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RESUMO

O setor de varejo de calcados tem testemunhado um notavel crescimento nas ultimas
décadas, impulsionado por diversos fatores, como mudancas nas tendéncias de
moda, aumento do poder de compra da populacdo e a expansdo do comércio
eletrdénico, além do grande crescimento de praticantes de atividades esportivas. O
consumo de calcados tornou-se ndo apenas uma necessidade, mas também uma
expressao de estilo e identidade para muitos consumidores, proporcionando também
a eficiéncia e performance para os praticantes de esportes no geral. Esse cenario de
crescimento exponencial, no entanto, traz desafios significativos para as empresas do
setor, especialmente em relacdo a gestao eficiente de estoques. O projeto tem como
objetivo inovar no ramo de gestdo de estoque trazendo consigo um sistema mais
simples de se utilizar focando em pequenos varejos e comércios do setor de calcados.
O projeto foi desenvolvido para utilizagdo em web, sendo responsivo possibilita a
utilizacdo em diversas plataformas, contando também com fatores de seguranca e
autenticacao. Além disso, foram feitos testes no sistema, além de serem feitos testes
de usabilidade que se enquadrem aos USUarios.

Palavras-chaves: Gestao de Estoque. Calcados. Sistema.



ABSTRACT

The footwear retail sector has witnessed remarkable growth in recent decades, driven
by various factors such as changes in fashion trends, an increase in the population's
purchasing power, and the expansion of e-commerce, along with the significant growth
of sports enthusiasts. The consumption of footwear has become not only a necessity
but also an expression of style and identity for many consumers, providing efficiency
and performance for sports enthusiasts in general. However, this scenario of
exponential growth brings significant challenges for companies in the sector, especially
regarding efficient inventory management.The project aims to innovate in the field of
inventory management by introducing a simpler system, focusing on small retailers
and businesses in the footwear sector. The project has been developed for web use,
and it is responsive, enabling its use on various platforms. It also incorporates security
and authentication features. In addition, system testing has been conducted, along with
usability tests tailored to users.

Keywords: Inventory Management. Footwear. System.
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1 INTRODUCAO

O “World of Sneakers” sera um sistema onde as empresas poderao gerir seu
estoque de calcados, principalmente, facilitando as consultas e verificagées rotineiras
dos funcionarios das lojas fisicas ou virtuais. Tendo em vista a futura necessidade de
aprimorar e ter um gerenciamento de estoque mais eficiente, devido ao possivel

aumento na compra de calgados no mundo.

O setor de varejo de calcados tem testemunhado um notavel crescimento nas
Ultimas décadas, impulsionado por diversos fatores, como mudancas nas tendéncias
de moda, pratica de exercicios fisicos e aumento do poder de compra da populacdo
tornou-se ndo apenas uma necessidade, mas também uma expressédo de estilo e
identidade para muitos consumidores. Esse cenario de crescimento exponencial, no
entanto, traz desafios significativos para as empresas do setor, especialmente em

relacao a gestao eficiente de estoques.

No ano de 2020 a busca por exercicios individuais teve um grande
crescimento gerando mais demanda para as lojas de artigos esportivos, sendo a
busca por calgcados esportivos um dos principais interesses dos novos e antigos
praticantes, sendo necessario que as empresas produzissem mais calcados para
suprir a demanda, pode observar que em algumas lojas online o estoque de
determinados modelos acabava rapidamente. Devido a grande demanda ocasionada
pela tendéncias de novos habitos da sociedade, foi necesséario que as lojas
organizassem seus estogues e mantivessem um gerenciamento adequado para
acompanhar o crescimento do mercado. “Segundo o estudo feito pela Sport Track
mostra que a porcentagem dos que declaram praticar esportes cresceu de 58% em
2018 para 69% em 2020.” (ALVES, 2021)

“Um estudo divulgado pela Athletic Footwear Market encomendado da
Allied Market Research mostrou que o setor de calgcados esportivos ir4 atingir
um faturamento de US $165 bilhdes em 2030. Trata-se de um aumento de
50% sobre as vendas em 2020, quando o mesmo arrecadou US $109.7
bilhdes.” (MKT ESPORTIVO, 2021).
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Visando as possibilidades de consideraveis aumentos nas vendas de
calcados, principalmente, os ténis esportivos foram um grande destaque devido ao
forte crescimento na pratica de atividades fisicas e o ingresso de mais mulheres no
ambiente das atividades esportivas ao ar livre. Resolveu-se criar um gerenciador de
estoque que servird como um catalogo onde as lojas poderdo administrar a entrada e
saida de seus produtos, tendo a possibilidade dos funcionarios verificarem a

disponibilidade ou falta dos calcados.

“A industria global de calgados esportivos € liderada por essas duas
gigantes (Nike e Adidas), que representam cerca de 50% do mercado. O
calgado masculino lidera a atividade do setor, embora com pouco mais de
50% de participacdo. Apesar disso, a demanda por ténis feminino tem
experimentado um crescimento maior, com previsdo de aumento de 5,2%.
Isso se deve & maior participagcdo das mulheres em atividades esportivas ao
ar livre.” (MAQUINA DO ESPORTE, 2022)

“Realizar um bom planejamento e controle de estoque é uma atitude
estratégica que precisa estar presente na gestdo da sua empresa.” (LIMA,
2018). Tendo em vista a necessidade de gerenciar um estoque para manter
e melhorar as atividades operacionais de empresas, foi possivel verificar um
mercado que sempre serd imprescindivel a inovacéo, atualizagéo e adi¢édo de
novas melhorias em sistemas de gerenciamento de estoques, "a fim de
facilitar a andlise das demandas externas e internas da empresa sem maiores
problemas.” (LIMA, 2018).

Manter uma operacao otimizada é a chave para reduzir as despesas, e por
isso cada vez mais as empresas tém focado em manter seus armazéns organizados
e eficientes. “Nesse sentido, um numero cada vez maior de empresas tém
automatizado seus armazéns.” (DELAGE, 2021). Pode-se observar a grande busca
por sistemas e aplicacdes focados no gerenciamento de estoques, devido a pandemia
foi possivel observar a necessidade de possuirem uma digitalizacdo de seus
processos administrativos para manter as operacdes das lojas. Simbolizando o
exponencial crescimento que beneficia os setores, pode-se observar que a Data
System, empresa lider no desenvolvimento de softwares para empresas de roupas e
calcados, apresenta um crescimento de 51% referente ao numero de lojas atendidas
entre 2020 e 2021. (COUROMODA, 2022)

Atualmente, pode-se dizer que é imprescindivel que os armazéns possuam
sistemas de automatizagdo em seus gerenciamentos para evitar erros e melhorar o
efetividade da gestéo, sendo, assim, um facilitador de processos que ajuda a manter
a alta organizacdo em grandes estoques de diferentes tipos de empresas pelo mundo

e por isso sera desenvolvida uma aplicacdo de gestdo de estoque que pode
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ser utilizada em qualquer plataforma que possua acesso a internet. Focando na
possibilidade de gerenciar os estoque das lojas, como por exemplo, dar a
possibilidade dos funcionarios checarem a disponibilidade de determinados modelos

em suas lojas.

