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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo e-commerce para auxiliar
microempresarios em pequenas cidades, a entrarem no mercado digital. O aplicativo foi
desenvolvido no software VScode, utilizando o framework Flutter. A linguagem de
programacao Dart foi utilizada para o desenvolvimento da aplicacdo. O aplicativo foi
desenvolvido aplicando os conceitos de desenvolvimento de um software de prateleira, que
consiste em desenvolver uma solucdo produzida de maneira genérica, uniforme e em larga
escala que geralmente ¢ mais barato, j& que os custos sdao distribuidos entre muitos
compradores a medida que varias coOpias sdo vendidas. Serd desenvolvido fazendo uso da
metodologia de desenvolvimento easYProcess (YP) seguindo o fluxo de trabalho como a
Defini¢ao de Papéis, Inicializagdo e Planejamento para a posterior Implementagao do sistema.
A aplicagdo conta com dois tipos de acesso: o de gerente que controla todas as agdes da
aplicacdo e o de cliente que utilizara a mesma para compras. Foi utilizado a ferramenta
Firebase para armazenamento, onde estdo armazenados os dados de produtos, clientes, e

administradores da aplicagdo.

Palavras Chaves: Software de prateleira, E-commerce, Aplicativo Mobile, Flutter, Dart,

easYProcess.



ABSTRACT

This study presents the development of an e-commerce application to help microentrepreneurs
in small towns to enter the digital market. The application was developed in VScode software,
using the Flutter framework. The Dart programming language was used to develop the
application. The application was developed by applying off-the-shelf software development
concepts, which consists of developing a solution produced in a generic, uniform and
large-scale way that is generally cheaper, since the costs are distributed among many buyers
as several copies are sold. It will be developed using the easYProcess (YP) development
methodology, following a workflow such as Role Definition, Initialization and Planning for
subsequent system implementation. the customer who will use it for purchases. The Firebase
tool was used for storage, where data from products, customers, and application

administrators are stored.

Keywords: Off-the-shelf software, E-commerce, Mobile App, Flutter, Dart, easYProcess.
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1- INTRODUCAO

Com o advento da internet, o uso de dispositivos digitais tornou-se bastante comum no
dia a dia, com isso tecnologias encontram-se cada vez mais presente nos mais variados
ambientes, ao qual, tornou-se necessaria a sua importancia ¢ implementacdo nos mais
diversos processos, devido a facilidade de aderéncia e aprendizagem desses mecanismos.

Essa popularizacao de smartphones e tablets mudou a forma que se via a tecnologia, ja
que esses desempenham a fun¢do de um computador de bolso, uma vez que permite uma
variedade de possibilidades devido a sua grande diversidade de aplicativos. De acordo com
Meirelles (2021) no ano de 2021 existiam mais de 440 milhdes de dispositivos digitais em uso
no Brasil, ou seja, mais de 2 dispositivos por habitante, isso tudo levaram o Brasil a ocupar a
quinta posicdo mundial no mercado de desenvolvimento para plataformas moveis ou seja
2,8%, ficando atras apenas de paises com Estados unidos, China e India.

O Brasil tem o maior numero de instalacdes de aplicativos de e-commerce desde o
inicio da pandemia, mostrando a rapidez com que as restricoes de distanciamento social
tornaram o pais um dos mercados mais cobigcados para empresas do setor em todo o mundo.
De acordo com uma pesquisa da AppsFlyer, empresa de medicdo de desempenho de
marketing digital, entre janeiro de 2020 e julho de 2021, 19% dos downloads globais de
aplicativos de e-commerce via Android ocorreram no Brasil. Ja na plataforma iOS, o Brasil
ocupa o segundo lugar com 9% das instalagdes, atrds dos EUA, com 25% das instalagdes.

Em 2021, o Brasil detinha o segundo maior nimero de downloads de aplicativos de
e-commerce, superando a China e atras da India. Aplicativos como a Shopee se tornou o
aplicativo mais baixado do género em 2021, e seu sucesso se deve em grande parte ao
mercado brasileiro, que lidera os downloads globais de aplicativos com cerca de 32% do total
de downloads (PROESTSCH, 2021).

Além disso, o Brasil ocupa o segundo lugar globalmente em gastos de marketing na
aquisi¢ao de usuarios de aplicativos de e-commerce, investindo US $674 milhdes entre o
quarto trimestre de 2020 e o primeiro trimestre de 2021. No geral, isso significa que havia
cerca de 750 milhdes de aplicativos de e-commerce instalados em smartphones brasileiros em
um periodo de 19 meses, em comparagdao com 4,5 bilhdes de downloads em todo o mundo.
Mesmo a recente flexibilizagdo gradual das medidas de bloqueio para conter a disseminacao
da covid-19 ndo impediu os downloads de aplicativos de e-commerce brasileiros, que
cresceram 23% nos primeiros sete meses do ano em relagdo ao mesmo periodo de 2020

(FERNANDES, 2021).
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"O celular tornou-se o lider em e-commerce", disse o cofundador e CEO da Adjust,
Paul H. Miiller. "O mais impressionante ¢ a capacidade dos aplicativos e-commerce de reter
usuarios adquiridos e continuar a crescer e adquirir novos clientes. Isso ¢ uma prova da
capacidade dos dispositivos méveis de fornecer conveniéncia e otimizar a experiéncia do
usudrio. Reter clientes fiéis ¢ um fator chave para as empresas manterem o crescimento.”

Em janeiro de 2022, a industria brasileira cresceu 21% em relagcdo ao mesmo meés de
2021, segundo dados do site Neotrust, empresa que analisa dados e inteligéncia acerca dos
e-commerce no Brasil,o nimero de compras online atingiu 31,1 milhdes, um aumento de 22%
em relagdo aos 25,5 milhdes do ano anterior. Os dados sd@o da Neotrust, que monitora mais de
85% do comércio eletronico no Brasil.

O e-commerce expandiu e beneficiou diversas areas como: educagdo, satde, entre
outras. Bhatti (2007) afirma que dispositivos como smartphones e aplicativos podem ter um
grande impacto nas empresas € na sociedade, pois ja existe um vasto leque de solugdes
diversificadas, ainda mais com a rapida evolugdo dos sistemas que permitem a criagdo de
outras facilidades inimagindveis, o comércio se tornou um dos principais setores que se
beneficiam do desenvolvimento econdmico e tecnologico de aplicagdes em smartphones e
tablets.

Justamente por sua facilidade de compra, venda e oferta, os servigos oferecidos pela
Internet tém sido muito bem aceitos por esses usudrios tornando-se cada vez mais presentes e
acessivel, dando origem a novos segmentos de mercado. Ainda Segundo Bhatti (2007), o
comeércio ¢ parte do e-commerce, assim envolve todo o processo de fornecimento de produtos
e servigos pela internet, sem as restricdes de tempo e espaco, ou seja, a possibilidade deste
tipo de comércio permite a interagdo a qualquer hora, em qualquer lugar.

No ano de 2020, as vendas no e-commerce cresceram cerca de 41%, faturando mais de
87 bilhdes de reais. Essa foi a tempestade perfeita para que grandes varejistas se
estabelecessem no ambiente digital e empresas como Amazon, Mercado Livre ¢ Magazine
Luiza tivessem um dos melhores anos de suas historias. No Magalu, por exemplo, as vendas
online j& correspondem a 70% do faturamento. Em contrapartida, os pequenos comerciantes,
pequenos varejistas que sdao muito dependentes das lojas fisicas, foram fortemente
impactados pelas restrigdes de circulagdo. A solugcdo foi migrar para o online. Como

preocupacgdo adicional, esses comerciantes também se viram diante de uma realidade que



16

exigia ndo apenas a transformacgdo digital repentina, mas uma intensa competicdo com os
gigantes do setor (EXAME, 2021).

Segundo o presidente do SEBRAE, servigo brasileiro de apoio as micro e pequenas
empresas, pequenos negocios ainda sentem o impacto da pandemia devido a crise causada
pela covid-19, apesar de um novo movimento de reabertura da economia e reducdo das
restricdes impostas pelos governos estaduais € municipais, no ano 2021 tiveram prejuizo em
seu faturamento equivalente a 79%. Mesmo diante desses dados, o Sebrae informou que mais
de 3,9 milhdes de empreendedores se formalizaram para buscar uma fonte de renda ou
realizar o sonho de ter a propria empresa. Isso representa um aumento de 19,8% em relacdo
aos 3,3 milhdes em 2020 e um aumento de 53,9% em relacdo aos 2,5 milhdes de pequenas e

microempresas em 2018 (SEBRAE, 2021).

1.1 - Objetivos

1.1.1 - Objetivo Geral

Este trabalho tem como objetivo desenvolver um sistema de prateleira, no qual
optou-se pela escolha de uma aplicagdo mobile e-commerce com foco em microempresarios €
pequenas cidades, assim, este trabalho apresenta um cenario de producdo de um software
comercial, propondo um “modelo” que melhor se adeque a realidade do processo de produgdo
vivenciado na pratica, como softwares de prateleira sdo desenvolvidos com o intuito de serem
distribuidos para uma maior quantidade de usudrios, o aplicativo “Sua loja” pode ser
instanciado para os diversos segmentos de mercado, possibilitando o uso do sistema para os

mais variados.

1.1.2 - Objetivos Especificos

e Realizar a andlise e definicdo dos requisitos com base em aplicativos
semelhantes.

e (Com base nos requisitos levantados, produzir a modelagem do sistema
construindo artefatos e arquitetura de software;

e Apartir da modelagem do sistema desenvolver o sistema proposto;
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1.2 - Justificativa

Apesar do grande niimero de aplicativos mobile, muitos se encaixam em categorias
distintas e na maior parte das vezes sdo direcionados a grandes empresas ou marcas, ou seja ,
sdo aplicativos desenvolvidos especificamente para determinada empresa (MOR-SAMUELS,
2022). De acordo com o site Tiinside (2021) no ano de 2020 houve um crescimento
significativo em transacdes onlines durante a pandemia em pequenas cidades.

