 2014):

• Scrum Master (SM): é o responsável por garantir que o processo Scrum seja seguido cor-

retamente, removendo obstáculos para a equipe e garantindo que a equipe se comunique

efetivamente.

• Product Owner (PO): é o responsável por definir as funcionalidades do produto, gerenciar

o backlog de produto e garantir que o produto final atenda às necessidades do cliente.

• Time de Desenvolvimento: é composto por profissionais que são responsáveis por cons-

truir o produto, realizando as atividades necessárias para transformar o backlog do pro-

duto em incrementos do produto a cada sprint.

A Figura 2.5 ilustra o ciclo completo de funcionamento de uma Sprint no Scrum.

Figura 2.5 – Demonstração do Scrum

Fonte: Scrum.org (2023)

2.6 Jira Software

Jira Software é uma plataforma de gerenciamento de projetos desenvolvida pela Atlas-

sian. É utilizado por equipes de desenvolvimento de software para acompanhar e gerenciar as

atividades relacionadas aos projetos, incluindo bugs, tarefas, histórias de usuário e outras de-

mandas. Jira oferece uma ampla gama de recursos, incluindo relatórios, dashboards, gestão de
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backlogs e integração com outras ferramentas de desenvolvimento de software (ATLASSIAN,

2023c). A Figura 2.6 demonstra uma dashboard oferecida pelo Jira, demonstrando um calendá-

rio com as datas das atividades, uma tabela de estatísticas mostrando a quantidade de atividades

por colaborador e um gráfico dividindo as atividades por projetos. Já a Figura 2.7 exemplifica

um relatório em forma de gráfico gerado pela plataforma, mostrando o status dos cards.

Figura 2.6 – Demonstração de uma Dashboard no Jira

Fonte: Atlassian (2023a)

Figura 2.7 – Exemplo de Relatório em Gráfico no Jira

Fonte: Autor
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A plataforma Jira é baseada em quadros de atividades, como por exemplo o quadro

Kanban 7, o que significa que as tarefas são representadas visualmente em colunas e os usuários

podem facilmente arrastar e soltar itens de uma coluna para outra para indicar o progresso. Isso

torna o processo de gerenciamento de projetos mais simples e ágil, permitindo que as equi-

pes trabalhem de maneira mais eficiente e alinhem suas expectativas. A Figura 2.8 representa

visualmente um quadro Kanban.

Figura 2.8 – Representação do Quadro Kanban

Fonte: (ATLASSIAN, 2023b)

7 Quadro Kanban é um quadro dividido em colunas que representam as etapas do processo e em cartões
que representam as tarefas a serem realizadas
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3 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO E RESULTADOS

Neste Capítulo, será explorado o processo de desenvolvimento de alguns projetos im-

plementados, suas motivações e os principais resultados obtidos.

3.1 Metodologia de Desenvolvimento

As aplicações foram desenvolvidas na Criare Tecnologia, que é uma empresa especiali-

zada em soluções de tecnologia para a automação comercial, atendendo clientes em todo o país.

Para atender às necessidades dos clientes, a empresa desenvolve sistemas completos para o ata-

cado, varejo, supermercados e redes de materiais de construção, incluindo o Sistema Integrado

de Administração (SIA), o SIA PDV (Ponto de Venda) e atualmente o novo projeto SIA WEB.

O trabalho foi desenvolvido durante o período de estágio na empresa Criare Tecnologia,

e foi possível participar do processo de desenvolvimento de alguns projetos implementados

pela empresa, seguindo a metodologia Scrum com divisão de tarefas em backlogs para ciclos

de trabalho quinzenais ou mensais. Esses projetos foram desenvolvidos em equipes compostas

por colaboradores dos setores de desenvolvimento e testes.

Inicialmente foi necessário um período de treinamento, dividido em duas partes: treina-

mento técnico para estudar as tecnologias necessárias para o desenvolvimento das aplicações e

treinamento interno para entender a usabilidade do sistema (SIA), as necessidades dos clientes

e as demais soluções oferecidas pela empresa. Essa etapa foi essencial para integração com a

equipe e entendimento da dinâmica de trabalho da empresa.