1.1 OBJETIVO

Abaixo serdo expostos 0s objetivos gerais e 0s objetivos especificos deste
trabalho, com a intencdo de apresentar as principais funcionalidades da nossa

aplicacéo.
1.1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma aplicagdo que facilite a analise, gerenciamento,
organizacdo e modificacdo de estoques, sendo como usuario alvo as lojas de
calcados. A fim de ajuda-los no gerenciamento de suas reservas e na organizacao
dos produtos armazenados. Contendo uma &rea para cadastrar novos cal¢cados,
sendo possivel inserir caracteristicas do calgcado e adicionar imagens relativas ao
mesmo, além de possuir filtros para auxiliarem nas consultas que seréo feitas pelos

funcionarios e administradores.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1.Auxiliar as empresas no gerenciamento de seus estoques.

2.Desenvolver uma aplicagéo intuitiva de facil navegacao.

3.Desenvolver filtros que auxiliem os usuarios na gestao de seus estoques.
4.Exibir uma lista dos calgados e principais informacdes do sistema.

5.Notificar os usuarios sobre os calcados que estdo acabando no estoque, ou
outras informacdes através de e-mails.

1.2 ESTADO DA ARTE

Uma das maiores ferramentas para gerenciamento de lojas e estoques é o
“QuantoSobra” focado em dar todo o suporte e funcionalidades necessarias para os

administradores das lojas gerirem elas economizando tempo e dinheiro. O foco da
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ferramenta é dar todas as funcionalidades necessarias para o gerenciamento de um

varejo.

O diferencial da aplicacdo é focar apenas nas questdes relacionadas ao
gerenciamento dos estoques, desenvolvendo algo simples e intuitivo para os usuarios.
Apébs fazer um breve formulario com o objetivo de verificar quais sdo as principais
ferramentas utilizadas pelos gestores de lojas e estoques. Uma das perguntas feitas
esta relacionada ao uso de gerenciadores de estoque em lojas, pode-se observar na
imagem abaixo que 71,4% dos entrevistados utilizam gerenciadores de estoque. Na
ilustracéo abaixo esté localizado o resultado de uma pesquisa com o objetivo de saber
se os gestores de estoques utilizam algum tipo de ferramenta de gerenciamento.

llustracdo 1 — Grafico da pesquisa de campo.

Voceé utiliza gerenciadores de estoque em sua loja? LD Copiar

7 respostas

® Sim
@® Néo
Planilha Excel

Fonte: Autores, 2023

Na pesquisa também foi questionado qual dos gerenciadores o entrevistado
utilizava para o gerenciamento de seu estoque ou loja, dentre os mais utilizados é
necessario salientar o uso da ferramenta “QuantoSobra” e realizacdo do
gerenciamento de forma manual, ou seja, utilizando planilhas no Excel, por exemplo.
Estes resultados demonstram o quanto o World of Sneakers pode focar em ser o0 novo
gerenciador de estoque destes usuarios que gerenciam seus estoques de forma

manual.



llustracéo 2 — Gréfico dos gerenciadores de estoques.

Qual destes gerenciadores de estoque vocé utiliza para administrar seu negocio: ID Copiar

7 respostas

@ QuantoSobra

@ Sistema Lexos

@ ContaAzul

@ ERP Cloud Betalabs

@ TOTVS Varejo

@ Era feito / é feito manualimente
@ Nuvem shop

Fonte: Autores, 2023
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2 DESENVOLVIMENTO

Cogitando em uma ferramenta para o desenvolvimento da parte visual Front
End do sistema optou-se por utilizar uma biblioteca JavaScript que possuisse como
caracteristicas ser moderna e que fornecesse dinamicidade ao projeto, e por estes
motivos o Angular foi escolhido para desenvolver as interfaces da aplicagcdo. Em
consoante com SCHMITZ e LIRA (2016, p.3), o AngularJS € uma das bibliotecas de
qualidade que estdo surgindo a cada dia, além de ser mantido pelo Google ele
mantém particularidades interessantes, que o fazem uma biblioteca muito poderosa.
Uma de suas particularidades € poder adicionar novos atributos no HTML para
conseguir adicionar funcionalidades extras, sem necessidade de programar em
JavaScript. O AngularJS ira facilitar, agilizar o desenvolvimento das telas, além de

deixa-las mais rapidas no que tange ao funcionamento do sistema.

Visando em deixar o visual do sistema mais moderno e, a0 mesmo tempo,
aumentar a produtividade, elegeu-se utilizar uma biblioteca de componentes para ele,
sendo o Angular Material, estd4 biblioteca possui componentes ja pré-estilizados,
tornando-os de facil implementacdo em um projeto que esteja sendo utilizado o
AngularJS como ferramenta no desenvolvimento da parte visual do projeto, dessa

forma a construcdo das telas serd mais agil e facil, além de ser mais produtiva.

Foi pensado para o BackEnd do sistema em utilizar uma API (Application
programming interfaces) para integrar a aplicagéo e facilitar a manipulacdo dos dados
e informagdes. Traduzido e organizado do livro “REST API Design Rulebook”,
conforme MASSE (2012, p. 5), de um modo geral uma APl expde um conjunto de
dadas e fungdes para facilitar as interacdes entre programas de computador e permitir
gue eles troquem informacdes. Para implementar essa APl o Spring Boot foi escolhido
por dar um maior dominio sobre o trabalho, além de oferecer mais agilidade no
desenvolvimento do projeto. De acordo com BOAGLIO no livro “Spring Boot: Acelere
o desenvolvimento de microsservigos”, 0 Spring Boot é uma maneira eficiente e eficaz
de criar uma aplicacdo em Spring e facilmente coloca-la no ar, funcionando sem

depender de um servidor de aplicagéo.