De acordo com Wigder (2014), da Forrester Research, o comércio eletronico em
cidades pequenas tem um enorme potencial. “A mudanca para cidades menores ¢ uma
tendéncia porque as pessoas nessas cidades nao t€m acesso a marcas diferenciadas. Além de
oferecer uma vantagem de produto diferente do mercado local, podendo facilitar e reduzir a
logistica e custos de entrega, e explorar estrategicamente os produtos mais procurados em
uma determinada 4rea”.

Nos ultimos dois anos, todos os setores do mercado foram afetados pela pandemia
causada pelo nova covid-19, os nimeros mostram que o e-commerce disparou em tempos de
pandemia transformando os habitos de consumo, gerando um notavel aumento no numero de
consumidores online: o varejo passou de uma média de 5,1 milhdes de consumidores mensais
para 8,9 milhdes, no més de julho, em que as vendas registraram um crescimento superior a
50% na América Latina (MARTUCCI, 2020).

As grandes varejistas conseguiram se adaptar rapidamente aos desafios da pandemia.
Elas passaram de um faturamento mensal médio de US $19 milhdes antes da Covid-19 para
US $120 milhdes, o que representa um crescimento superior a 500%. Da mesma forma,
servicos de delivery se tornaram um forte apoio para os consumidores e comércios,
registrando um crescimento acima de 100% em comparacdo ao mesmo periodo de 2019
(RONDINELLI,2020).

Ao comparar o impacto da pandemia no percentual de transagdes online, julho de 2020
foi o pico de crescimento, com aumento de 17% nas grandes cidades e 26% nas cidades
menores. E como ¢ possivel perceber que grande parte da populacdo possui um dispositivo
moével, ndo apenas por necessidade, mas também porque a tecnologia em si tem apresentado
cada dia mais relevancia e interacdo com o contexto social. Assim, dispositivos mobile tém se
tornado uma ferramenta fundamental de entretenimento, trabalho e busca de informagdes

(TIINSIDE, 2021).
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Costa e Orlovski (2014) destacam que uma das melhorias que um software pode trazer
¢ a agilidade, organizacdo e seguranga aos seus usudrios, o que torna o desenvolvimento de
aplicativos um fator a ser utilizado no gerenciamento de informacao.

Diante desse cenario, ¢ proposto o desenvolvimento de um software de prateleira
buscando solugdes que tragam comodidade e facilidade aos consumidores conforme o
ambiente muda, assim foi desenvolvida uma solugdo técnica em forma de aplicativo mobile,
focado em atender microempresas em pequenas cidades, j& que microempresas por questoes
de receita nao possuem capital suficiente para desenvolver uma aplicagdo customizada ou nao
querem ter demanda para locais fora do seu centro de atuacdo.

Assim a aplicagdo a ser desenvolvida ¢é pensada para beneficiar microempresas ja que
uma aplicagao mobile abre um novo leque de rotas comerciais em seu entorno, beneficiando
clientes que nao tem tempo para fazer suas compras devido a eventualidades, auxiliando
também pessoas que moram em zonas rurais que ndo conseguem desloca-se com tanta
facilidade para centros urbanos, e por fim beneficiando aqueles que simplesmente querem
comprar algo e receber sem sair de casa.

A solugdo também ¢ projetada para apoiar o desenvolvimento de uma cultura mais
tecnologica, fornecendo uma ferramenta para criar novos fluxos de receita antes disponiveis
apenas para grandes centros comerciais.Além da vantagem de oferecer produtos diferentes
dos existentes no mercado local, consegue-se facilitar e baratear a logistica e a entrega, e
ainda explorar de forma estratégica os produtos mais procurados em determinada regido.
Como por exemplo marcas regionais, varejos regionais, produtos regionais. Com o foco em
pequenas cidades, retira-se o fator competi¢do diretamente com os quais se pode chamar de

gigantes do e-commerce.



19

1.3 - Estrutura do Trabalho

O Capitulo 1 consiste na motivacdo relacionada ao processo de
desenvolvimento da aplicagdo. Nos quais também serdo elencadas a
problemadtica, sua proposta de solucdo, objetivos pretendidos e justificativa
pretendida com a elaboragao desse estudo.

O Capitulo II trata-se do referencial tedrico, no qual aborda dados referentes ao
desenvolvimento mobile, e-commerce, uso de internet por meio de aparelhos
moveis, e Firebase.

O Capitulo IIT descreve a aplicagdo a ser desenvolvida, descrevendo seus
conceitos e fatos importantes para a agilizagdo e mapeamento dos dados, além
da usabilidade da aplicagao.

O Capitulo IV descreve os resultados acerca do desenvolvimento da aplicacao.

O Capitulo V possuira as consideracdes finais do projeto.

2 - REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo serdo apresentados os conceitos tedricos relacionados ao trabalho.

2.1 - Banco de dados relacionais e nao relacionais

Um banco de dados ¢ uma cole¢do organizada de informagdes ou dados estruturados,

geralmente armazenados eletronicamente em um sistema de computador. Os bancos de dados

geralmente sao controlados por um sistema de gerenciamento de banco de dados. Os dados,

juntamente com o SGBD e os aplicativos associados a ele, sio chamados de sistema de banco

de dados, muitas vezes abreviado como banco de dados (SOUZA, 2020).

2.1.1 - Bancos de dados relacionais

Um banco de dados relacional ¢ um banco de dados que armazena e fornece acesso a

pontos de dados relacionados entre si. Os bancos de dados relacionais sdo baseados no

modelo relacional, que ¢ uma maneira intuitiva e direta de representar dados em tabelas. Em
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um banco de dados relacional, cada linha em uma tabela ¢ um registro com um ID exclusivo,
chamado de chave. As colunas da tabela contém atributos dos dados e cada registro
geralmente tem um valor para cada atributo, facilitando o estabelecimento de relacionamentos
entre os pontos de dados (ORACLE, 2022). Na figura 1 podemos observar um exemplo de

esquema relacional.

Figura 1: Esquema de um banco de dados relacional

ITEM
PEDIDO DELINHA & _ .
1d do Pedida Id_do_ItemdeLinha
- Daserigio _
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Fonte: (IBM CORP, 2006)

2.1.2 - Bancos de dados nao relacionais

Um banco de dados ndo relacional possui um esquema de dados dindmico e nao
estruturado, os valores sdo armazenados de diversas formas: orientados a colunas, orientados
a documentos, baseados em grafos ou organizados em chave-valor (FERREIRA, 2018). Por
exemplo, o modelo de dados NoSQL permite combinar dados relacionados em uma unica
estrutura de dados, diferentemente dos bancos de dados relacionais, ndo € necessario definir
previamente a estrutura de dados, portanto, em uma mesma "tabela" vocé pode ter dados com
propriedades diferentes.

Bancos de dados NoSQL podem ser consultados usando APIs idiomaticas, que ¢
uma interface de programagdo de aplicacdo, APIs sdo linguagens de consulta estruturada
declarativa, linguagens de consulta e muito mais. Os bancos de dados NoSQL sao
amplamente utilizados em aplicagdes web em tempo real e big data porque suas principais
vantagens sdo a alta escalabilidade e a alta disponibilidade. Os bancos de dados NoSQL
também sdo preferidos pelos desenvolvedores, pois naturalmente adotam o paradigma de
desenvolvimento agil e se adaptam rapidamente as necessidades em constante mudanga.

Os bancos de dados NoSQL permitem que os dados sejam armazenados de

maneira mais intuitiva e compreensivel, ou mais proéxima da forma como os aplicativos
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usam os dados - com menos transformacgdes necessdrias ao armazenar ou recuperar
usando APIs de estilo (MICROSOFT, 2022). E necessario ainda saber que bancos de
dados nao relacionais nao precisam necessariamente ser parecidos entre si, possuem maior
velocidade, flexibilidade e escalabilidade ao armazenar e acessar dados nio estruturados.
além disso ndo exigem maquinas extremamente poderosas, assim para sua manutengao se
faz uso de um numero menor de profissionais (AMAZON, 2022). A figura 2 mostra

como um banco de dados nao relacional armazena suas informagdes.

Figura 2: Esquema de um banco de dados nao relacional

POST ~ | {{URL)}api/authfregister m

Params  Authorization Headers (8) Body @ Pre-request Script Tests Settings Cookies
@® none @ form-data @ x-www-form-urlencoded @ raw @ binary @ GraphQL JSON Beautify
1 1
2 <o "name”: - "Tiago™,
3 <o "email": - "costatiago®55@gmail.com”,
4 -+« "password” : - "testel230",
5 -+« "confirmPasswoxd"”: - "testel1230"
6 |

Fonte: Elaborada pelo Autor (2022)

2.2 - E-Commerce

De acordo com Sampaio (2019) e-commerce refere-se a empresas que constroem seu
processo de compra e venda na Internet. Portanto, todas as transa¢des comerciais sao
realizadas por meio de ferramentas online. Dessa forma, fica facil entender que o conceito de
e-commerce ¢ mais do que apenas criar um site ou uma aplica¢do. E um negécio conhecido
por sua estrutura operacional altamente relevante. Dito isso, vale ressaltar que o e-commerce
digitaliza completamente dois processos essenciais: vendas e atendimento ao cliente. Por
meio desse trabalho, também abre as portas para outras automagdes, como marketing,
finangas e controle de estoque, deste modo facilitando e acelerando muitos aspectos da gestao.

Por outro lado, também tem o efeito de aumentar o peso estratégico das questdes

logisticas. Assim, empresas podem vender produtos tanto em suas lojas fisicas como virtuais,
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aumentando assim sua rede de negécios (VARELLA, 2022). Na figura 3 ¢ mostrado a
porcentagem esperada de vendas em e-commerce mobile até o ano de 2025, em que saiu de
3,5% em 2018 e tem como previsdo chegar a 10% das vendas de varejo até 2025, assim

apresentando um crescimento de 7%.

