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SOLUCAO SISTEMICA PARA GERENCIAMENTO DE UMA BUTIQUE
DE CARNES
Camily Aleixo Randi’
Lidiane Barbosa da Silva?

Resumo

As lojas especializadas em carnes sdo famosas por oferecerem uma grande varie-
dade de produtos e excelente qualidade aos clientes. E indispensavel que essas bu-
tiques busquem uma gestao eficiente das suas atividades cotidianas, tais como o con-
trole de estoque, vendas e relatorios. Como forma de resolver esse problema, emerge
a necessidade do desenvolvimento de um Sistema de Gest&o Integrada, e este € um
dos objetivos deste Trabalho, qual seja, o desenvolvimento de uma solugao sistémica
para butiques de carnes. Os outros objetivos sdo o de proporcionar uma maior efici-
éncia, organizagao e qualidade nos servigos oferecidos através do aprimoramento dos
processos administrativos. Os resultados conquistados com esta solugao incluem a
maior eficiéncia nos processos diarios e um controle de estoque mais aprimorado.
Esta gestao integrada ainda contribui na melhoria continua do atendimento ao cliente,
agregando valor ao negocio e gerando satisfagdo constante.

Palavras-chave: Atendimento ao cliente. Butique de Carnes. Eficiéncia. Qualidade.
Organizagdo. Gestéao Integrada.

Abstract

Stores specializing in meat are famous for offering a wide variety of products and ex-
cellent quality to customers. It is essential that these boutiques seek efficient manage-
ment of their daily activities, such as inventory control, sales and reports. As a way to
solve this problem, the need to develop an Integrated Management System emerges,
and this is one of the objectives of this Work, that is, the development of a systemic
solution for meat boutiques. The other objectives are to provide greater efficiency, or-
ganization and quality in the services offered through the improvement of administra-
tive processes. The results achieved with this solution include greater efficiency in daily
processes and improved inventory control. This integrated management also contrib-
utes to the continuous improvement of customer service, adding value to the business
and generating constant satisfaction.

Keywords: Customer service. Efficiency. Meat Boutique. Quality. Organization.
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1 Introducgao

O constante consumo de carne pela populagédo, a situacdo econdmica da
maioria das familias, o critério de ter uma carne de baixo preco e boa qualidade tém
sido cada vez mais exigido no mercado. Trazendo assim varios fatores, como preco,
qualidade, aspectos nutricionais, preferéncias e sabor.

Diante de uma pandemia mundial, o setor comercial passou por uma mudancga
drastica adequando aos novos tipos de tecnologia e a diminui¢do do contato humano
no ato da venda. Um dos principais avangos tecnologicos na época da pandemia foi
a adogao de aplicativos de vendas e entregas (delivery) como parte natural da nossa
vida em sociedade. E fato que eles ja eram muito populares antes, mas se tornaram
absolutamente vitais durante a pandemia.

Nos ultimos anos houve um aumento de 103% de consumo nesses aplicativos,
uma forma mais segura de trazer os produtos necessarios, como os alimentos, para
casa em meio ao lockdown.

Conforme a pesquisa "Consumo Online no Brasil," conduzida pela agéncia
Edelman e promovida pela empresa PayPal, o habito de realizar pedidos de refei¢coes
pela internet ou por meio de aplicativos apresentou um aumento significativo durante
a pandemia da COVID-19.

O processo de operagao de uma butique de carne envolve varias etapas es-
senciais, desde a aquisicdo da carne até o atendimento ao cliente. Controlar o estoque
€ um processo essencial, juntamente com a promog¢éo do negdcio para atrair novos
clientes por meio de campanhas de marketing, descontos ou programas de fidelidade.

Observando esse mercado surgiu a ideia de desenvolver uma solugéo sisté-
mica com o objetivo de contribuir com tais processos, facilitando o gerenciamento das
compras, estoque e as entregas de uma butique de carnes.

O ponto de destaque do sistema buscara atender e permitir um maior direcio-
namento de tomada de decisao pelas liderangas, seja em questdes técnicas ou volta-
das para o monitoramento da maneira como os dados s&do passados, tudo levando
em conta a facilidade de compreenséo e retorno exato do que foi solicitado.

Através dos artefatos de engenharia de software, sera construida toda a docu-
mentacdo necessaria para demonstrar a proposta descrita, permitindo o acompanha-

mento dos artefatos em criacdo, gerenciamento e controle geral.


https://economia.uol.com.br/noticias/estadao-conteudo/2020/07/16/mobilis-gastos-com-aplicativos-de-delivery-crescem-103-de-janeiro-a-junho.htm

Consequentemente, faz-se necessario dividir o projeto em dois escopos de de-
senvolvimento, sendo o front-end e back-end, com aplicacdo de conceitos de prototi-
pacéo de tela, design patterns e componentizagao de elementos, mesmo que futura-
mente este possa ser escalavel e utilizado em outras solugdes.

Por fim, algumas ferramentas serdo importantes na implementagéo e criagao
desta solug¢ao, que proporcionarao atributos como performance, qualidade e confiabi-
lidade. Estas ferramentas sdo: React, Node.js, TypeScript, PostgreSQL e Prisma.

1.1 Termo de Abertura do Projeto (TAP)

O objetivo deste documento é registrar as informacdes levantadas na fase ini-
cial, documentando formalmente a necessidade de organizar as vendas online de uma
butique de carne. Propondo uma resolucéao sistémica desse problema e descrevendo
as etapas necessarias para que esse projeto seja construido.