Conforme mencionado anteriormente, embora a empresa possua sistemas próprios, o

primeiro projeto foi para desenvolver um software personalizado para um cliente específico,

como um projeto individual. Esse projeto foi desenvolvido em paralelo com o período de trei-

namento, permitindo a aplicação prática dos conceitos aprendidos.

Após concluir o projeto para o cliente específico e finalizar os treinamentos, o estagiário

passou a integrar o time de desenvolvimento do SIA, o principal software da empresa, composto

por seis desenvolvedores liderados pelo Diretor de Produtos que atua como Product Owner (PO)

e Scrum Master (SM). Toda a equipe adota os princípios do Scrum e são feitas reuniões diárias

para alinhar as atividades planejadas e realizadas, garantindo a transparência e agilidade do

processo de desenvolvimento.

Durante o período nessa equipe, por se tratar de um sistema extenso, foram realizadas

diversas implementações em diferentes módulos da aplicação, incluindo melhorias, correções
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de bugs e desenvolvimento de novas soluções para o sistema. A seguir serão descritas algumas

dessas implementações, assim como seus principais resultados.

3.2 Exportador Viva Broker

O primeiro projeto desenvolvido, como citado anteriormente, envolveu a implementação

de uma aplicação à parte, que foi uma solicitação exclusiva do cliente Viva Broker. Este cliente

tinha a necessidade de exportar dados do sistema em questão para outros dois sistemas tercei-

ros, o que anteriormente era feito manualmente. A implementação de um sistema exportador

automatizado foi solicitada com o objetivo de facilitar e acelerar o trabalho do cliente.

A exigência do cliente era que os dados exportados estivessem no formato de arquivo

’.txt’ e que seguissem os layouts específicos fornecidos pelos sistemas de destino. Esses layouts

estabeleciam a estrutura do arquivo, incluindo a nomenclatura, o espaçamento, o número de

caracteres, entre outros aspectos importantes.

A Figura 3.1 demonstra um exemplo de informações fornecidas por um dos documentos

de layout.

Um exemplo de como deveria ficar o arquivo exportado é demonstrado na Figura 3.2,

fornecido pelo mesmo documento do layout.

O layout do segundo sistema foi disponibilizado via planilha, com informações seme-

lhantes porém solicitando padrão e estrutura diferentes do primeiro sistema, como mostra a

Figura 3.3.

Esse projeto foi desenvolvido de forma independente e individual, seguindo as metodo-

logias ágeis do Scrum. Durante esse período, foi importante a participação ativa das reuniões

diárias juntamente com os demais desenvolvedores, a fim de obter auxílios necessários mediante

aos impedimentos que fossem surgindo.

Ao decorrer deste projeto, foi importante também manter um contato direto com o cli-

ente com o objetivo de esclarecer quaisquer dúvidas e garantir o atendimento das expectativas.

Além disso, também existiu uma comunicação constante com colegas mais experientes para

solucionar eventuais questões técnicas e garantir a entrega do projeto dentro dos prazos estabe-

lecidos.

O projeto foi desenvolvido em Delphi e utilizou o sistema de gerenciamento de banco

de dados MySQL. O sistema apresenta uma interface para o usuário selecionar algumas infor-

mações importantes como mostrado na figura 3.4, e detalhadas a seguir:
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Figura 3.1 – Exemplo de Layout (Sistema 1)

Fonte: Autor

• Empresa: Obrigatório. Indica de qual empresa os dados devem ser selecionados;

• Fornecedor: Indica, caso selecionado, qual o fornecedor desejado;

• Categoria: Indica, caso selecionado, qual a categoria dos produtos;

• Família: Indica, caso selecionado, qual a família dos produtos;

• Período de vendas: Indica o intervalo de datas para os dados de vendas;
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Figura 3.2 – Exemplo de Arquivo Exportado

Fonte: Autor

Figura 3.3 – Exemplo de Layout (Sistema 2)

Fonte: Autor

• Local de Salvamento: Possível selecionar o local para onde serão exportados os arquivos.

O usuário também pode selecionar quais módulos ele deseja realizar a exportação. Para

cada módulo é gerado um arquivo ’.txt’ individual. Os módulos são: Clientes, Produtos, Força

de Vendas, Estoques e Vendas. Ao clicar em exportar é possível acompanhar o processo pelas

barras de progresso que funcionam por através da sincronização de threads do Delphi.