Figura 3: Porcentagem de vendas em comércios mobile.
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Fonte: (BIGCOMMERCE, 2021)

Um e-commerce ¢ um site ou aplicativo em que os compradores podem ver um
catalogo de produtos ou servicos e realizar compras, os elementos de sua construg@o incluem
a formagdo de um plano de negocios, a descoberta de uma plataforma de comércio eletronico
e a criagdo de uma estratégia de marketing.

A Conversion (2022) apresenta mensalmente o ranking dos principais e-commerces do
pais, sendo o top cinco. Mercado Livre (14,1%), Shopee (10%), Amazon Brasil (6,9%),
Americanas (4,4%) e Magalu (4,3%), figura 4 mostra de fato o ranking dos principais

e-commerces do Brasil.
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Figura 4: Ranking dos principais e-commerces do pais.

T I 1

Fonte: (CONVERSION, 2022)

. Mercado Livre: O Mercado Livre ¢ um Marketplace, ou seja, ¢ um portal de
e-commerce funcionando em dois principios: de um lado temos os clientes e do outro
os lojistas, interagindo na mesma plataforma (TAVORA, 2021).

Shopee: A Shopee ¢ uma plataforma de comércio eletronico de origem asidtica, que
permite que vendedores se cadastrem no canal de vendas para comercializar os seus
produtos, com precos competitivos e possibilidade de frete gratis ou fagam a
integracdo com a Shopee (BELO, 2022).

. Amazon: A maior empresa de varejo online corresponde a metade de cada dolar gasto

em compras online nos Estados Unidos (JUNQUEIRA, 2020).

. Americanas: As Americanas operam em um formato bastante convencional de

marketplace de produtos. A plataforma permite que vendedores se associem a empresa
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e vendam suas proprias mercadorias. Os vendedores, portanto, pagam comissdes €

taxas as Americanas (DIAS, 2022).

5. Magalu: Magalu Marketplace ¢ o shopping virtual da rede de lojas Magazine Luiza.
Trata-se, desse modo, de um website e-commerce da marca no qual milhares de
empresas comercializam produtos para os consumidores que navegam na web
(MORAES, 2021).

Um e-commerce ¢ um site ou aplicativo no qual os compradores podem ver um
catdlogo de produtos ou servigos e realizar compras, os elementos de sua constru¢do incluem
a formagdo de um plano de negécios, a descoberta de uma plataforma de comércio eletronico
e a criacdo de uma estratégia de marketing. As compras online envolvem um processo no qual
os visitantes podem comprar determinados produtos ou servigcos oferecidos em uma loja
online.

Dentro do sistema de compras online ou e-commerce, existem trés formas mais
comuns de fazer negocios: o primeiro ¢ o B2C (business to consumer), que implica que o
processo de loja online ocorra entre o comprador € o empresario, ou seja, o fabricante ou
prestador de servigos, o segundo ¢ o B2B (business to business), em que o processo de
comércio online ocorre entre dois empreendedores, e por fim, o método B2B2C desenvolvido
como uma espécie de combinagdo desses dois métodos de negociagdo online, que ¢ abreviado
dos termos em inglés business para business to client, o que significa que o comércio on-line
ocorre entre dois empresarios ou entre um comprador € um empresario, desde que neste modo
de comércio também haja um intermediario entre eles (OPTIMIZELY, 2022).

Na figura 5 temos a forma como processo de comércio eletronico funciona, nos quais
temos a vitrine que ¢ a tela que o usudrio vé€ que contém a descri¢do e as informagdes do
produto, o carrinho de compras ¢ um processo que permite ao usudrio selecionar e armazenar
temporariamente os itens que deseja comprar. O processamento de pagamento € a capacidade
de coletar informacdes de pagamento (por exemplo, informagdes de cartdo de crédito) e
receber o pagamento do pedido. O atendimento € o rastreamento da entrega dos itens que o

cliente comprou.
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Figura 5: Diagrama de sistema de uma loja online.
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Fonte: (EMARKETINGDICTIONARY, 2009)

2.4 - Software de prateleira

Os softwares de prateleira sdo aplicativos de software padronizados produzidos em
massa, disponiveis para o publico em geral e adequados para uso imediato. Eles sdo
projetados para uma ampla gama de clientes, oferecendo um conjunto abrangente de recursos
para agilizar as operagdes, o software de prateleira geralmente é mais barato, ja que os custos
sdo distribuidos entre um grande nimero de compradores a medida que varias copias sao
vendidas. O software de prateleira tem um design padrdo, mas sofisticado, porque seu
mercado-alvo ¢ bastante extenso (MARQUES, 2021).

Essas solugdes prontas para uso sdo produtos completamente prontos com
funcionalidades expandidas que satisfazem muitos usuarios. Eles ndo sdao unicos, mas
universais e projetados para uso comercial em massa, de modo que geralmente podem ser
facilmente integrados a sistemas existentes sem configuragdes complicadas. Uma grande
variedade de mddulos de software permite atender a diferentes necessidades, mas os recursos
padrdio nem sempre sdo suficientes para tarefas especificas complexas. Vocé pode
personaliza-los, mas nao podera se adaptar totalmente a todos os requisitos com a maioria dos
produtos disponiveis no mercado (KRAVCHENKO, 2022).

As solugdes propostas pelos softwares de prateleira sdo genéricas e uniformes, sem

focar exatamente em um usuario. Nao ha personalizacdes e adaptagcdes as necessidades de
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cada negdcio. Porém, eles ndo sdo estaticos necessariamente, pois podem ser customizados,

por meio de plugins, que trazem possibilidades complementares (MARKETING, 2020).

2.5 - Desenvolvimento de Aplicativos para Dispositivos Moveis

Smartphones e tablets passaram a ser produtos indispensaveis no dia a dia, ja que
tamanha ¢ a versatilidade que possuem. Esses dispositivos tornaram-se uma oportunidade de
mercado grandiosa e atrativa para as empresas. Os smartphones com sistema operacional
Android e 10S dominam o mercado mobile, em Janeiro de 2022 possuiam respectivamente
71.72% e 27.51% do mercado, assim totalizando 98% de todo o mercado mobile do mundo.
Dito isso, de acordo com Statista (2022) existem em todo 3,48 milhdes de aplicativos
disponiveis para o sistema operacional Android, e 2.22 milhdes para o sistema operacional

IOS.

2.6.1 - Android

O Android ¢ um sistema operacional criado para executar em dispositivos moéveis, €
uma plataforma open-source, o que fez com que se tornasse customizavel para uma grande
quantidade de dispositivos, podendo ser encontrado nos mais diversos tipos de dispositivos,

como smartphones, TVs, relogios inteligentes, automdveis, dispositivos médicos, entre outros

(TANENBAUM, 2015).

2.6.2 - 10S

De acordo com a Apple, o sistema operacional IOS foi projetado para ser exclusivo
aos seus dispositivos, sendo baseado em UNIX, possui seu codigo fechado, diferentemente do
android, o IOS age como um intermediario entre entre o hardware e os aplicativos. dessa
forma os aplicativos ndo se comunicam com hardware, ele ¢ composto por quatro camadas

(APPLE, 2022).

2.7 - Desenvolvimento Multiplataforma

A partir do entendimento dos sistemas operacionais mais utilizados, se chega a um dos

principais objetivos dos desenvolvedores de aplicativos mobile, que € tornar seu aplicativo
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disponivel para o maior nimero de usuarios possiveis. E para isso existem duas abordagens
que se pode seguir o desenvolvimento nativo ou multiplataforma.

No processo de desenvolvimento nativo, os desenvolvedores tém em suas maos APIs
completas, nos quais podem acessar seus recursos a vontade, normalmente os aplicativos
desenvolvidos possuem uma performance melhor em comparagdo aos que usam outras
abordagens, ja que usam as ferramentas especificas para o mesmo (EL-KASSAS et al., 2017).
Com isso, o ciclo de vida de um aplicativo nativo consiste na analise da ideia, interface do
usuario, desenvolvimento, testes e publicagao.

Ao contrario do desenvolvimento nativo, temos o multiplataforma, que tem como
proposito desenvolver aplicativos apenas uma vez, utilizando a mesma base de codificagao
para executar em diferentes plataformas. De acordo com Bjorn-Hansen, Groenli ¢ Ghinea
(2018), o uso dessas ferramentas tem apresentando um crescimento nos ultimos anos,
principalmente pelo fato da redu¢do de custo, tempo e conhecimento necessdrio para
desenvolver aplicativos. Ainda de acordo com os autores essas abordagens podem ser de
diferentes tipos:

e Hibrida: Aplicagdes hibridas sdo desenvolvidas utilizando tecnologias web e
nativas, e sdo executadas em dispositivos méveis como se fossem nativas.

e Interpretada: Sio aplicagdes implementadas para dispositivos méveis, onde
sdo desenvolvidas em uma linguagem especifica como JavaScript, onde seu
codigo ¢ interpretado e posteriormente convertido em uma aplicacdo nativa
para diferentes plataformas.

e Compilacio Multiplataforma: Converte o codigo fonte para binérios através
da compilagdo multiplataforma, assim gerando o cddigo executavel para uma
plataforma especifica, com isso a aplicagao final pode ser considerada uma

aplicagdo nativa em todos os pontos.

2.7.1 - Flutter

O Flutter ¢ um SDK, que ¢ um kit de desenvolvimento de software open source da
Google que permite o desenvolvimento de aplicativos tanto para Android como 10S, a partir
da mesma base de codigo, com isso permitindo criar aplicativos de alta qualidade e

performance como se fosse uma aplicagao nativa (FLUTTER, 2022).
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De acordo com Leler (2017) uma das caracteristicas do Flutter ¢ sua estratégia de
renderiza¢do de componentes na tela, que desenha o que esta presente da tela em um Canvas,
assim podendo entregar animagdes mais fluidas e responsivas. O Flutter tem seu fluxo de
desenvolvimento orientado ao design, no qual os widgets sdo como blocos basicos de sua
interface de usudrio. Assim, existe para elementos estruturais, elementos de estilo, layouts,
assim como widgets especificos, como o Material Components do Android Studio e o

Cupertino do 10S. Além disso existe uma facilidade enorme em criar novos widgets.