Em relacdo ao banco de dados, serd preciso utilizar um SGBD (Sistema

Gerenciador de Banco de Dados) com a finalidade de armazenar e manipular as
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informacgdes. Optou-se por utilizar o MySQL (Michael Widenius Structured Query
Language) pelo fato da equipe ja ter uma certa familiaridade e por fornecer as
caracteristicas necessarias para o desenvolvimento do sistema. MySQL é um banco
de dados relacional, de acordo com CARVALHO (2015, p. 5) cada banco é um
conjunto de tabelas relacionadas. Também chamados de rela¢des dai o nome banco
de dados relacional. Cada tabela € uma representacao fisica de uma entidade ou

objeto que estd em um formato tabular.

Para o armazenamento das imagens e possiveis descricbes sobre 0s
produtos, optou-se por utilizar o Amazon S3 ( Simple Storage Service). Pois ele é
escalavel, seguro e altamente disponivel, o que significa que é capaz de lidar com
grandes quantidades de dados e trafego de usuérios, além de oferecer recursos de
seguranca robustos, além de ser amplamente utilizado por empresas de todos 0s
tamanhos para armazenar e recuperar grandes quantidades de dados de forma
segura e eficiente. Traduzido e organizado, segundo Marz (2015, p. 18), "o S3 é
amplamente usado para armazenamento de arquivos em grande escala, incluindo

imagens, videos e backups de dados".

2.1 ANALISE DO SISTEMA

Depois de conferéncias e pesquisas, decidiu-se utilizar o UML (Unified
Modeling Language), particularmente seu diagrama de atividades e diagrama de

casos de uso.

De acordo com GUEDES (2009, p. 19), UML — Unified Modeling Language ou
Linguagem de Modelagem Unificada — € uma linguagem visual utilizada para modelar
softwares baseados no paradigma de orientacdo a objetos. Essa linguagem tornou-
se, nos ultimos anos, a linguagem padrédo de modelagem adotada internacionalmente

pela industria de engenharia de software. GUEDES firma:

Deve ficar bem claro, porém, que a UML nao é uma linguagem de
programacéo, e sim uma linguagem de modelagem, uma notagdo, cujo
objetivo é auxiliar os engenheiros de software a definirem as caracteristicas
do sistema, tais como seus requisitos, seu comportamento, sua estrutura
I6gica, a dindmica de seus processos e até mesmo suas necessidades fisicas
em relacdo ao equipamento sobre o qual o sistema devera ser implantado.
Tais caracteristicas podem ser definidas por meio da UML antes do software
comecar a ser realmente desenvolvido. (GUEDES, 2009, p. 19).
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E imprescindivel que ocorra a andlise do sistema, ja que com ela é possivel
estudar meios de encontrar o caminho mais adequado para que as informacdes
possam ser processadas com menores chances de se perderem durante o

desenvolvimento do projeto.

2.1.1 ANALISE DE REQUISITOS

A fase de andlise de requisitos € a mais importante, € 0 primeiro passo para
desenvolvimento de projetos, a analise de necessidades impulsiona a visdo e o
escopo do projeto que estd sendo desenvolvido, que orienta 0 que é e por que é
desenvolvido, ela tem como objetivo garantir que o sistema atenda as necessidades
do cliente e satisfaz seus requisitos. De acordo com PRESSMAN (2016, p.105), a
analise de requisitos envolve varias atividades, como elicitacdo de requisitos, analise
e negociacdo, documentacdo e validacdo, sendo crucial no processo de
desenvolvimento de software. Segundo SOMMERVILLE:

A analise de requisitos € um processo fundamental na engenharia de
software, que tem como objetivo definir as funcionalidades e caracteristicas
do sistema que esta sendo desenvolvido. Durante a analise, sdo identificados
e documentados os requisitos de negécio, funcionais e ndo funcionais, que
serdo usados para guiar o processo de desenvolvimento. E importante que

0S requisitos sejam precisos e completos, para garantir que o sistema atenda
as necessidades do usuario. (SOMMERVILLE, 2011, p. 63)

A seguir os requisitos da aplicacéo:

[RFO1] - Cadastrar usuario

O sistema deve permitir que o usuario se cadastre através de um formulario.
[RFO2] - Fazer Login

O sistema deve permitir que o usuario faca o login a partir de um formulario.
[RFO3] - Gerenciar perfil

O sistema deve permitir que o usuario edite as informagdes em seu perfil.

[RFO4] - Listar estoque

O sistema deve permitir que 0s usuarios, logados, possam visualizar o estoque.
[RFO5] - Gerenciar entidades

O sistema deve permitir que administradores adicionem, alterem ou excluam como

categorias, marcas e modelos.
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[RFO6] - Busca por filtros

O sistema deve permitir que o usuario faca buscas por filtros.

[RFO7] - Mensagens por Email

O sistema deve permitir que os colaboradores se comuniquem de maneira facilitada,
fluida por e-mail integrado.

[RF08] - Gerenciar funcionarios

O sistema deve permitir que os administradores adicionem, alterem ou excluam as
permissdes dos funcionarios.

[RFQO9] - Listar funcionarios

O sistema deve permitir que os administradores logados visualizem os funcionarios
logados.

[RF10] Precificacdo dos produtos

O sistema deve permitir inserir o preco do cal¢cado.

2.1.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO

O diagrama de casos de uso é uma ferramenta importante na andlise e no design
de sistemas de software. Esse diagrama documenta o que o sistema faz do ponto de
vista do usuario, ou seja, ele é composto por Cenario, eventos em sequéncia que
ocorrem na interacdo do usuario. Além do Ator, um tipo de usuario do sistema;
Comunicacéo, onde liga um ator ao caso de uso, caso de uso, funcionalidade ou tarefa
exercida pelo ator; E também existem as rela¢gdes de Include e Extend, onde Include
€ quando um caso de uso necessita da execucao de outro caso de uso para completar
sua funcionalidade, e o Extend , onde a funcionalidade ter4 a inclusdo de outros casos
de usos nao obrigatorios ou uma ramificagéo de funcionalidades completas. Pressman

sustenta:

O Diagrama de Casos de Uso € uma técnica da UML (Unified Modeling
Language) que permite descrever os requisitos do sistema de uma forma clara
e objetiva, por meio de casos de uso e atores. O diagrama de casos de uso
define as fun¢gdes que o sistema deve executar, a partir da perspectiva dos
usuarios. Este diagrama permite identificar as interacdes entre 0 usuéario e o
sistema, e definir os requisitos funcionais do software. (PRESSMAN, 20186, p.
111)

A fim de facilitar o desenvolvimento do projeto, foi criado um diagrama de casos de

uso, demonstrando os elementos e processos presentes no projeto.
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llustracédo 3 - Diagrama de casos de uso