Este funcionamento de threads é exemplificado no código apresentado na Figura 3.6.

Nele, é criada uma thread anônima em Delphi 1 que inicia a execução por meio do método

"Start". Dentro dessa thread, é executado o método "ExportarVendedores"do data module 2

de vendedores, que realiza todo o processo de busca no banco de dados e as validações neces-

sárias. Além disso, o método "Syncronize" da classe "TThread"é utilizado para sincronizar a

1 Uma thread anônima em Delphi é uma thread que não possui um objeto específico, criada com uma
sintaxe simplificada usando a palavra-chave "anonymous"e que pode ser usada para executar código
em paralelo de forma assíncrona.

2 Em Delphi, um Data Module é uma unidade de código que encapsula componentes não visuais e pode
ser compartilhado por vários formulários ou outras unidades.



31

Figura 3.4 – Interface do Exportador

Fonte: Autor

thread com a thread principal da aplicação, permitindo que o método "OnNotificaInterface"seja

executado nela.

Por sua vez, o método "OnNotificaInterface", demonstrado na Figura 3.5, realiza as

alterações visuais na barra de progresso e é repassado para o data module, assim o progresso

vai acompanhando o loop dos registros no banco de dados, onde o parâmetro "pMax"recebe o

total de registros e o parâmetro "pPosicao"recebe a posição do registro atual.

Essa abordagem é especialmente útil em processos que envolvem operações de entrada

e saída, como leitura e escrita em bancos de dados ou arquivos, que podem ser bastante demo-

rados. Dessa forma, é garantido que a aplicação permaneça responsiva e não trave enquanto o

processo é executado em segundo plano.
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Figura 3.5 – Método "OnNotificaInterface"

Fonte: Autor

Figura 3.6 – Demonstração da Thread em Delphi

Fonte: Autor
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Como foi dito, foram desenvolvidos dois exportadores com diferentes layouts, porém a

interface do exportador e os principais métodos foram reaproveitados via herança e polimor-

fismo, seguindo os conceitos de POO. Para indicar qual dos dois exportadores será utilizado, ao

iniciar a aplicação há a possibilidade de escolha para o usuário, como mostra a Figura 3.7.

Figura 3.7 – Menu de Seleção

Fonte: Autor

O projeto Exportador Viva Broker foi finalizado e entregue ao cliente, sem apresentar

nenhum erro durante o seu uso. A solução desenvolvida foi capaz de atender aos requisitos,

permitindo a exportação dos dados necessários para outras plataformas. Em suma, o Exportador

Viva Broker foi bem-sucedido em cumprir o seu propósito e atender às expectativas do cliente.

3.3 SIA

Essa seção descreve algumas implementações realizadas no sistema SIA, principal apli-

cação ofertada pela empresa. O SIA é um sistema ERP completo que automatiza e controla

todos os processos de uma empresa, incluindo o controle fiscal, financeiro, estoque, vendas,

compras e diversos outros módulos. Além disso, o sistema possui funcionalidades como a ge-

ração automática de notas fiscais, integração com sistemas de pagamento e envio de e-mails

automáticos. Outra funcionalidade importante é o módulo de Business Intelligence (BI) 3, que

permite aos usuários criar e analisar relatórios personalizados com facilidade.

A Figura 3.8 mostra a tela inicial do sistema. Nela é possível identificar alguns menus

de cadastro na barra superior e alguns avisos importantes no painel central.

3 BI é uma área da tecnologia que utiliza a análise de dados para ajudar empresas e organizações a
tomarem decisões estratégicas mais informadas.
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Figura 3.8 – SIA - Página Inicial

Fonte: Autor

A Figura 3.9 demonstra o funcionamento de um dos módulos do sistema que é o cálculo

automático de DRE. E na imagem também é possível observar alguns dos menus de movimen-

tação disponíveis na barra superior.