2.8 - Firebase

O Firebase ¢ um Backend as a service (BaaS), foi criado em 2004 pelo Google,
tornando-se a melhor escolha para muitos projetos, ¢ um banco de dados NoSQL hospedado
na nuvem, ¢ comumente usado para aplicativos, web, servidores a partir do Firebase e Google
Cloud, conta com: notificacdes de servidor, integragdo com banco de dados, sistema de push
notification entre outros servigos (FIREBASE, 2022). Esplin (2016) descreve o Firebase
como algo que permite ao desenvolvedor focar apenas no seu objetivo principal, j& que com o
Firebase ndo é necessario gerenciar servidores e nem escrever APIs, o proprio Firebase se
responsabiliza por essa parte.

O Firebase libera seus recursos de forma gratuita até se atingir o limite de sua versao
gratis, assim cobrando apenas baseado no uso do produto. Seus produtos mais utilizados sdo o
Cloud Firestore, que armazena dados e os sincroniza em diferentes dispositivos, mesmo
offline, o Real Time Database que armazena dados e os sincroniza em tempo real, o Cloud
Storage, que armazena arquivos e o Authentication que cria autenticagdes de usudrios simples

e seguras (FIREBASE, 2022).

2.8.1 - Firebase Authentication

O authentication é um produto que fornece servigos de backend, SDKs simples para
uso e bibliotecas prontas para autenticagdo no aplicativo, oferecendo diferentes tipos de
servicos de autenticagdo com usuario e senha, numero de telefone, conta do Google,
Facebook, Twitter, entre outros (FIREBASE, 2022). E um sistema baseado em funcdes, por

tanto ¢ um recurso importante e de facil integragdo com a API Firebase, assim economizando
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tempo, ja que ndo possui uma codificagdo complexa, fornece uma analise detalhada dos
usuarios em sua plataforma, facilitando a possibilidade de melhorias no aplicativo

Além da autenticacdo comum de credencial por meio de senha e login, o firebase
conta com servicos de login por meio do Google, Facebook, Twitter e Github, além de
autenticagdo por meio de nimero de telefone, facilitando ainda mais o processo de cadastro da

aplicagdo (FIREBASE, 2022).

2.8.2 - Cloud Firestore

E um servico de banco de dados flexivel e escalonavel para desenvolvimento de
aplicagoes, para dispositivos moveis, web, entre outros. O Firestore € um banco de dados
NoSQL armazenado na nuvem, em que diferentes tipos de apps podem acessar por meio de

SDKs (FIREBASE, 2022).

2.8.3 - Realtime Database

O Realtime Database faz parte do Firebase que ¢ um banco de dados NoSQL, sendo
um banco de dados em nuvem os seus dados sdo armazenados como JSON e sincronizados
em tempo real para cada cliente, assim pode permanecer responsivos mesmo offline. O
Realtime Database fornece uma linguagem de regras declarativas que permite que vocé defina
como os dados devem ser estruturados, como devem ser indexados e quando podem ser lidos
e gravados. Por padrdo, o acesso de leitura e gravacao ao seu banco de dados ¢ restrito, exceto
para usudrios autenticados, portanto, vocé deve configurar as regras antes de comecar, assim ¢
possivel criar aplicativos cheios de recursos, com acesso seguro ao seu banco de dados,

mesmo offline armazenam os dados e os atualizam quando o dispositivo ¢ conectado

novamente (FIREBASE, 2022).

2.9 - Trabalhos Relacionados

Na pesquisas realizadas, foram analisadas aplicagdes similares com o intuito de
compreender de fato as aplicagdes de prateleira, atualmente, existem varios sistemas de
e-commerce. No qual a maioria sdo sistemas comerciais com registros académicos ruins.

Além disso, foram encontrados trabalhos académicos que implementaram aplicagdes
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e-commerce, mas ndo, na perspectiva de software de prateleira. Durante a pesquisa foi
encontrado exemplos de aplicacdes de software de prateleira, entre as quais destacam-se:

SmartPOS, Mercos e Vendr, todos esses sao aplicativos disponiveis na Google Play Store.

2.9.1 - SmartPOS

O SmartPOS ¢ uma aplicativo de prateleira para gestdo de negdcio, o aplicativo foi
desenvolvido pela NetPOS e conta com mais de 1.230.00 downloads, 9.100 assinaturas, sendo
o maior encontrado nas pesquisas realizadas, a aplicagdo possui uma interface simples, na
qual se pode escolher o segmento de seu empreendimento, seja ele vestuario, alimentacao e
etc, além de possuir planos gratis e pago, o que facilita o uso da aplicagdo em primeira
instancia. A Figura 6 mostra o aplicativo SmartPOS, nele podemos ver os tipos de segmentos

a serem escolhidos disponiveis oferecidos pelo aplicativo. Assim como homepage da

aplicagdo (NETPOS, 2022).

Figura 6 - SmartPOS
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2.9.2 - Mercos

O Mercos ¢ um aplicativo de prateleira que se diferencia por ser B2B, ou seja, um
comércio online de empresa para empresa, com foco principal em empresas sejam elas
pequenas ou grandes, conta atualmente com mais de 300 mil downloads e 7.000 assinantes,
outro ponto ¢ que ela possui integracio com o ERP que significa Enterprise Resource
Planning, um sistema ERP nada mais ¢ do que um software de gestdo empresarial para
automatizar processos manuais, armazenar dados e visualizar resultados unificados
(MERCOS, 2022). O ERP ¢ um software de gestdo que unifica as informagdes e facilita o
fluxo de trabalho entre as regides (SENIOR, 2022). Na figura 7 podemos observar um

exemplo de sistema de prateleira que faz uso do B2B.

Figura 7 - Mercos
10:29

< Outro

Qual seu segmento?

. . Pedid
0 Alimentos / Bebida E edidos
= Clientes
Audio / Mdsica / Som
° EZ] Produtos
e Autopegas G Agenda
. M [ Relatérios e comissdes
[ Brinquedos
. Sistema Online
Calgados
@ ¢ E Gostei do teste, quero pa...
~ . Q Opgoes
Confecgao / Textil
o> Novidades 65
e Cosméticos / Perfumaria / Higiene
n Fale com a gente! :)
6 Decoragdo / Cama / Mesa / Banho ) Sincronizar
[ ] @ < [ ] @ |

Fonte: (PLAY STORE, 2022)



2.9.3 - Vendr

Vender ¢ um sistema para gestdo de vendas e financeiro, desenvolvido para o pequeno
comércio varejista, atacadista, vendedores autonomos, representantes comerciais e para quem
possui equipe externa de vendas. Além disso, tem auto atendimento integrado a aplicacdo, o
Vendr conta também com aplicagdo mobile, web, e auto atendimento, conta com mais de 200
mil downloads e 25 mil clientes ativos (VENDR, 2022). Na figura 8 temos outro exemplo de

sistema de prateleira, com o diferencial de possuir um sistema de autoatendimento integrado

nele.
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2.9.4 - easYProcess

O easYProcess, também conhecido como YP, ¢ um método agil desenvolvido pela
Universidade Federal de Campina Grande. O YP possui um processo capaz de gerar
documentacao e entrega de produtos para auxiliar as equipes de projetos. Assim, apresenta-se
como um processo simplificado, iterativo e incremental, suportado por XP, RUP e praticas de
métodos ageis. Idealizado pela professora Francilene Procopio Garcia, uma das responsaveis
pelo grupo de Engenharia de Software do Departamento de Sistemas e Computacdo. Esses
métodos sdo flexiveis e adaptaveis porque realizam processos incrementais e iterativos,
permitindo que as equipes desenvolvam produtos que melhor atendam aos requisitos do
cliente, também podendo ser usado para projetos de pequeno e médio porte em empresas
(GARCIA; LIMA; FERREIRA et al., 2007). Os métodos ageis sdo uma forma de acelerar a
entrega de um determinado projeto. Envolve dividir a entrega ao cliente final em ciclos
menores. Com isso, quaisquer problemas podem ser corrigidos mais rapidamente e os planos
podem ser revistos. Embora sua adogdo ja tenha comegado e seja muito comum entre as
equipes de desenvolvimento, essa estratégia pode ser utilizada para qualquer tipo de projeto
(LUMIS, 2022).

O primeiro artefato da metodologia YP versa sobre a definicdo dos papéis e em
seguida sobre o documento de visdo, que € composto por cinco artefatos como: Descri¢cao do
Sistema, Requisitos Funcionais, Requisitos Nao Funcionais, Perfil do Usuério e Objetivos de
Usabilidade. Além disso, a inicializagdo também se faz presente com 6 artefatos como:
Modelo de Tarefa, UserStories e Teste de Aceitagdo, Prototipo da Interface, Projeto
Arquitetural e Modelo Logico de Dados. O planejamento conta com quatro artefatos e eles
sdo os seguintes: Plano de Release, Plano de Iteragdo, Big Chart e Analise de Risco. A seguir,
serdo demonstradas cada etapa (GARCIA; LIMA; FERREIRA et al., 2007). A figura 9

apresenta o fluxo do processo do YP.
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Figura 9 - easYProcess
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Fonte: (GARCIA, 2007)

Alguns pontos sugeridos no YP:

e Engajamento efetivo do cliente: a chave para o sucesso do projeto.

e Diferentes papéis desempenhados pela mesma pessoa: necessarios quando se trabalha

com equipes pequenas, como as encontradas em projetos académicos.

e Releases e iteragdes curtas: assim teremos quatro releases, cada uma com duas

iteracdes de duas semanas.

e Forte foco em testes, boas praticas, propriedade coletiva de codigo e refatoracao.

e Acompanhar o andamento do projeto através de métricas pré-definidas (user stories

implementadas, classes geradas, testes executados).

e Manter repositorios de codigo com controle de versdo.
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3 - METODOLOGIA

A metodologia deste trabalho consiste em contemplar as etapas citadas abaixo visando
erguer o maximo de requisitos que irdo auxiliar no objetivo final, de inicio sera realizada uma
revisdo bibliografica e através desse estudo bibliografico foram coletados informacgdes
importantes acerca do desenvolvimento mobile, software de prateleira, e-commerce em
pequenas cidades, mudanga no foco das empresas para pequenos centros por conta de seu
potencial e a plataforma sobre a qual o sistema foi desenvolvido.