Cadastrar

include

§ —> -

Usuario

A
Buscar Calgado J€-- extend ----- M
= Calgado i

Gerenciar :
: “= exend eese- anter Categoria
Categoria

- s —_—
Administrador
Gerenciar p--
Tamanho
Gerenciar
Quantidade

Gerenciar

Calgado

Manter Calgado

Manter A
Tamanho

Manter
Quantidade

- extend o=

Fonte: Autores(2023)
2.1.3 FLUXO DE EVENTOS

O fluxo de eventos é uma técnica de modelagem que descreve o
comportamento de um sistema em resposta a um estimulo. Ele é amplamente utilizado
no desenvolvimento de software para representar a sequéncia de a¢cdes que ocorrem
durante a execucdo de um processo, gerando um fluxo do comportamento de cada
caso de uso do sistema. De acordo com LARMAN (2007, p. 92), essa técnica é
fundamental para garantir que as funcionalidades do sistema atendam as

necessidades do usuario. A descricdo dos fluxos de eventos da aplicagdo esta no
Apéndice A.
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2.2 BANCO DE DADOS

Usado para implementar como a modelagem de banco de dados ¢ feita decidiu-
se criar o diagrama usando o Modelo Entidade-Relacionamento (DER/MER), ou
diagramas entidade-relacionamento, que nada mais sdo do que graficos que
representam o MER, que visa estabelecer e mapear entidades e seus respectivos
relacionamentos que aparecerdo com base nas tabelas futuras banco de dados do
sistema.

De acordo com Elmasri e Navathe (2011, p. 27), um banco de dados composto
por um conjunto de tabelas inter-relacionadas, onde cada tabela representa uma
entidade ou um relacionamento entre entidades. Através de consultas e relatorios, €
possivel extrair informacfes Uteis do banco de dados, permitindo a tomada de
decisdes e analises de negdcios. Traduzido e ajustado do livro “Database System
concepts”, SILBERSCHATZ e Col. sustenta:

O design do banco de dados envolve principalmente o design do
esquema do banco de dados. O modelo de dados de relacionamento entre
entidades (E-R) é um modelo amplamente utilizado para o projeto de banco
de dados. Ele fornece uma representacao grafica conveniente para visualizar
dados, relacionamentos e restri¢cdes. (SILBERSCHATZ e Col; 2020, p.29)

A ilustracdo 4 abaixo representa o diagrama de entidade relacionamento do
sistema e seus respectivos relacionamentos € um tipo de modelagem conceitual, que
visa representar de maneira abstrata, os objetos de um dominio de negdcios,
descrevendo as suas propriedades e relacionamentos.

Observa-se que existem os dominios de fornecedor, usuario, categorias e
modelo. Referindo-se ao modelo, é onde serd cadastrado os respectivos modelos de
calcados, contendo os detalhes de cada modelo de forma organizada. Ja no
fornecedor, sera retratado as caracteristicas do respectivo fornecedor do modelo
relacionado ao mesmo e em categorias € onde ter4 uma maior organizacao e divisdo

dos modelos por caracteristicas.
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llustracdo 4 - Diagrama de Entidade de Relacionamento

id

nomefFantasia
endereco

num

bairro

cep

contats

cpj

usuara — modala —l categorias

id id id

nome nome niome

email tamanho descricac
cpf car

senha praco

quantidade
marca
categorias_id

formecedor_id

Fonte: Autores(2023)

2.3 CAMADA DE NEGOCIO

A principal funcionalidade do World Of Sneakers é disponibilizar aos usuarios
de forma simplificada e eficiente um sistema de gerenciamento de estoque para
calcados, onde ira conter informacdes essenciais sobre os produtos em estoque,
possibilitando por meio da pagina de “Sneakers” opg¢des referentes ao cadastro,
edicdo e exclusdo de dados sobre o estoque de calcados. Ao selecionar a opcao
referente aos calcados, sera retornada uma lista separada e organizada para facilitar
a leitura dos dados, contendo uma paginacao para navegacao entre a lista. Cada
sneaker tera um botdo para edita-lo e exclui-lo, mas também ha um botdo em cima
da lista para o cadastro de novos calgados. O cdédigo responsavel por esta
funcionalidade esta disponivel no Apéndice B. As publicacdes serdo ordenadas com
base na sua data de criacdo, iniciando da mais recente. Além disso, a pagina de
sneakers contara com um filtro para auxiliar os usuarios na busca pelas informacoes
que desejarem.

Apos o usuario ter clicado no botéo “detalhes” de algum calcado da lista exibida

em “Sneakers”, serd levado para a péagina do calcado em questdo. Esta pagina
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contera todas as informacdes detalhadas do calcado que a publicacdo aborda, como
descricao completa, precos, quantidade, imagem, se estd em estoque, entre outros.
As categorias, calcados e o gerenciamento dos funcionarios sado cadastrados
exclusivamente por um administrador do sistema, onde serdo inseridas as
informacdes que séo cadastradas no banco de dados e exibidas nas outras paginas.
No cadastro dos calgcados serdo listados os produtos presentes no banco de
dados, para que o administrador possa selecionar a categoria, marca e dentre outras
caracteristicas associadas ao sneaker que sera cadastrado.

Para todas as entidades mencionadas acima existe um CRUD (Create, Read,
Update e Delete). As operacdes que existem no CRUD sao: criar, responsavel por
inserir registros no banco de dados; ler, que lista registros; atualizar, onde alterar os
registros; deletar, que deleta registros, neste cenario de CRUD, todas essas
operacfes sdo feitas permitindo APl (Application Programming Interface )
implementagdes que trocam informagdes entre eles. Um modelo CRUD pode ser visto

no Apéndice B.

2.4 CAMADA DE APRESENTACAO

Neste capitulo serdo tratadas as paginas do sistema que sao fundamentais
para o usuario, estas paginas sao responsaveis por gerenciar os dados referentes aos
produtos, ou seja, as informacfes de todos os calcados e a pagina do calgado

contendo informagdes detalhadas do produto.