3.3.1 Recebimento de Contas com PixCriare

Com o surgimento do PIX, se fez necessário o desenvolvimento de um novo recurso para

o sistema SIA, que consistiu na adição de uma nova opção de forma de pagamento, PixCriare,

no módulo de Recebimento de Contas. PixCriare é um serviço de pagamentos via PIX da

Criare em parceria com a plataforma PenseBank 4. Para criar este recurso, primeiramente foi

adicionado a nova opção no combo de Forma de pagamento na tela Recebimento de contas,

como mostra a Figura 3.10.

Ao selecionar essa opção e clicar no botão "F2-Receber", uma nova tela é exibida, mos-

trada na Figura 3.11, contendo informações do cliente, valor cobrado e um QR Code 5 para

realizar o pagamento via celular. Além disso, há a outras opções para o usuário realizar o

pagamento, sendo elas:

4 https://www.pensebank.com.br/
5 QR Code é um código de barras bidimensional que pode ser escaneado por um dispositivo móvel para

acessar informações, como um link para um site ou um texto.
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Figura 3.9 – SIA - Página Inicial

Fonte: Autor

• Copiar Código: ao clicar nessa opção o código de pagamento é automaticamente copiado

para a área de transferência do dispositivo, sendo possível realizar o pagamento via Pix

Copia e Cola no próprio computador;

• Enviar para WhatsApp: para utilizar esta opção, basta informar o número de destino no

campo indicado e clicar no botão para enviar. O sistema tentará abrir o aplicativo do

WhatsApp no computador do usuário e, caso não esteja instalado, abrirá o WhatsApp

Web 6 com o chat do número informado aberto e o código do Pix já colado na mensagem,

bastando ao usuário apenas clicar para enviar.

• Imprimir: a opção de impressão tem como objetivo gerar um ticket com o QR Code do

Pix para facilitar o pagamento do cliente em situações em que não é possível acessar o QR

6 https://web.whatsapp.com/
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Figura 3.10 – Opção PixCriare na Forma de Pagamento

Fonte: Autor

Code diretamente da tela do computador. Uma pré visualização deste ticket é mostrada

na Figura 3.12.

Nessa tela também há uma opção de cancelar o pagamento clicando no botão "Cancelar

Pagamento", com isso o código do Pix é invalidado. O mesmo também ocorre automaticamente

quando o tempo limite de 10 minutos é ultrapassado antes do usuário realizar o pagamento. A

contagem do tempo é exibida na parte inferior da tela, em segundos.

Essa implementação também utiliza uma abordagem de threads semelhante à demons-

trada na Seção 3.2, em que todo o processo de validação, comunicação com o servidor e aguardo

da resposta de pagamento é realizado em uma thread anônima secundária, enquanto todas as

alterações de tela, como a atualização da contagem e as interações do usuário, são sincronizadas

e realizadas na thread principal. Dessa forma, o usuário pode interagir com a tela e escolher

outra opção de pagamento ou até mesmo cancelar a operação, sem que a tela fique travada.

Ao realizar o pagamento com sucesso, registros são criados automaticamente nas tabelas

necessárias do banco de dados, incluindo no registro de logs do sistema. A tela de pagamentos

também é fechada automaticamente e o registro do novo pagamento é exibido no grid da tela

de Contas a Receber, como mostrado na Figura 3.13.
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Figura 3.11 – Tela de Pagamento PixCriare

Fonte: Autor

Ao clicar em "Excluir", o pagamento PixCriare é automaticamente devolvido por meio

de uma devolução Pix, o que elimina a necessidade de o usuário realizar a devolução manual-

mente pelo aplicativo do banco, tornando a operação mais fácil e simplificada.

A implementação do PixCriare como uma nova forma de pagamento trouxe uma evo-

lução para o sistema, oferecendo uma solução moderna e eficiente para seus clientes. Além

disso, a integração do PIX com o sistema interno da empresa simplificou a gestão financeira,

reduzindo custos e tempo gasto com transações bancárias, além de novos ganhos para empresa

com uma pequena taxa que é recebida em cada utilização. A implementação do PixCriare

foi concluída com sucesso, atendendo as necessidades dos usuários e certamente trará muitos

benefícios para a empresa e seus clientes no futuro.

3.3.2 Relatório de Boletos Emitidos

Outro tipo de tarefa que se faz necessária no sistema é a criação de novos relatórios me-

diante solicitações dos clientes. A Figura 3.14 mostra o caso criado na plataforma MantisBT.