De posse dessas informagdes, o proximo passo ¢ a proposta arquitetural de uma
aplicagdo mobile, utilizando como método escolhido para realizar o desenvolvimento da
aplicacdo a metodologia do easYProcess, que consiste em uma metodologia para ambiente
académico que consegue atender aos pré-requisitos fundamentais para o desenvolvimento de
software. Veja a seguir um conjunto de tarefas baseadas no processo de arquitetura geral.

1. Levantamento de requisitos e estudo das tecnologias de desenvolvimento envolvidas.
2. Analise de requisitos e a modelagem do software a partir dos requisitos levantados
com o cliente.

Elaboracao do projeto através da metodologia de desenvolvimento agil easy.

4. Implementar a solu¢do em forma de aplicativo com base no projeto arquitetural
elaborado;
5. Realizar testes para saber o quanto o app se adequou a solugdo proposta.

O aplicativo ¢ desenvolvido usando o framework Flutter e para o armazenamento de

dados foi usado o Firebase - banco de dados ndo relacional. O aplicativo ¢ focado na

plataforma Android, j& que para desenvolvimento IOS requer uma maquina MAC.
4 - RESULTADO E DISCUSSOES

Neste capitulo sera discutido o passo a passo que foi realizado para o desenvolvimento
do sistema, assim fazendo uso dos artefatos referente ao YP para desmonstar o
desenvolvimento do projeto.

4.1 - Definicao dos papéis

De acordo com a documentag¢do do YP, para iniciar o processo de desenvolvimento, é

necessario formar uma equipe para que cada membro assuma um papel durante o projeto.



36

Assim temos 5 papéis: Cliente, Usuario, Gerente, Desenvolvedor e Testador. Podemos
analisar que, se viavel, varios papéis podem ser destinados a uma mesma pessoa, a atribui¢ao
de papéis ¢ dinamica e pode ser alterada e substituida de acordo com a viabilidade do projeto
(GARCIA; LIMA; FERREIRA et al., 2007). No quadro 1 temos um exemplo de como ¢ a

definicao dos papéis de acordo com o YP.

Quadro 1 - Artefato de definigao dos papéis

Nomes Cargos
Hiago Fernandes Cliente/Usuario
Tiago Costa Gerente/Desenvolvedor/Analista de
Qualidade

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

O cliente ¢ responsavel por descrever como o sistema deve funcionar e quais
caracteristicas o sistema deve ter.

e O gerente coordena todos os processos que afetam o projeto.

e O desenvolvedor ¢ responsavel por implementar a solugao.

e O analista de qualidade ¢ responsavel por desenvolver testes de aceitacao.

4.2 - Conversa com cliente

O segundo processo do YP ¢é responsavel pela criagdo de 4 artefatos, nesta fase
coletamos informacdes sobre o sistema a partir de reunides com clientes, assim temos um
melhor entendimento das necessidades do usuario e do cliente e toda a equipe deve aproveitar
isso para iniciar o processo de desenvolvimento de varios artefatos, como requisitos
funcionais e ndo funcionais, perfis de usuarios, objetivos de usabilidade e muito mais. Para
analisar se o primeiro contato com o cliente ¢ eficaz, ¢ necessario que a equipe tenha uma
ideia basica de como preparar os artefatos referente a: documento de visao, perfil do usuario,
requisitos funcionais e ndo funcionais. O desenvolvedor deve extrair o maximo de

informagdes possivel do sistema solicitado (GARCIA; LIMA; FERREIRA et al., 2007).

4.3 - Documento de visao
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O escopo do software descreve a funcionalidade, desempenho, limitagdes, interfaces e
confiabilidade. A descricdo da funcionalidade do sistema ¢ realizada quando ¢ criado o
primeiro artefato envolvendo as etapas do dialogo com o cliente (PRESSMAN, 1995).

O aplicativo, que recebeu o nome fantasia "Sua Loja", serd oferecido como ferramenta
complementar para empresas, informatizando o processo de venda de produtos, servindo
como um agente intermedidrio entre, gerente e cliente, no qual o gerente € responsavel pela
gestdo das vendas e acesso a modulos especificos do sistema. Neste mddulo especifico em
que os produtos podem ser cadastrados e disponibilizados no catdlogo para os clientes, se
pode visualizar os pedidos recebidos com os dados do produto e do cliente, além do mddulo
utilizado para visualizar informagdes sobre vendas concluidas. A venda sera recebida pelo
vendedor e entregue, e o tempo de entrega estara disponivel para visualizagdo quando o
cliente fizer o pedido.

Ja no mddulo do cliente, eles podem acessar os produtos disponiveis e visualiza-los
por categoria. Os produtos selecionados pelo cliente podem ser adicionados ao carrinho e,

finalmente, feito um pedido. Os clientes podem acessar opgdes para visualizar o historico de

pedidos categorizado por pedidos concluidos € em andamento.

4.4 - Requisitos funcionais

Requisitos funcionais representam comportamentos que um programa ou sistema deve
apresentar diante de determinados comportamentos de seus usudrios. Assim o documento de
requisitos ¢ produzido antes da fase de desenvolvimento, a partir do qual podemos analisar
como o sistema deve se comportar € o que deve ou nao ser feito e quais elementos devem ser
buscados para chegar no objetivo do sistema. A partir dos artefatos de requisitos funcionais, ¢
possivel observar o que o sistema deve fazer e como deve se comportar (CANGUCU, 2021).

No quadro 2, temos todos os requisitos funcionais que a aplicagdo desenvolvida contém.

Quadro 2 - Requisitos funcionais

Identificador Requisitos funcionais

RFO1 Cadastrar produtos:
=> 1.1 - Cadastrar
= 1.2 - Alterar
=> 1.3 - Consultar
=> 1.4 - Excluir
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RFO02

Gerenciar pedidos:
=> 1.1 - Aprovar
=> 1.2 - Cancelar

RFO03

Visualizar vendas:
=> 1.1 - Consultar

RF04

Realizar pedido:
=> 1.1 - Cadastrar
=> 1.2 - Alterar
=> 1.3 - Consultar

RFO05

Visualizar pedidos:
=> 1.1 - Consultar

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

[RF01] Cadastrar produtos

Caso de uso referente a cadastrar, alterar, excluir e controle de disponibilidade de
produto por meio do gerente.

Ator: Gerente

Prioridade: Essencial

Pré-condicao: Fazer uso de uma conta administrador validada através de email e
senha pré-estabelecida, ao realizar login o sistema ird verificar as credenciais e
verificar se sdo do gerente.

Pés-condigao: Ao ser autenticado pelo sistema, o gerente tem acesso a todas as abas
da aplicagdo, no qual podera gerencié-las.

[RF02] Gerenciar produtos

Este caso de uso tem como objetivo permitir que o gerente aprove ou recuse um
pedido realizado na aplicacdo, além da visualizacdo dos pedidos.

Ator: Gerente

Prioridade: Essencial

Pré-condi¢cao: O gerente deve estar na aba de pedidos e selecionar um pedido para
efetuar as a¢des desejadas.

Pés-condicao: As agdes feitas por meio do gerente serdo disponibilizadas para o
cliente em seguida.

[RF03] Visualizar vendas
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Este caso de uso permite que o gerente tenha acesso ao historico de vendas da
aplicagdo.

Ator: Gerente

Prioridade: Desejavel

Pré-condi¢do: O gerente deve estar na aba referente ao histdrico de vendas da
aplicagdo.

Pés-condigao: O sistema deve listar as ultimas vendas realizadas para consulta.
[RF04] Realizar pedido

Este caso de uso ¢ referente as agdes do cliente de adicionar produtos ao carrinho,
excluir e realizar o pedido.

Ator: Cliente

Prioridade: Essencial

Pré-condicao: O cliente deve estar devidamente autenticado no sistema, na tela inicial
ao selecionar o produto disponivel sera direcionado para a tela de configuracao de
item do pedido, na qual ele visualiza as informagdes do produto e adiciona a
quantidade desejada.

Pés-condi¢ao: Ao clicar no botdo de adicionar ao carrinho, o item escolhido sera
adicionado ao carrinho. Navegando até a pagina do carrinho ele pode visualizar os
itens adicionados e caso necessite pode alterar algum item desejado. Depois ao clicar
no botdo de finalizar pedido. Caso ndo exista algum endereco cadastrado, serd
redirecionado para a tela de cadastro de enderego. Depois da verificagdo de enderego,
a ordem de pedido sera enviada ao gerente.

[RF0S] Visualizar produtos

Tem como objetivo mostrar ao cliente os produtos disponiveis na aplicacao.

Ator: Cliente

Prioridade: Essencial

Pré-condi¢do: O cliente visualiza os produtos disponiveis na tela principal no
aplicativo. O cliente tem a op¢do de acessar categorias de produtos e/ou pesquisar
produtos pelo nome.

Pés-condi¢cdo: Ao acessar a op¢do de categorias, serdo mostrados as categorias de
cada produto disponivel naquele periodo e ao clicar nas categorias serdo exibidos

apenas os produtos da mesma categoria.
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4.5 - Requisitos nao funcionais

Os requisitos ndo funcionais representam aspectos funcionais e importantes do sistema
que sdao importantes para manter a qualidade do software e analisar o que deve ser
considerado para construir o sistema, definem propriedades e restricdes, como:
manutenibilidade, disponibilidade, desempenho, para verificar e validar os requisitos, eles
devem ter uma descrigdo correta, completa, inequivoca e verificavel. Todos os requisitos do
sistema devem aparecer no documento de visdo. Os requisitos ndo funcionais representam
aspectos funcionais e importantes do sistema que sdo importantes para manter a qualidade do
software e analisar o que deve ser considerado para construir o sistema (GARCIA; LIMA;

FERREIRA et al., 2007). No quadro 3 temos os requisitos nao funcionais da aplicacao.