Na pagina inicial do sistema onde o0 usuario, necessariamente precisa estar em
uma sessao ativa, consegue visualizar informac¢des do sistema. O objetivo da tela
inicial & instruir o usuario para utilizar o sistema de maneira fluida, contendo instrugdes
como a administracdo de funcionarios, gerenciamento do estoque e outros, além de
ser um guia referente as outras paginas do sistema. Ao clicar no botao “Calgados” o
usuario ira para a pagina de “Sneakers” onde pode escolher a opgéo de adicionar o

um novo calcado, a explicacdo mencionada esta presente na ilustracéo 5.
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llustracdo 5 - Pagina Inicial

World Of Sneakers - Gerenciador de Estoques Interno

World Of Sneakers
eu Sistema de Gerenciamento de Estoque

Fonte: Autores, 2023

Na pégina de categorias € onde o usuario pode organizar categorizando 0s
produtos por suas caracteristicas, a fim de deixar a estrutura da loja mais simples e
pratica aos usuarios que realizarem consultas, podendo ao cadastrar o sneaker

parametrizar a categoria, pode-se observar na ilustracdo 6 logo abaixo.

llustracéo 6 - Pagina de Categorias

World Of Sneakers - Gerenciador de Estoques Interno

Lista de Categorias

a
z
3
g
3
£

i
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il
| N

Q
il
N\,

Fonte: Autores, 2023

J& na pagina de cal¢ado € onde o usuério pode adicionar um cal¢gado por meio
do botdo “Novo Sneaker”, além de adicionar suas respectivas caracteristicas
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para organizar o estoque por classificagdes facilitando a visualizacao do estoque e
visualizar os calcados clicando no botdo de “detalhes” que retornara todas as
caracteristicas e detalhes do produto cadastrado no sistema. Esta pagina tem como
objetivo escoar as op¢des para que o usuario tenha uma melhor visualizacdo em
cada produto, segue a ilustracdo 7 ilustrando a explicagéo anterior.

llustracd@o 7 - Lista de Sneakers

World Of Sneakers - Gerenciador de Estoques Interno

Lista de Sneakers
Novo Sneaker

Filtrar

Id Nome Categoria Marca Quantidade Acoes

il
N

1 Nike Court Vision Low Chuteiras Nike 500

ii
N

2 Air Jordan 4 Retro Para Academia Adidas 240

i
N

3 Air Jordan 5 Retro Para Academia Umbro 500

i
N

4 Air Jordan 6 Retro Esportivos Topper 50

Items per page: | 5 - 1-40f4

Fonte: Autores(2023)

Na pagina de “Cadastrar Sneakers” onde o usuario podera inserir as
informacgdes pertinentes ao calgcado como o modelo, marca, categoria, tamanhos e
cores, mas também, sera inserido o fornecedor ao qual o administrador também ira
cadastra-lo no sistema. Sua estrutura é formada por um card contendo as
informacgdes citadas anteriormente, ou seja, nesta pagina o usuario ira inserir com
detalhe as informacdes dos calcados. As categorias serdo inseridas pelo
administrador do sistema para que 0s usuarios possam selecionar tais opcées de
acordo com as caracteristicas do calcado, além de inserir os tamanhos e cores do
calcado. Pode-se observar as caracteristicas mencionadas anteriormente na

ilustracé@o 8 a seguir.
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llustracéo 8 - Adicionar Sneaker

World Of Sneakers - Gerenciador de Estoques Interno

Cadastrar Sneaker

N

N

N

N

N

Cadastrar

Fonte: Autores(2023)

A paleta de cores do sistema, possui tons de tema claro que € o padréao do
sistema. Optou-se por tons de roxo para as cores primarias, como a barra do menu,
botdes, icones, links entre outros elementos, para os cabecalhos e paragrafos
optou-se por tons de preto, e selecionando as cores de fundo que séo trés,
decidiu-se utilizar tons mais claros como branco, azul claro e roxo, a fim de que as
cores produzem um contraste, nitidez e conforto para os usuarios durante a
navegacdo. O principal ton do sistema que é o roxo, representa a criatividade e
inovagao do projeto, a fim de facilitar a vida dos gestores e de seus funcionarios.

Com destino a paleta de cores do tema escuro do sistema que € um tema
secundario adicionado para complementar a experiéncia da navegacao do sistema,
optou-se por um tom de azul piscina para as cores primarias (barra do menu,
botbes, icones, links e entre outros), os cabecalhos e paragrafos estdo configurados
em tons de branco, as cores de fundo séo trés, optou-se tons escuros para gerar o
devido contraste e nitidez, observa-se a ilustracéo 9 abaixo.
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llustragéo 9 — Paleta de Cores

Primaria

Fonte: Autores(2023)
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3 RESULTADO

Neste capitulo, os resultados dos testes realizados por voluntarios seréo
abordados. A analise desses resultados permite garantir a eficiéncia e a facilidade de
navegacao do sistema e de suas funcionalidades, bem como identificar possiveis
melhorias e funcionalidades adicionais. Conclusdes serdo derivadas a partir dessas

analises.

3.1 TESTES

Para a etapa dos testes foi escolhido realizar os testes de Card Sorting e de
usabilidade, sendo estes extremamente importantes, pois a partir deles é possivel
realizar a andlise de seus resultados para a implementacdo de possiveis melhorias
e/ou funcionalidades, fazendo com que a experiéncia do usuario no site seja

satisfatoria.

3.1.1 TESTE DE CARD SORTING

Traduzido e adaptado do livro “Card Sorting: Designing Usable Categories”
SPENCER, GARRETT(2009, p.04), o Card Sorting € melhor compreendido como uma
ferramenta que pode ajudar a entender os usuarios do sistema cujo qual foi projetado.
A ferramenta é bastante direta, fornece aos usuarios um conjunto de cartdes com
exemplos dos conteudos escritos neles. Deve-se pedir que as pessoas classifiquem
os cartdes em pilhas de acordo com o que é semelhante e descrevam os grupos que
criam. Ou pode-se fornecer aos participantes um conjunto de cartbes de conteudo,
juntamente com um conjunto de categorias e pedir que classifiquem cada cartdo nas
categorias predefinidas. Existem 3 modelos no Card Sorting, o aberto onde o0 usuario
pode criar as categorias e inserir os cards de acordo com o entendimento sobre as
informacdes contidas em cada card; o modelo fechado, onde as categorias sao
definidas pela equipe de desenvolvimento e o participante precisa encaixar os cards
dentro destas categorias; por fim, o modelo hibrido onde existem tanto categorias pre-
definidas quanto a possibilidade do usuario criar novas categorias caso necessario.

Neste teste, foram definidos os cards (cartdes) e categorias, que o0 usuario é

responsavel por organizar da forma que julga correta. O modelo de Card Sorting
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escolhido foi o fechado, para que os participantes com menos experiéncia no teste e
um menor entendimento sobre sistemas de gerenciamento tenham dificuldade ao
realizar o teste, e possibilita aos participantes organizarem os cards nas categorias
adequadas.

Os participantes foram escolhidos focando em um publico jovem, e tendo pouco
conhecimento sobre sistemas de gerenciamento de estoque e consulta, a fim de
verificar-se a facilidade de compreenséo e navegacdo de um novo usuario dentro do
sistema. Por meio do questionario exibido antes do teste, adquiriu-se dados da idade,
nivel de escolaridade, se os participantes gastam dinheiro com cal¢cados e o valor
médio gasto com calcados durante o ano. Mas também foi exibido outro questionério
apos o teste, com o intuito do participante avalia-lo.