Esta plataforma era utilizada pela empresa para gerenciar e detalhar o backlog dos projetos.

Mantis BT (Mantis Bug Tracker) é uma plataforma de rastreamento de problemas e gerenci-
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Figura 3.12 – Ticket de Impressão PixCriare

Fonte: Autor

amento de projetos de software de código aberto. Ela é projetada para ajudar as equipes de

desenvolvimento a monitorar bugs, gerenciar solicitações de recursos e coordenar o trabalho

em equipe (MANTIS BT, 2023).

Como é possível ver na descrição do caso, o cliente solicitou um relatório de boletos

emitidos, especificando os campos e filtros necessários. Para atender a essa demanda, foi ne-

cessário criar um código SQL para realizar o select dos dados, considerando os filtros. A Figura

3.15 exibe a consulta implementada.

Em SQL, o caractere de dois pontos (:) é usado para indicar um parâmetro ou variável.

Ele é usado em conjunto com uma cláusula como o "WHERE"ou "SET"para indicar que um

valor será fornecido posteriormente. Por exemplo, na Figura 3.15 é possível verificar o código

"CR.DTPAGTO BETWEEN (:DATAI) AND (:DATAF)"na linha 15, a expressão "(:DATAI)"é

um parâmetro que tem seu valor atribuído posteriormente de acordo com a data inicial selecio-

nada no filtro da tela. A Figura 3.16 mostra a atribuição destes parâmetros através do código do

formulário Delphi implementado para este relatório. Neste mesmo formulário foi criada a tela

com os filtros do relatório.
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Figura 3.13 – Pagamento PixCriare Recebido

Fonte: Autor

Figura 3.14 – Detalhes do Caso no Mantis BT

Fonte: Autor

Outro ponto importante neste tipo de implementação é a criação do layout do relatório

em si, e isso é realizado com o auxílio do componente FastReport. O FastReport é um com-

ponente de relatórios para o Delphi, que permite criar e gerar relatórios de forma rápida e fácil
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Figura 3.15 – Select do Relatório de Boletos Emitidos

Fonte: Autor

em diferentes formatos, incluindo PDF, Excel, HTML e muitos outros. Ele oferece uma inter-

face gráfica intuitiva e recursos avançados, como criação de sub-relatórios, gráficos e códigos

personalizados (FAST REPORTS, 2023).

A Figura 3.17 exibe a interface do FastReport que foi utilizada para criar o novo relatório

de boletos emitidos. Observe que nessa figura há um componente chamado "frxDBDataset1",

que recebe os dados do dataset "cl_reports"mostrado na Figura 3.16. Essa integração possibilita

o acesso a todos os campos que foram carregados no select, como a terceira coluna que recebe

os valores de "[frxDBDataset1."NOMECLI"]", que representa o nome do cliente. Além disso,

nesta interface foram ajustados os alinhamentos das colunas, o cabeçalho e o rodapé, bem como

realizados os cálculos dos totais.

Por fim, a Figura 3.18 mostra o formulário implementado já integrado ao sistema SIA,

com os filtros de data de entrada e saída. O filtro de período permite indicar se as datas são re-

ferentes ao período de vencimento, pagamento ou emissão do boleto, além do filtro de situação.

Ao lado está a saída do relatório gerado com os filtros indicados.
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Figura 3.16 – Select do Relatório de Boletos Emitidos

Fonte: Autor

Figura 3.17 – Componente FastReport para Criação de Relatórios

Fonte: Autor

A implementação do novo relatório atendeu às demandas do cliente em relação aos

campos e filtros necessários, proporcionando uma visualização mais clara e objetiva dos dados

requeridos.
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Figura 3.18 – Relatório de Boletos Emitidos no Sistema

Fonte: Autor

3.4 Importador Padaria Lisboa

Assim como os primeiros exportadores mencionados neste relatório, este projeto tam-

bém foi desenvolvido de forma independentemente. Ele foi solicitado pelo cliente Padaria Lis-

boa, que necessitava importar dados de um sistema externo para a base de dados da empresa e

utilizá-los em seus sistemas internos da Criare.