Quadro 3 - Requisitos ndo funcionais

Identificador Requisitos nao funcionais
RNFO1 Usabilidade

RNF02 Seguranca

RNFO03 Distribuigao

RNF04 Hardware e Software

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

e |[RNF01] Usabilidade
O sistema deve utilizar formas que facilitem que o usudrio identifique a
funcionalidade e seguir padrdes de design de cada sistema operacional para atingir
uma facil usabilidade e tornar o sistema mais interativo.
Prioridade: Importante

e |RNF02] Seguranca
O sistema de armazenamento de dados utilizados deve possibilitar um controle de
usudrio seguro, assim como criptografia para as senhas e que as informacgdes salvas
sejam acessadas apenas pelo usuario com permissao para acessar determinado nivel do
sistema.
Prioridade: Essencial

e |[RNFO03] Distribuicao
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O aplicativo deve estar disponivel inicialmente para ser baixado na Play Store.
Prioridade: Desejavel

e |[RNF04] Hardware e Software
O aplicativo deve ser compativel com os sistemas operacionais android a partir da
versao 4.1.

Prioridade: Essencial

4.6 - Perfil de usuario

O aplicativo contara com dois tipos de usudrios, o primeiro usuario ¢ do tipo gerente
que consiste nos profissionais que fardo uso da aplicagdo por meio de contas gerentes, as
contas gerentes sdo as contas que controlam a aplicacdo, tendo apenas idade minima de 18
anos, nivel médio de escolaridade e conhecimento basico em computagdo, serdo eles os
responsaveis pela manutencao da aplicacao.

O segundo ¢ do tipo cliente, que consiste em pessoas que fardo uso de fato da
aplicacdo para fins de compra, tendo apenas idade minima de 18 anos, nivel médio de
escolaridade e conhecimento bésico em dispositivos mobile.

Como se trata de um aplicativo novo, boa parte dos profissionais que terdo acesso a
contas do tipo gerente precisardo de um breve treinamento, nada tdo complexo, pois por se
tratar de um aplicativo muitos ja estdo situados de como funcionam os aplicativos méveis e
fazem uso de algum tipo de aplicativo. Por fim, o aplicativo tem como propdsito ser intuitivo

para facilitar o aprendizado tanto de clientes quanto de gerentes.

4.7 - Objetivos da usabilidade

A usabilidade de um sistema deve atingir determinados objetivos, como interface
simples, certo nivel de satisfagdo, facilidade de aprendizado, documentagdo clara e objetiva,
eficiente e eficaz (GARCIA; LIMA; FERREIRA et al., 2007). O quadro 4 a seguir ilustra os

objetivos de usabilidade elencados para o sistema anteriormente citado.
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Quadro 4 - Objetivos da Usabilidade

Baixa taxa de erros Numero de tarefas concluidas sem falhas.

Ser visualmente atrativo Verificar o nivel de satisfagdo dos usuarios com
relagdo a interface grafica do sistema.

Ser o mais intuitivo possivel Facilidade com que os usuarios utilizam o sistema.

Verificar se apds um certo periodo sem utiliza-lo, o
Facilidade de memorizagao usudrio € capaz de retornar ao sistema e realizar suas
tarefas sem grandes problemas

A interface nao pode conter palavras e icones que
Consisténcia e padroes sejam similares, parecidos ou iguais, contendo
funcionalidades diferentes.

Disponibilizar boa documentac¢ao Documentagdo com informagdes concretas que
possam ajudar o usuario em suas duvidas frequentes.

Visibilidade do sistema Deve ser informado através de uma mensagem de
feedback uma resposta para suas agdes.

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

As metas de usabilidade se tornaram a norma, permitindo avaliar a usabilidade do
sistema com base no desempenho do usudrio. Ou seja, a eficiéncia de um sistema, por
exemplo, pode ser medida a partir do tempo que um usuario gasta realizando determinada

tarefa (GARCIA; LIMA; FERREIRA et al., 2007).

4.8 - Inicializacao

No inicio do desenvolvimento do YP, ocorreu uma fase de definicdo de papéis e
didlogo com os clientes, resultando em mais 4 artefatos, e a terceira fase foi responsavel por
analisar os dados coletados até o momento e gerar artefatos de modelo de missdo, historias de
usudrios e aceitagdo de testes, prototipagem e projeto de arquitetura (GARCIA; LIMA;
FERREIRA et al., 2007).
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4.8.1 - Modelo da tarefa

O processo de modelagem ¢ responsavel por organizar e analisar todas as tarefas que o
usudrio ir4 utilizar, a partir desse processo fica mais fécil para o desenvolvedor analisar todos
os requisitos e tarefas que devem ser realizadas no projeto. A modelagem de tarefas do
sistema ¢ feita usando o formulério Task and Action Oriented System (TAOS) (GARCIA;
LIMA; FERREIRA et al., 2007). Nas figuras 10, 11 e 12 dispomos dos modelos de tarefas
que sdo referentes ao login, usudrio e gerente.

A figura 10 apresenta o modelo de tarefa de efetuar login, em que um
usuario/cliente tem acesso a aplicacao. Na figura 10 temos o fluxo de atividade representado
pela numeragdo 1.1 e seus filhos que indicam o fluxo de acesso que um usudrio faré para
obter acesso a aplicacdo, outro ponto da figura 10 ¢ as cardinalidades que ela possui que

exemplifica que apenas um usudrio tem acesso a sua conta.

Figura 10 - Modelo da tarefa - Login
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1.1.1

1.1.2

Informar login
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(0,1}

»

4

N

¥

1.1.4

Cancelar

112

(0,1}

Confirmar

(0,1}

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

A figura 11 apresenta a tarefa referente a um usudrio/cliente fazendo uso da
aplicagdo, assim a tarefa mostra o ciclo que se pode realizar, tendo funcionalidades como:
pesquisar, editar ou excluir um produto ou mais que estdo dispostos no seu carrinho de

compras.
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Na figura 11 temos o fluxo de atividade representado pela numeracao 2 e seus filhos
que indicam o fluxo de acesso que um usudrio fard apos o login, em que ele pode pesquisar
um produto na 2.1, pode adicionar esse produto ao carrinho na 2.3, pode visualizar os
produtos no carrinho e por fim pode finalizar a compra na 2.4.1, outro ponto da figura 11 sdos
as cardinalidades que ela possui que exemplifica como o usudrio pode seguir para conseguir
completar sua compra, na figura 2.1 ele pode pesquisar um ou mais produtos, na figura 2.3 ele
pode adicionar um ou mais pedidos ao seu carrinho, na figura 2.4 ele pode visualizar apenas o

seu carrinho e por fim, ele pode finalizar apenas a compra que estd vigente .

Figura 11 - Modelo da tarefa - Usuario
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Pesquisar produto
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

A figura 12 apresenta o modelo de tarefa do gerente e todas as sequéncias de passos que
o gerente pode realizar para ter acesso a todas as funcionalidades como: Cadastrar, Pesquisar,
Editar, Excluir (CRUD) dentro da aplicagdo.
Na figura 12 temos o fluxo de atividade do gerente representado pela numeragao 3 e
seus filhos que indicam o fluxo de acesso que um gerente fara, no ponto 3.1 pode-se criar um
produto, editar ou excluir, no ponto 3.2 pode-se visualizar os usudarios cadastrados, e por fim

pode ver todos os pedidos feitos na aplicagdo na 3.3.



Figura 12 - Modelo da tarefa - Gerente
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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Os artefatos da user stories sdo responsaveis por planejar a funcionalidade que o

sistema deve executar, bem como definir as diversas partes do processo. Este documento trata

do planejamento inicial das user stories e seus respectivos testes de aceitagcdo, podendo ser

alterado ao longo do projeto se solicitado pelo cliente ou equipe de desenvolvimento. No

quadro 5 temos as user stories e testes de aceitacdo que foram realizadas durante o

desenvolvimento.
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Quadro 5 - User Stories ¢ Teste de aceitagao

TAl.1 Verificar se os exemplos gerados satisfazem os clientes a fim de
confirmar o uso das tecnologias citadas.

TA2.1

Cadastrar um usuario com todos os dados corretos.

TA2.2

TA3.1

Cadastrar um usuario sem informar todos os campos obrigatorios
(Cadastro nao deve ser executado).

Cadastrar produto com todos os dados corretos.

TA3.2

Cadastrar produtos sem informar todos os campos obrigatorios
(Cadastro ndo deve ser executado).

TA4.1

Alterar dados de um produto a partir da conta de administrador.

TA4.2

TAS.1

Remover um produto a partir da conta de administrador.

Adicionar um produto no carrinho de compras como cliente.

TAS.2

Modificar a quantidade dos produtos adicionados.

TAG6.1 Entrar e sair do modo de edicao.

TAG6.2 Clonar segdes que estdo sendo editadas para seguranca da aplicagao.
TA6.3 Editar uma nova segao.

TA6.4 Remover uma secao.

TAG6.5 Validar todos os campos.

TA7.1

Implementagao de novas telas referente ao enderego.

TA7.2

Obter um CEP valido.
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TAS8.1

TA7.3 Obter CEP invalido.

TA7.4 Célculo da distancia de entrega.

TA7.5 Salvar o endereco do usuario.

TA7.6 Solicitar o login de um usudrio no carrinho.

Salvar um pedido na aplicagao.

TAS.2

Informar ao usudrio caso um produto se esgote enquanto se esta no
carrinho.