O teste foi desenvolvido e disponibilizado no site Optimal Workshop e ficou
disponivel nos dias 24 a 25 de outubro de 2023. Durante este periodo 13 pessoas
participaram do teste, porém quatro pessoas abandonaram. Entre as 9 que
completaram o teste estdo amigos e pessoas que tiveram acesso ao link, e seus perfis
podem ser visualizados na tabela 1.

Tabela 1 - Dados dos participantes do teste

Idade
Respostas Frequéncia
abaixo de 20 anos 0
20 a 24 anos a
25 8 34 anos 1
35 a 49 anos ]
50 anos ou mais ]

Nivel de Escolaridade

Ensino Fundamental ]
Ensino Madio 1
Ensing Superior a
Pos-Graduagdo 0
Mestrado ]

Anualmente, vocé gasta dinheiro com calgados?
Sim 9
Mo 0

Valor médio de gastos com calgados p/ ano

até RE250.00 4
R%250,00 a RE450,00 1
R5450,00 a R5950,00 4
Acima de RE950,00 0

Fonte: Autores (2023)
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Analisando os resultados gerais do teste, apresentados na ilustracdo 9, é
observado que ndo houve muitas duvidas referentes as categorias e os cards. Logo

abaixo os resultados gerais do teste de Card Sorting:

llustracdo 10 - Resultados gerais do teste de Card Sorting

Login Home Categorias Sneakers Funciondrios Fornecedores Motificagdes por .. unsorted
Criar Sneaker 1 7 1
E-mai 9

Senha 9

P

Editar Sneaker 7

Cadastrar Funcionério

=l o
3% -

Editar Funcionéric
Instrugées Iniciais ]
Enviar uma Nofificagio 9

E-mail do destinatério 1 1

3%
wm

Menzagem so destinatdrio 1 1 7
CPE 4 4 1
Mome do Calgado 1 8

CNPJ 1 8

L]
[
m

MNome Fantasia

Guantidade 1

o oo

Tamanho 3
Senha do Funcionério k]

Deletar Fornecedor 3 &
Ténis Esportive o

Ténis Casusl g 1

Fonte: Autores (2023)

Pode-se observar que houve um consenso na maioria das componentes
listados durante o teste com excecdo de um dos campos contidos no formulario de
cadastro dos fornecedores que no caso é o CPF, pois alguns participantes acharam
gue estava relacionado ao formulario de login, concluiu-se que este conflito esta
relacionado principalmente com a forma que foi criado o teste de Card Sorting. No
geral o resultado foi bem positivo, tendo em vista que a maioria dos participantes

colocaram os cards nas categorias corretas.

3.1.2 TESTE DE USABILIDADE

O teste de usabilidade é uma forma de provar a consisténcia e a solidez de uma
interface ao coloca-la para uso em situagbes comuns. Ou seja, buscando entender

como o sistema ird comportar-se (WOEBCKEN, 2021), com o objetivo de



35

verificar se o projeto é de interesse para o publico-alvo definido durante o processo e
apos analisar os resultados gerado, seréo coletados dados para elaborar melhorias,
e correcdes caso necessario, tornando o projeto mais atraente, polido e facil de usar.
Apés a definicdo das tarefas, além da escolha das perguntas para o
guestionério e o desenvolvimento do sistema, no total foram realizados testes com 7
participantes. Entre eles estdo pessoas proximas e conhecidas, desta forma, alguns
testes foram feitos pessoalmente e outros de maneira remota, para viabilizar a
participacdo dos interessados. Nos testes remotos foi utilizado a plataforma de
comunicacdo por voz (Discord) para acompanhar a tela do participante durante a
realizacdo das tarefas, j& nos testes presenciais foi possivel acompanha-lo ao lado
do participante, o protétipo do sistema foi hospedado para a realizagdo dos testes

por meio deste link (https://worldofsneaker-tcc.vercel.app/home).

Os participantes seguiram uma lista de tarefas com ac¢des para realizarem no
sistema, envolvendo a interacdo e navegacdo com elementos das péaginas. Nas
tarefas foi passado um roteiro para que o0s participantes utilizassem todas as
funcionalidades disponiveis no prototipo. As tarefas podem ser observadas na tabela

2 logo abaixo:

Tabela 2 - Tarefas de usabilidade

Tarefa 1: Realizar um login

Tarefa 2: Cadastrar um funcionario ou administrador

Tarefa 3: Cadastrar uma Categoria

Tarefa 4: Editar ou Cadastrar um fornecedor

Tarefa 5: Cadastrar um sneaker.

Tarefa 6: Enviar uma notificagéo por e-mail

Tarefa 7: Sair de sua Conta

Fonte:Autores(2021)

Com base nesta lista de tarefas os usuarios tiveram a possibilidade de interagir
com praticamente todas as funcionalidades presentes no protoétipo de alta fidelidade
do sistema. Os participantes possuiam uma media de 18 a 24 anos e o0s testes

realizados por cada um dos participes foi cronometrado, conforme a tabela 3:


https://worldofsneaker-tcc.vercel.app/home
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Tabela 3 - Tempo de duracao de cada participante

Participante Idade Duracao do Teste
Participante 1 21 7 minutos e 18 segundos
Participante 2 20 6 minutos e 35 segundos
Participante 3 18 8 minutos e 54 segundos
Participante 4 22 7 minutos e 25 minutos
Participante 5 19 7 minutos e 41 minutos
Participante 6 53 6 minutos e 29 segundos
Participante 7 24 6 minutos e 19 segundos

Fonte: Autores, 2023

Ao finalizarem o teste, foi disponibilizado um questionéario para os participantes
com 4 perguntas relacionadas a navegacao e interacdo do site, os resultados do
guestionario foram bem satisfatorios e podem ser observados no Apéndice C,
entretanto, pode-se observar que alguns dos usuérios deram sugestées em relacéo a
parte introdutéria do sistema, a fim de facilitar o entendimento de pessoas que ainda
nao possuem experiéncia ou conhecimento com gerenciadores de estoque.

No gue tange a sugestdo mencionada, foi alterado e inserido mais algumas
informagdes para auxiliarem os novos usudrios do sistema, as instrucdes estdo
contidas na pagina “Home” do projeto. Além dessa alteragdo ocorreram mais algumas
peguenas melhorias na interface, com o objetivo de melhorar questdes de estilizacao
e padronizacdo das paginas do sistema. A imagem da modificacdo esta contida na

ilustracéo a segquir.