Para isso foi criado um documento de layout próprio que seria utilizado na implementa-

ção do sistema, o importador recebe um arquivo ’.txt’ e automaticamente converte este arquivo

inserindo os dados no banco realizando todas as validações necessárias. O layout desenvolvido

segue a seguinte estrutura:

Esse sistema apresenta uma interface simples para o usuário selecionar a empresa, o

arquivo de texto, um botão para realizar a importação como mostrado na Figura 3.20. A Figura

3.21 mostra que existe também uma segunda aba onde apresenta um grid que lista todos os

dados importados, dessa forma é possível que o usuário realize a validação antes de aplicar as

alterações, pois a aplicação além de inserir novos registros, também atualiza registros caso já

existam na base de dados.
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Figura 3.19 – Exemplo Layout Importação de Clientes

Fonte: Autor

Figura 3.20 – Interface Principal do Importador

Fonte: Autor



44

Figura 3.21 – Segunda Aba do Importador

Fonte: Autor

3.5 SIA Web

Este último projeto que foi desenvolvido consiste em uma versão web das principais

funcionalidades do SIA. Trata-se do primeiro projeto web da empresa, e sua implementação era

necessária para trazer melhorias e facilidades para os clientes.

A construção completa do front-end foi feita em React JS juntamente com Typescript,

e o back-end da aplicação foi desenvolvido em Node JS. O sistema necessitava apresentar toda

uma estrutura de autenticação, cadastros de vários módulos, diversos tipos de movimentações e

transações, além de diversos relatórios.

Durante o desenvolvimento do projeto, foi implementada uma API (Application Pro-

gramming Interface) 7 em Node.js no back-end, seguindo a arquitetura MVC (Model-View-

Controller). Para isso, foram definidas as rotas de CRUD (Create, Read, Update, Delete) da

aplicação, permitindo assim o gerenciamento dos dados armazenados no banco de dados. No

projeto, o banco de dados foi implementado utilizando o sistema de gerenciamento de banco de

7 API é uma interface que permite que diferentes sistemas se comuniquem e compartilhem informações
de forma padronizada e segura.
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dados MySQL, que oferece uma estrutura robusta e confiável para armazenamento e recupera-

ção de dados.

Uma abordagem adotada para garantir a segurança nas rotas foi a utilização do JWT

(JSON Web Token) para autenticação. O JWT é um padrão aberto para a criação de tokens

de acesso que são usados para transmitir informações seguras entre as partes de uma forma

compacta e verificável (JWT.IO, 2023). Na aplicação, quando um usuário realiza o login, é

gerado um token JWT contendo as informações do usuário autenticado, que é enviado para

o cliente e armazenado. A partir desse momento, em cada requisição, o cliente deve enviar o

token JWT no cabeçalho da requisição para acessar as rotas protegidas, que verificam se o token

é válido e se o usuário tem permissão para acessar a rota solicitada.

Outro controle de acesso que foi implementado na aplicação consiste na atribuição de

diferentes níveis de acesso aos usuários, sendo eles:

• Comum: para usuários básicos da empresa, que possuem acesso limitado a informações

sensíveis da empresa e a controle de outros usuários;

• Master: o mais alto nível de acesso, geralmente atribuído a diretores e gerentes, que têm

acesso a todas as informações da empresa e possuem o poder de criar e gerenciar outros

usuários da própria empresa;

• Admin: este nível de acesso é atribuído a desenvolvedores e gerentes da Criare, permitindo

o gerenciamento de todas as empresas dos clientes e usuários que utilizam o sistema,

incluindo bloqueio de acessos e edição de informações.

O front-end da aplicação foi completamente desenvolvido utilizando a tecnologia React

em conjunto com TypeScript. O desenvolvimento em React permitiu a criação de uma interface

de usuário (UI) moderna e responsiva, utilizando componentes reutilizáveis e otimizados para

performance. Além disso, a utilização do TypeScript trouxe mais segurança e confiabilidade ao

código, reduzindo erros e garantindo maior manutenibilidade no longo prazo.

A integração com a API Node.js foi realizada utilizando o protocolo HTTP (Hypertext

Transfer Protocol) para comunicação entre o front-end e o back-end da aplicação. As rotas

foram definidas na API para as operações de CRUD, e o React consumiu essas rotas através
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de requisições utilizando a biblioteca Axios 8. As respostas das requisições são retornadas em

formato JSON 9, que é facilmente manipulável em JavaScript.