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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4.8.3 - Prototipo da interface

Login e Cadastrar: Na figura 13 dispomos das telas de login e cadastro da aplicagdo
podemos observar a tela de criacdo de conta padrdo do sistema, assim como a tela de login
que servira tanto para o usudrio quanto para o gerente terem acesso a aplicagdo, o usudrio ao
acessar o aplicativo tera de inserir um login e senha valido para ter acesso a tela principal e

poder acessar as demais funcionalidades do aplicativo.

Figura 13 - Protdtipo de interface - Tela de Login e Cadastro.

Qu =@

Entrar CRIAR CONTA Criar Conta

Nome Completo

Esqueci minha senha

Repita a Senha

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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Tela inicial: Na figura 14 dispomos das telas referentes a tela inicial, nas quais na
primeira tela temos um menu flutuante para acesso rapido a outras telas e na segunda tela

temos a representagao de como sera a home page da aplicagdo e como apareceram os itens.

Figura 14 - Protdtipo de interface - Tela inicial.

11:06 @
. = Sua Loja
Loja
Online
ol3,

Entre ou cadastre-se >

Promogoes

A inicio

Produtos

Meus Pedidos

1
‘II

Lojas

o

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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Tela de produtos: Na figura 15 dispomos das telas de produtos e produtos especificos,
em que na primeira mostra todos os produtos que tem no sistema e na segunda tela temos a

representacao de uma tela de produto especifico.

Figura 15 - Protdtipo de interface - Tela inicial de produtos.

QO = E

Camisa Preta Pedidos Qo+

Camisa branca

R$ 19.99

Camisa Preta

R$ 15.50

Camisa Preta
A partir de

R$ 15.50

Descrigao
Fojdjskkajshdbdn

Tamanhos

R$ 15.50

[ | O] <

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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Carrinho: Na figura 16 dispomos da tela do carrinho na qual mostrard os pedidos

escolhidos, na qual o usuario ap6s escolher os produtos que quer e seguira para o pagamento.

Figura 16 - Prototipo de interface - Tela do carrinho.
Carrinho

Camisa branca
Tamanho: P
R$ 19.99

Resumo do Pedido
Subtotal R$ 19.99

Total R$19.99

Continuar para Entrega

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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Entrega: Na figura 17 dispomos da tela de entrega, nas quais o cliente colocara as

informagdes de envio do produto.

Figura 17 - Protdtipo de interface - Tela de entrega.

Entrega < Entrega Entrega

Enderego de Entrega Endereco de Entrega Enderego de Entrega
CEP CEP: 58840000 7/ CEP: 58840000

cromacio Wanderley,255

Rua/Avenida Vida Nova
Buscar CEP Pombal - PB

nimero Complemento

Resumo do Pedido Resumo do Pedido
Bairro

Subtotal R$19.99 Subtotal RS$ 19.99
Cidade UF

Total RS 19.99 Pombal PB Enirege R

Continuar para o pagamento

Total R$ 25.67
Calcular Frete
Continuar para o pagamento

Resumo do Pedido

Subtotal R$ 19.99

Total R$ 19.99

Continuar para o pagamento

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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Tela inicial gerente CRUD: Na figura 18 dispomos das telas exibidas durante a
manipulagdo das funcionalidades de gerente, no qual o usudrio podera adicionar um produto,
editar as suas informagdes e exclui-lo caso precise, além de poder acessar o conteudo de cada

produto escolhido.

Figura 18 - Prot6tipo de interface - Tela inicial de edi¢ao do gerente.

Novo Produto

Playstation
A partir de

RS
Descrigao

Videos games de todas as geragoes a
escolha do cliente.

Tamanhos +
Titulo Estoque Prego

PS2 10 R$200.0 v
Titulo Estoque Prego

Xbox 20 R$400.0 T
Titulo Estoque Prego

SEGA 5 R$700.0 n

Salvar

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

4.8.4 - Projeto arquitetural

A ferramenta utilizada para desenvolver o aplicativo foi o Android Studio, ambiente de
desenvolvimento para aplicativos Android, possuir editor de codigo, ferramentas para
desenvolvedores IntelliJ avangado e outros recursos para melhorar a eficiéncia da compilacdo
aplicativo Android.

Foi adotado como padrio de banco de dados o Firebase, pois toda sua base ¢
construida na infraestrutura do Google, sendo categorizado como um programa de banco de
dados NoSQL, que armazena dados em documentos do tipo JSON. A escolha do Firebase se

da pelo fato da simplicidade de uso do mesmo, o que permite ao desenvolvedor focar apenas
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no seu objetivo principal, j4 que com o Firebase ndo € necessario gerenciar servidores € nem
escrever APIs, o proprio Firebase se responsabiliza por essa parte. Na figura 19 temos o

padrao de arquitetura utilizado na aplicagao.

Figura 19 - Arquitetura de padrao MVC.

Entrada de
Informacgbes

<:> VIEW :> CONTROLLER
Modelo langa

Altera o Modelo
(business logic)
eventos, indicando

mudangas MODEL

Fonte: Propria do Autor

4.9 - Planejamento (Release e Itera¢io)

De acordo com o cronograma de atividades descrito pela YP, a fase de planejamento
deve ser realizada com o cliente. O primeiro documento que deve ser criado ¢ a matriz de
competéncias, que deve descrever o que cada membro da equipe deve fazer nessa fase. Neste
caso nao ¢ feita nenhuma matriz de competéncias, devido ao nimero de membros da equipe,
podemos supor que haverd um Unico desenvolvedor que terd que realizar todas as atividades e
criacdo de documentos, assumindo assim os papéis de gerente e desenvolvedor. O
planejamento de implementacdo do sistema ¢ definido em termos de releases e iteragdes.
Cada release deve ser dividido em iteragdes e cada iteragdo deve implementar uma user
stories selecionada. Como o YP propde iteragdes para garantir maior interagdo entre a equipe

de desenvolvimento ¢ o cliente (GARCIA; LIMA; FERREIRA et al., 2007).

4.9.1 - Release

O plano de release consiste na definicdo dos releases e a partir de entdo dividi-los em
iteragdes, com isso um beneficio dessa abordagem ¢ que ela reduz o impacto das mudancas de
requisitos. Considerando que cada historia de usuario atribuida ¢ finalizada apds a aceitagao

do cliente, pode-se supor que todo o trabalho implementado atende a especificagao do projeto.



Mesmo um bug na implementa¢do de alguns requisitos tem um impacto muito menor do que
implementar uma implementagdo de langamento mais longa (GARCIA; LIMA; FERREIRA
et al., 2007). No quadro 6 temos o plano de release que foi criado para o desenvolvimento que

conta com as iteragdes, user story e o periodo de tempo.

Quadro 6 - Plano de release

Release 01: (06/01 - 13/04) Gerente - Tiago Costa
Iteracao 1 USo1 (06/01 - 13/01)
Iteracio 2 US02 13/01 - 20/02

Iteracao US03, US04 21/02 - 13/04
Release 02: 21/11 - 27/01 Gerente - Tiago Costa
Iteracao 3 USO05, US06 13/04 - 21/07
Iteracao 4 US07,US08 21/07 - 27/10

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

4.9.2 - Iteracao

Para criar uma aplicacdo de forma pratica e organizada, ¢ necessario organizar todas as
user stories, para isso utilizaremos um plano de lancamento no qual serdo adicionadas 2 ou
mais iteracdes, cada iteragdo serd vinculada diretamente a uma ou mais user stories, cada
iteracdo deve ter 2 semanas para concluir o desenvolvimento das user stories e seus
respectivos testes de aceitagdo. No Apéndice A, podemos analisar o TAA para todas as

iteracdes do projeto.
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4.10 - Big Chart

Big Chat sao criados para analise de eventos envolvidos em cada release e iteracdo, € o
gerente do projeto deve avaliar o que estd acontecendo em cada etapa do projeto e adicionar
métricas. O Big Chart ¢ responsavel por escolher a data de inicio de cada user stories, e temos
que preencher os dados referentes a cada etapa do projeto. No quadro 7 temos o Big Chart da
aplicacdo, que mostra tudo o que foi realizado de scripts, teste e user stories, € logo mais

abaixo temos a figura 17 que mostra o grafico referente ao big chart.



Quadro 7 - Big Chart

Data

Scripts

Teste de
aceitacio

User
stories

Observacoes

06/01

0

1

Analise dos artefatos e Estudo das
ferramentas

13/01

Término da primeira iteragdo e inicio
da segunda

14/02

Implementacao das primeiras classes,
atualizagdo de paginas, e testes em
geral

20/02

Término da segunda iteragdo, revisao
de todos os documentos ¢ inicio da
terceira e quarta iteragdo

21/02

11

3/4

Implementacdo de funcionalidade de
das paginas de produtos

13/04

20

la4

Término das itera¢ao 1 a 4 e revisao
de todos os documentos e inicio da
quinta e sexta iteragao

14/ 04

10

5e6

Implementacao de funcionalidade de
das paginas do carrinho e paginas do
administrador

21/07

30

13

laé6

Término das iteracdes 5 e 6, revisao
dos documentos e inicio da sétima e
oitava iteracao.

22/07

7e8

Implementacao das funcionalidades de
calculo do frete e de envio do pedido.

27/10

36

22

la8

Término de todas as iteracoes, revisao
de artefatos e conclusdo das
funcionalidades.

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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Figura 17 - Big Chart

Big Chart

B scripts [ testes
40

. thh

06/01/2022  13/01/2022 20022022  13/04/2022  21/07/2022 271012022

MEs

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

4.11 - Analise de risco

A anélise de risco deve avaliar o projeto e descrever situacdes imprevistas durante o
desenvolvimento, os riscos devem ser identificados e avaliados, ¢ uma solucao deve ser
buscada para cada risco descoberto e analisado durante esta fase, apds isso o projeto deve
seguir o seguinte cronograma. As alteragdes no cronograma sdo feitas quando o risco ¢
considerado nao resolvido ou requer alteragdes na documentagao ou no céddigo-fonte. Para
criar este artefato, ¢ necessdrio descrever o problema encontrado e identificd-lo por 3
prioridades: baixa, média e alta. Portanto dependendo do tipo de risco identificado, novas
diretrizes devem ser desenvolvidas para o projeto. Caso essa medida ndo seja suficiente,
gestores e desenvolvedores devem contestar a viabilidade do projeto, que podera ser
descontinuado com o entendimento e anuéncia do cliente. No quadro 8 temos a analise de

riscos que foram encontradas durante o processo de desenvolvimento.