3.2 CONCLUSAO

A implementacdo de um sistema que funcionasse como um gerenciador de
estoques e formas de consultar os produtos contidos no sistema, mostrou-se
satisfatéria de acordo com os resultados dos testes de usabilidade e card sorting.
Foram apresentadas todas as etapas desde sua criacdo até a concluséo, findando o
projeto com os testes, comprovando que sua eficiéncia tragcada nos objetivos, foram

alcancadas.
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Conclui-se, que os objetivos firmados no capitulo 1 foram alcangados com
éxito, com excecao do objetivo 5, pois apesar de ter sido implementado e estar
funcionando, possibilitando que o usuario realize envio de e-mails, ainda nao foi
inserido a l6gica adequada para automatizar o processo, facilitando a forma de
notificagdo e comunicacdo entre os usudrios e o sistema. Os resultados dos testes
foram bem satisfatorios, no geral os participantes nado tiveram dificuldades para
navegar no sistema e encontrar o que foi proposto na lista de tarefas, e a navegacao
do sistema mostrou-se intuitiva, de facil navegacao e aprendizagem, tendo em vista
gue o sistema permite que o usuario apenas insira informacdes relevantes ao seu
negdcio.

Os obstéaculos, erros e dificuldades durante o desenvolvimento do projeto e
guestionamentos tiveram resolucdo apds encontros online e presenciais com o0
orientador, e ao pedir conselhos e ajuda para entusiastas da tematica de calcados e
professores que auxiliassem na l6gica de negdcio. Dessa maneira 0s problemas
foram solucionados, dando continuidade ao andamento do trabalho até alcancar a
etapa de sua conclusdo. Pode-se afirmar que durante todo o processo de
desenvolvimento deste projeto, da etapa inicial até atingir a etapa de resultados,
ocorreram diversos momentos de aprendizado e resiliéncia para concluir os objetivos
e metas tracadas, conclui-se que sem duavida alguma o principal ganho € o

conhecimento conquistado durante todo o desenvolvimento.
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APENDICE A - Fluxo de Dados

Tabela 4 - Fluxo de Eventos para Cadastrar Usuario

Caso de uso:
Cadastrar Usuario

Descricéo:
Fluxo de evento de cadastro de um usuario feito através do administrador.

Atores:
Administrador.

Pré-condicbes
Usuério ndo estar logado no sistema.

Pos-condicdes:
Usuario cadastrado no sistema.

Fluxo principal:

O sistema exibe o formulario de cadastro de usuarios.

O administrador insere os dados cadastrais.

A solicitacdo de cadastro é enviada pelo administrador.

O sistema valida os campos inseridos.

O servidor valida os dados enviados.

O servidor se nao existe usuario cadastrado com os mesmos dados
cadastrais como o E-mail.

O sistema registra o cadastro do usuario.

O sistema exibe a confirmacéo de conta criada para o0 usuario.
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Fluxo alternativo:
4a - O usuério inseriu algum campo no formato invalido.
4a.1 — O sistema exibe um alerta para o usudrio solicitando os dados no formato
valido.
6a - J& existe uma conta com o E-mail informado.
6a.1 - O servidor envia uma resposta para o sistema.
6a. 2 - O sistema exibe um alerta informando que ja existe uma conta com este
E-mail.

Fonte: Autores(2023)



Tabela 5 - Fluxo de Eventos para Logar
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Caso de uso:

Logar

Descricéo:
Fluxo de Login de um Usuério.

Atores:
Usuario

Pré-condicbes
Usuario néao estar logado no sistema.

Pos-condicdes:
Usuério logado no sistema.

Fluxo principal:

O sistema exibe a tela de Login de Usuétrio.

O usuario insere seu e-mail e senha.

O usuéario envia a solicitacéo de login.

O sistema valida os campos inseridos.

O servidor verifica se existe um e-mail cadastrado com os dados inseridos.
O servidor recebe a confirmacao do login.

O sistema exibe a confirmacéo de login.

O sistema redireciona o usuario para a pagina inicial, logado.

Fluxo alternativo:
4a - O usuario inseriu algum campo no formato invalido.

5a - Nao ha e-mail cadastrado de acordo com o informado.

5a.1 - O sistema exibe um alerta para digitar os dados corretamente.

4a.1 — O sistema exibe um alerta exigindo os dados no formato valido para o usuério.

Fonte: Autores(2023)
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Tabela 6 - Fluxo de Eventos para Gerenciar Perfil.

Caso de uso:
Gerenciar Perfil

Descricéo:
Fluxo de Gerenciar dados do perfil do um usuério através da Pagina de Perfil.

Atores:
Usuario

Pré-condicbes
Usuario logado no sistema.

Pos-condicdes:
Perfil editado no Sistema.

Fluxo principal:

O sistema exibe o perfil do usuéario logado e botdo para edita-los.

O usuario altera os dados como Nome, identidade, setor onde trabalha.
O usuério envia solicitacao de cadastro.

O sistema valida os dados enviados pelo usuério.

O servidor valida os dados enviados.

O servidor altera o cadastro do usuario.

O sistema exibe a confirmacé&o de alteragéo de dados.

NoakswnNpE

Fluxo alternativo:
4a - O usuario inseriu algum campo no formato invalido.
4a.1 — O sistema exibe um alerta exigindo os dados no formato valido.

Fonte: Autores(2023)
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Tabela 7 - Fluxo de Eventos para Listar Estoque.

Caso de uso:
Listar Estoque

Descricéo:
Fluxo de Listar Estoque dos calgcados para o usuario na pagina de Calcados.

Atores:
Usuario

Pré-condicbes
Usuario logado no sistema.

Pos-condicdes:
Lista de calgados contidos no estoque.

Fluxo principal:
1. O sistema disponibiliza uma tela contendo a lista de calgados cadastrados.
2. O sistema exibe a lista de calcados e o botédo para ver mais contendo
opcbes como edita-los.

Fluxo alternativo:

Fonte: Autores(2023)
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Tabela 8 - Fluxo de Eventos para Gerenciar informacdes do calcado.

Caso de uso:
Gerenciar informacgdes do cal¢cado.

Descricéo:
Fluxo de Gerenciar informagdes como categorias, marcas e modelos dos calcados
através da pagina de calcados.

Atores:
Usuario

Pré-condicbes
Usuario logado no sistema.

Pos-condicdes:
Informacgdes referentes ao calgado foram alteradas.

Fluxo principal:

O sistema exibe os cal¢cados cadastrados e o botdo para edita-los.
O usuario altera os dados como nhome, marca, quantidade.

O usuério envia solicitacao de cadastro.