No React, foram criados serviços para centralizar as requisições à API. A Figura 3.22

mostra os métodos getByID e create do serviço de "Grupos"do sistema, nos quais são utilizados

os métodos get e post para chamar as rotas correspondentes da API. Adicionalmente, as inter-

faces do TypeScript são criadas e usadas para garantir o tipo correto de dados nas requisições.

No exemplo apresentado, as funções estão marcadas com async, indicando que elas

fazem chamadas assíncronas à API e retornam promessas. O uso do await nas chamadas indica

que o código deve esperar pela resposta da API antes de continuar a execução.

A página inicial do sistema, apresentada parcialmente na Figura 3.23, exibe diversas

informações relevantes para a análise de desempenho da empresa, tais como o resumo diário

das contas a receber e a pagar, gráficos que relacionam compras e vendas mensais, além de um

ranking dos produtos mais vendidos e com maior estoque, entre outras informações. Tudo isso

é essencial para o acompanhamento dos negócios da empresa de forma eficiente e prática.

Cada módulo de cadastro e movimentação conta com uma tela de listagem correspon-

dente, como ilustrado na Figura 3.24. Nessas telas, é apresentado um grid com todos os regis-

tros, permitindo filtros de busca quando necessário, bem como botões para edição ou remoção

de registros existentes. Além disso, há um botão para inserção de um novo registro, facilitando

o processo de inclusão de novas informações.

Cada módulo do sistema também possui uma tela de detalhes, como exemplificado na

Figura 3.25. Essas telas são compostas por formulários com campos de diversos tipos, utilizados

para inserir ou editar os dados de um registro específico.

Na Figura 3.26 é mostrado um exemplo de uma tela de filtros para gerar um relatório.

Além disso é possível verificar a variedade de relatórios disponíveis no menu lateral, dentro do

grupo ’Relatórios’.

Após o usuário selecionar os filtros desejados e clicar em "Gerar Relatório", é realizada

uma requisição para a API, que busca os dados, com os dados retornados é utilizada a biblioteca

React-pdf para montar os relatórios de acordo com o layout programado. O relatório é gerado

8 https://axios-http.com/ptbr/docs/intro
9 JSON é uma linguagem de formato de dados que utiliza uma sintaxe simples para armazenar e trans-

mitir informações em um formato legível por humanos e por máquinas. É amplamente utilizado em
aplicações web e móveis para a transferência de dados entre sistemas.
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Figura 3.22 – Requisições do React para a API

Fonte: Autor
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Figura 3.23 – Dashboard

Fonte: Autor

Figura 3.24 – Telas de Listagem

Fonte: Autor

em PDF e é aberto diretamente no navegador do usuário. O resultado é algo semelhante ao

demonstrado na Figura 3.27.

Devido ao controle dinâmico dos menus, é possível exibir ou ocultar menus dependendo

das permissões do usuário que está acessando o sistema. Por exemplo, usuários comuns terão

um conjunto diferente de menus em comparação aos usuários admin, como pode ser visto na

Figura 3.28 que apresenta apenas os menus "Controle de Usuários"e "Controle de Empresas".
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Figura 3.25 – Formulários

Fonte: Autor

Figura 3.26 – Exemplo de Filtros dos Relatórios do SIA Web

Fonte: Autor

Neste projeto, também foi adotada a tecnologia de comunicação WebSocket (WS) 10.

Com essa tecnologia, foi possível implementar um controle de usuários, facilitando o envio de

notificações instantâneas, sem a necessidade de atualização da página pelo usuário.

Um exemplo deste uso é visto na Figura 3.28, em que é possível identificar quantos

usuários estão conectados e quais deles que estão online no momento, isso é indicado pela

coluna "Estado". Graças à integração do WS, também foi possível implementar uma garantia

de login único para os usuários do sistema. Com essa funcionalidade, caso um usuário esteja

10 WebSocket é uma tecnologia que permite a comunicação bidirecional entre um navegador da web
(cliente) e um servidor da web em tempo real, sem a necessidade de constantes requisições do cliente.
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Figura 3.27 – Exemplo de Relatório Gerado

Fonte: Autor

Figura 3.28 – Controle de Usuários (Admin)

Fonte: Autor

logado em uma máquina e tente fazer login em outra, ele será automaticamente bloqueado,

evitando possíveis problemas de segurança ou perda de dados.