Quadro 8 - Analise de risco

06/01 Uso de novas Alta Superado | Estudar o assunto
tecnologias considerando o tempo

13/01 Entrega dos Alta Superado | Entregar todos os
documentos de artefatos até a data
artefatos estabelecida

13/01 Erro na aplicagdo | Médio Abortado | Incrementar os testes
de testes

20/02 Nao terd Baixa Abortado | Cadastro apenas com
autenticacado com email normal
google e
facebook

13/04 Concluir as Alta Superado | Concluir todos
interagdes de entregaveis!
User Stories e
Testes de
Aceitacao

21/07 Entrega das Alta Superado | Completar todas as
funcionalidades funcionalidades dentro
de do carrinho e da da prevista
administrador

27/10 Implementagdo alta Superado | Completar todas as
da funcionalidade funcionalidades dentro
de calculo de da data prevista
frete e envio de
pedido

30/10 Exibi¢do de alta Superado | Entregar todos os
pedido artefatos em atraso até a

data estabelecida

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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Este capitulo descreveu todas as etapas para desenvolver o aplicativo "Sua loja",

utilizando o método de desenvolvimento do easYProcess (YP) que segue os principais passos:

defini¢do de papéis, conversas com o cliente, inicializagdo e planejamento para uma posterior

implementagdo do aplicativo. Assim finalizando todas as etapas e culminando para a

conclusdo do trabalho.
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5- CONCLUSAO

Este capitulo tem como objetivo apresentar as consideragdes finais do trabalho, bem

como as limitagdes da pesquisa e também as sugestdes para trabalhos futuros. O trabalho

descrito aqui, tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de um aplicativo mobile com

base no sistema operacional Android, que objetiva a criagdo de um software de prateleira com

foco em microempresarios e pequenas cidades. O segundo ponto da proposta ¢ trazer uma

cultura mais tecnologica para essas cidades.

Para o desenvolvimento do sistema foi necessario a utilizagdo da metodologia 4gil YP,

baseado nessa metodologia foi possivel criar varios artefatos para facilitar o entendimento do

projeto e o desenvolvimento do aplicativo.

5.1 - Limitagdes da pesquisa

1.

A pesquisa foi marcada por algumas limitagdes, sendo as principais:

Tempo de desenvolvimento: O tempo desenvolvimento por muitas vezes foi
atrasado pela questao de estudo das ferramentas, escritas dos documentos, atualizagdes
das ferramentas, no qual precisou-se rever novamente os conceitos ¢ alterar partes da
aplicagdo para que funcionasse corretamente.

Uso de tecnologias: Durante o desenvolvimento algumas ferramentas como o flutter e
o firebase sofreram algumas atualizagdes, mudando a forma como eram integradas e
aplicadas dentro da aplicacdo, isso fez com que precisasse estudar novamente as
ferramentas de desenvolvimento e aplicando as alteragdes de forma coerentes nos
pontos que j& estavam integrados. Outro ponto que se pode ressaltar ¢ o dominio no
uso dessas ferramentas.

Maio de obra para desenvolvimento dos processos: O YP sugere que uma aplicacao
deve ser realizada por uma equipe de até 10 pessoas para que ndo gera sobrecarga nos
integrantes, o que ndo pode ocorrer no desenvolvimento da aplicagdo trabalhada neste
estudo, j4 que a mesma € uma proposta de tcc, entdo a opcao seguida foi um unico
desenvolvedor seguir todos os passos de desenvolvimento citados na metodologia, a
fim de completar o processo de desenvolvimento.

Testes de usuario em ambiente real: Os testes em ambiente real ndo foram

realizados em parte pela limitagdo do tempo, ja& que os processos tiveram que ser
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acelerados no final por conta dos prazos de entrega e apresentagdo do trabalho. Além
disso, para testes em um ambiente real a aplicagdo deveria contar com formas de
pagamento, o que ainda ndo foram implementados na aplicagdo, ja que as mesmas
precisam de uma seguranca maior para serem realizadas de forma coerente.

5. Desenvolvimento IOS: A aplicagdo conta apenas com uma versdo Android, ja que
para o desenvolvimento IOS ¢é necessario que se tenha uma maquina Apple, ou que
faca uso de um ambiente de méquina virtual (VM), o que ndo pode ocorrer ja que o

maquinario do autor deste trabalho nao suportaria.

5.2 - Trabalhos Futuros

Como possibilidades futuras para a continuagdo desse projeto fica o aprofundadamente
no estudo quanto ao desenvolvimento de um banco de dados. Assim entre diversas
possibilidades, pode-se destacar:

e A possibilidade de transformacgdo deste trabalho em um produto final capaz de
corresponder as expectativas do trabalho e colocar em fase de testes em ambiente real.

e Desenvolver uma versao web que se comunique com todas as versdes mobile, sendo a
versao web com principal foco na parte Administrativa da aplicagdo, o que facilitara
mais ainda o uso do mesmo.

e Propor uma outra versao mobile para outras plataformas, ndo s6 a Android como

também desenvolver uma versao final que seja capaz de ser implementada de fato.
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APENDICE A — Plano de Iteracdes

Iteracao 1 - (06/01 - 13/01)

USO01 - Estudar Firebase, android studio, flutter e dart e mecanismos de testes a
serem utilizados. Gerar testes de exemplos.

Teste de aceitacio Status
TA1.1 Verificar se os exemplos gerados satisfazem os

clientes a fim de confirmar o uso das tecnologias

citadas.

1.1 Estudar Tiago, 2 horas 4 horas
firebase Thiago,
Jardeylson,
Grazielly
1.2 Estudar Tiago, 6 horas 7 horas
android Thiago,
studio Jardeylson,
Grazielly
1.3 Estudar Tiago, 6 horas 5 horas
Flutter e Jardeylson
dart
14 Criar Tiago, 2 horas 2 horas
Testes Grazielly

Iteracio 2 - (13/01 - 20/02)

USO02 - Funcionalidade de cadastro de usuario.

Teste de aceitaciao Status
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TA2.1 Cadastrar um usuario com todos os dados
corretos.

TA2.2 Cadastrar um usuario sem informar todos os
campos obrigatérios (Cadastro nio deve ser
executado).

A2.1 Cadastrar | Tiago Costa |2:30 horas |3 horas
usuario
com todos
os dados

A2.2 Cadastrar | Tiago Costa |3 horas 3 horas
usuario
sem todos
os dados

Iteracao 2 - (21/02 - 13/04)

USO03 - Implementar funcionalidade de cadastro de produtos

Teste de aceitacio Status

TA3.1 Cadastrar produto com todos os dados corretos.

TA3.2 Cadastrar produtos sem informar todos os campos
obrigatorios (Cadastro nao deve ser executado).




A3.1

Cadastro | Tiago Costa |5 horas 6 horas
de
produtos

Iteracdo 2 - (21/02 - 13/04)

US04 - Implementar funcionalidade de remocio e alteracio de dados de produto.

Teste de aceitacio

Status

administrador.

TA4.1 Alterar dados de um produto a partir da conta de
administrador.
TA4.2 Remover um produto a partir da conta de .

A4.1

Alterar as | Tiago Costa | 3 horas 3 horas
informaco
es de um
produto

A4.2

Remover | Tiago Costa |3 2.5 horas
um
produto
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Iteracgdo 3 - (13/04 - 21/07)

USO5 - Funcionalidade de carrinho de compras.

Teste de aceitacio Status

TAS.1 Adicionar um produto no carrinho de compras
como cliente.

TAS.2 Modificar a quantidade dos produtos adicionados.

AS.1 Adicionar | Tiago Costa |4 horas 4 horas
produtos

a0
carrinho

Iteracao 3 - (13/04 - 21/07)

USO06 - Inclui funcionalidade de cadastro de produtos da Home Page
(Administrador)

Teste de aceitacio Status

TAG6.1 Entrar e sair do modo de edicao.

TA6.2 Clonar sec¢oes que estao sendo editadas para
seguranca da aplicacao.

TA6.3 Editar uma nova secao.
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TA6.4 Remover uma secao.

TA6.5 Validar todos os campos.

A6.1 Entrar e Tiago Costa | 1 hora 30 minutos
sair do
modo de
edicao.

A6.2 Criar e Tiago Costa | 2 horas 2 horas
editar
uma nova
secao

A6.3 Remover | Tiago Costa |5 horas 4 horas
e validar

campos de
uma secao

Iteracao 4 - (21/07 - 27/10)

USO07 - Inclui funcionalidade de Calculo do frete.

Teste de aceitacio Status
TA7.1 Implementacio de novas telas referente ao \\.
endereco. j

TA7.2 Obter um CEP vilido. ( Y

v

TA7.3 Obter CEP invalido.
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TA7.4

Calculo da distancia de entrega.

TA7.5

Salvar o endereco do usuario.

TA7.6

Solicitar o login de um usuario no carrinho.

A7.1

Novas
telas

Tiago Costa

5 horas

6 horas

A7.2

Ler Cep

Tiago Costa

4 horas

2 horas

A7.S

Salvar
informaco
es do
usuario

Tiago Costa

2 horas

1 hora

Iteracao 4 - (21/07 - 27/10)

USO8 - Envio de pedido

Teste de aceitacao

Status

TAS.1

Salvar um pedido na aplicacgao.

TAS.2

Informar ao usuario caso um produto se esgote
enquanto se esta no carrinho.
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TAS8.3

Mostrar os pedidos.

os pedidos
usuario

A8.1 Realizar Tiago Costa | 5 horas 2.5 horas
uma
compra
A8.2 Mostrar | Tiago Costa |5 horas 2 horas Q