O sistema valida os dados enviados pelo usuério.

O servidor valida os dados enviados.

O servidor altera o cadastro do calcado.

O sistema exibe a confirmacé&o de alteracéo de dados.
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Fluxo alternativo:
4a - O usuario inseriu algum campo no formato invalido.
4a.1 — O sistema exibe um alerta exigindo os dados no formato valido.

Fonte: Autores(2023)
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Tabela 9 - Fluxo de Eventos para Buscar por filtros.

Caso de uso:
Buscar Filtros

Descricéo:
Fluxo de Gerenciar categorias dos calcados através da pagina de calcados.

Atores:
Usuaério

Pré-condicbes
Usuério logado no sistema.

Pés-condicdes:
Novas categorias cadastradas, editadas ou excluidas.

Fluxo principal:
1. O sistema dispBe a barra de pesquisa na Pagina de Listar Estoque
2. O usuario insere na barra de pesquisa o nome do calgado.
3. O usuario marca filtros caso queira.
4. O sistema faz a busca de acordo com o que foi inserido na barra de
pesquisa.
5. O sistema exibe os calgcados que conferem com o que foi pesquisado.

Fluxo alternativo:
3a — O usuério ndo preencheu os campos corretamente.
3a.1 - O sistema exibe um alerta para preencher os campos corretamente.

Fonte: Autores(2023)
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Tabela 10 - Fluxo de Eventos para Exibir Resultados.

Caso de uso:
Exibir Resultados

Descricéo:
Fluxo de Exibir resultados referentes a média de saida de calgados na pagina
Resultados.

Atores:
Usuario

Pré-condicbes
Usuério logado no sistema.

Pés-condicdes:
Informacdes referentes a saida de calcados que estdo no estoque.

Fluxo principal:
1. O sistema disponibiliza informacdes de resultados na pagina Resultados.
2. O usuario clica em “Exibir Resultados”
3. O sistema exibe as informacdes referentes aos resultados do estoque.

Fluxo alternativo:

Fonte: Autores(2023)
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Tabela 11 - Fluxo de Eventos para editar Notificacdes. - Email

Caso de uso:
Enviar Notificacbes

Descricéo:
Fluxo referente a edicdo de notificacfes do sistema na pagina de Notificacdes.

Atores:
Administrador e Funcionario

Pré-condicbes
Administrador/Funcionario logado no sistema.

Pés-condicdes:
As notificagdes do sistema foram alteradas.

Fluxo principal:
1. O sistema exibe uma tela de Notificagbes por e-mail.
2. O usuario seleciona o remetente e as informacdes necessarias para envio
de email.
3. O usuario apoés apertar no botdo de enviar o e-mail ira realizar o envio por
completo.

Fluxo alternativo:

Fonte: Autores(2023)
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Tabela 12 - Fluxo de Eventos para Gerenciar informac¢des dos Funcionarios.

Caso de uso:
Gerenciar informacgdes dos funcionarios.

Descricéo:
Fluxo de gerenciar informac6es dos funcionarios através da pagina funcionarios.

Atores:
Administrador

Pré-condicbes
Administrador logado no sistema.

Pos-condicdes:
As notificagdes do sistema foram alteradas.

Fluxo principal:

O sistema exibe a lista de funcionarios logados e o botdo para edita-los.
O administrador altera os dados como setor e permissfes no sistema.
O administrador envia solicitacdo de cadastro.

O sistema valida os dados enviados pelo usuério.

O servidor valida os dados enviados.

O servidor altera o cadastro do usuario.

O sistema exibe a confirmacé&o de alteracéo de dados.

NoakswnNpE

Fluxo alternativo:
4a - O administrador inseriu algum campo no formato invalido.
4a.1 — O sistema exibe um alerta exigindo os dados no formato valido.

Fonte: Autores(2023)
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Tabela 13 - Fluxo de Eventos para Precificacdo dos produtos.

Caso de uso:
Gerenciar informac¢des dos funcionarios.

Descricéo:
Fluxo de gerenciar informac¢des dos funcionarios através da pagina funcionarios.

Atores:
Administrador

Pré-condicbes
Administrador logado no sistema.

Pés-condicdes:
As notificagdes do sistema foram alteradas.

Fluxo principal:
1. O sistema exibe na pagina de Calcados a informacéo de cada calgado com
precificacdo dos mesmos.
O administrador edita o pre¢o do cal¢ado.
O administrador envia a solicitacdo de alteracao.
O sistema valida o campo e os dados enviados.
O servidor valida os dados enviados pelo usuario.
O servidor altera o cadastro do calcado.
O sistema confirma a alteracdo dos dados.

NoohkwN

Fluxo alternativo:
4a - O administrador inseriu algum campo no formato invalido.
4a.1 — O sistema exibe um alerta exigindo os dados no formato valido.

Fonte: Autores(2023)
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APENDICE B - Camada de Neg6cios

llustracédo 11 - Cédigo cadastrar modelo

joT0) {

uri = fromCurrentRequest().path( ) -buildAndExpand(newObj.getId()).toUri();
.creagted(uri).build();

newObj

Fonte: Autores(2023)

ilustragdo 12 - Cdédigo Listar modelos

am().map(obj -> ModeloDTO(obj)).collect( .tolist());

Fonte: Autores(2023)

llustragcéo 13 - Codigo atualizar modelos

newObj s
ok().body( )TO(new0bj));

Fonte: Autores(2023)

llustragd@o 14 - Codigo Listar um modelo

service.findById(id);
.ok().body( ModeloDTO(obj));

Fonte: Autores(2023)



APENDICE C - Resultados do Teste de Usabilidade

llustracéo 15 - Grafico 1 - Usabilidade

E dificil se mover neste sistema?
7 respostas

® Nao

@ Poucas vezes
@ Algumas vezes
@ Muitas vezes
@ Sempre

Fonte: Autores, 2023

llustracéo 16 - Grafico 2 - Usabilidade

Este sistema me parece légico?
7 respostas

® Nao

® Poucas vezes
@ Algumas vezes
@ Muitas vezes
@® sSempre

28,6%

Fonte: Autores, 2023
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llustragdo 17 - Grafico 3 - Usabilidade

Este sistema precisa de mais explicagao introdutdria?
7 respostas

® Nao

@ Poucas vezes
@ Algumas vezes
@ Muitas vezes
@® sSempre

Fonte: Autores, 2023

llustracéo 18 - Grafico 4 - usabilidade

As pdaginas deste sistema sao muito atrativas?
7 respostas

® Nao

® Poucas vezes
@ Algumas vezes
@ Muitas vezes
@ Sempre

Fonte: Autores, 2023
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