A aplicação conta com outras funcionalidades importantes, como o cadastro automático

de novos usuários, que inclui o envio de e-mails automáticos para validação da conta. Além

disso, há também a opção de recuperação de senha, que também utiliza a validação via e-mail

automático com tokens temporários para garantir a segurança do acesso às contas dos usuários.
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Além disso, a aplicação foi projetada para ser completamente responsiva, permitindo

que os usuários acessem e usem a plataforma em seus dispositivos móveis, como pode ser

visto na Figura 3.29. Também, para aprimorar ainda mais a experiência do usuário, foram

adicionados componentes de mensagem em diálogo e de alerta personalizados, que podem ser

visualizados nas Figuras 3.30 e 3.31, respectivamente.

Figura 3.29 – Aplicação em Celulares

Fonte: Autor

Figura 3.30 – Mensagens em Diálogo

Fonte: Autor
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Figura 3.31 – Mensagens de Alerta

Fonte: Autor

Por fim, o projeto SIA Web, um sistema completo, foi desenvolvido com sucesso, e

apesar de não ter sido testado e disponibilizado no ambiente de produção antes do fim do período

de estágio, o projeto demonstrou grande potencial e capacidade de atender às necessidades dos

clientes da empresa.
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4 CONCLUSÃO

Durante o período na empresa, foram desenvolvidos vários projetos, e que foram imple-

mentados com sucesso. Com exceção do projeto SIA Web, todos os projetos foram testados e

disponibilizados no ambiente de produção, e já estavam em uso pelos clientes finais, funcio-

nando corretamente e atendendo as expectativas.

Com o desenvolvimento dos projetos foi possível obter uma valiosa experiência profis-

sional, principalmente em relação ao entendimento do ambiente de trabalho e das demandas dos

clientes. Foi necessário lidar com mudanças constantes no escopo das atividades e encontrar

soluções para os desafios enfrentados no desenvolvimento das aplicações. Essa experiência per-

mitiu uma maior compreensão da importância da comunicação efetiva e do trabalho em equipe

na resolução de problemas e na entrega de resultados de qualidade.

No início, foi observado que a empresa apresentava certa falta de organização em relação

à documentação. A ausência de informações claras e padronizadas em relação à identidade

visual, à padronização de código e aos módulos dos sistemas oferecidos dificultou a adaptação

ao ambiente de trabalho e ao entendimento dos sistemas existentes. Por essa questão, muitas

vezes foram implementando recursos que já haviam sido criados anteriormente, causando uma

replicação desnecessária de código, por exemplo.

É notável a relevância dos conhecimentos adquiridos durante o curso de Engenharia de

Controle e Automação na UFLA. Ao longo dos períodos, as atividades propostas pelos profes-

sores foram essenciais para o desenvolvimento das habilidades de trabalho em equipe, aprimo-

rando a capacidade de colaboração e cooperação, e estimulando a busca constante por soluções

para os desafios, seja de forma individual ou coletiva.

É importante ressaltar as disciplinas do curso de graduação que tiveram impacto direto

na realização e implementação dos projetos, em especial Algoritmos e Estrutura de Dados I e

II e Programação Orientada a Objetos. Essas disciplinas juntamente com o período de trabalho

na empresa júnior Emakers Jr. da UFLA, proporcionaram um sólido embasamento teórico e

prático para a compreensão dos conceitos e técnicas utilizados no desenvolvimento de software,

contribuindo para a realização das atividades propostas com eficiência e qualidade.

Considerando que a automação é uma área ampla e diversificada, com aplicações em

vários setores além da indústria, seria benéfico para os estudantes de engenharia de controle

e automação terem a oportunidade de aprender mais sobre metodologias ágeis de trabalho e
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organização, como o Scrum, ao longo de sua formação. Essa habilidade pode ser aplicada não

apenas em projetos durante a graduação, mas também em suas carreiras profissionais futuras.
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