A etapa de conhecimento do projeto e a equipe, foram realizadas pelos seguin-
tes integrantes: Lidiane Barbosa {Gerente do Projeto (EAP, TAP, BPMN, Regras de
Negdcio, Revisdo, Monitoramento, Supervisdo de etapas, Integragdo e Organizagao
de Prazos)}; Camily Aleixo {Integracao, escopo, Risco, Interface do Sistema e Proje-
tos, Tempo de desenvolvimento, Custos.}

Justificativa do projeto: Elaborar um software para auxiliar e organizar as rotinas
das compras de carnes feitas online. Melhorando assim, a experiéncia do cliente, fa-
cilitando os processos e o controle da empresa em relagdo ao seu estoque, vendas e
entregas.

Objetivos e metas do projeto: Objetivo é documentar e elaborar um aplicativo
para gerenciamento de vendas online, entregas de pedidos, qualidade dos produtos
e experiéncia do cliente. O sistema também visa melhorar a comunicagéo interna dos
seus colaboradores. Tendo em mente os seguintes focos: Ter controle do estoque;
manter a qualidade dos produtos; ter rastreabilidade dos pedidos; melhorar a jornada
de trabalho dos colaboradores; ter um plano de fidelizagao dos clientes.

Descri¢ao do projeto: O aplicativo de vendas online é desenvolvido em etapas,
qgue sao divididas em outros topicos. O primeiro passo foi montar a equipe, escolher
um gestor, definir o cliente e os prazos. Na segunda etapa, as respostas sao coletadas
e analisadas. O terceiro comega com a preparagcao SWOT, SW2H, EAP, TAP, BPMN.



No quarto passo foi feita a elicitacdo dos requisitos. Ja na quinta etapa, come-
¢amos o desenvolvimento do caso de uso, o diagrama de atividade, de maquina, de
estados, os diagramas de sequéncia e por fim matriz de rastreabilidade. A etapa final
€ a conclusdo do projeto, ou seja, apresentagdo de documentos, prototipos e a pro-
posta comercial e o desenvolvimento do codigo com integragdo no banco de dados.

Restrigdes do projeto: As restricbes a serem consideradas no desenvolvimento
do projeto sdo: Os prazos de entregas planejadas que n&o devem ser ultrapassadas;
nenhum membro da equipe deve ser sobrecarregado.

Stakeholders do projeto: Empresario da Butique de Carne analisada e de outras
empresas do segmento que estiverem interessados no produto.

Riscos do projeto: Os riscos do projeto podem ser separados em duas catego-
rias: risco interno e externo. Os riscos internos dizem respeito aos acontecimentos
como o desentendimento entre os integrantes da equipe, baixa produtividade em re-
lagdo ao esperado e planejado e uma entrega com falta de qualidade. Ja os riscos
externos, s&o ocorréncias como a falta de compromisso dos integrantes da equipe,
problemas com os equipamentos necessarios para a realizagao do projeto, falta de
conhecimento do segmento ou dos processos imprescindiveis da area, devida a falta
de informagdes advindas da empresa, por exemplo.

Entretanto, algumas medidas podem ser tomadas para mitigar esses riscos:
manter todos os integrantes da equipe sempre informados sobre o projeto e quaisquer
mudancgas que venham a acontecer, buscando sempre a aprovacgao dos colaborado-
res; em caso de imprevisto ou obstaculo, deve ser comunicado aos integrantes, para
que se encontre uma solugdo o mais rapido possivel; o gerente do grupo deve estar
sempre atento ao andamento do projeto e ter autoridade para tomar medidas correti-
vas quando for necessario, pensando sempre no bem coletivo, assim como todos os
individuos devem respeitar aquele que atua no papel de gerente.

Prazos estimados do projeto: Data do inicio do projeto: 08/2022; Data da con-
clusédo do projeto: 11/2023.

Marco Principal: O projeto se inicia em agosto de 2022. Nos reunimos para
elaborar e obter conhecimento para desenvolver o projeto:

o Durante o més de setembro/2022, organizamos encontros para desen-

volver um questionario para levantar as necessidades da empresa;



e Em outubro/2022 comegamos a desenvolver o BPMN, Caso de Uso, os
diagramas de estado, atividade e sequéncia;

o Nas reunides de novembro/2022, trabalhamos em cima de matrizes, ras-
treabilidade, métricas e por fim prototipacao de telas;

o A partir de janeiro/2023 comegamos o desenvolvimento do software e
integragdes com o banco de dados;

o Em outubro/2023 finalizagdo de algumas telas desta solugéo.

2 Viabilidade do Projeto

A questéo-chave da viabilidade é se o projeto pode ser financeiramente sus-
tentavel e lucrativo. A analise financeira pode incluir projegdes de fluxo de caixa, cal-
culos de retorno sobre o investimento (ROI) e estimativas de custos operacionais.

Na area dos negdcios, analisar cuidadosamente a viabilidade desempenha um
papel crucial na tomada de decisbes embasadas em relacédo a alocagao eficiente de
recursos. Destina-se a ajudar na mitigacédo dos riscos e no aumento das chances de
alcancar éxito.

O Business Model Canvas, uma ferramenta de planejamento estratégico, foi
concebido para desmembrar uma ideia de negdcio em diversos componentes, permi-
tindo uma visdo completa do modelo de negdcios.

A abordagem visual do Canvas, influenciada pelo design thinking, o torna intui-
tivo e facil de compreender a primeira vista. Inicialmente proposto por Alex Osterwal-
der em sua tese de doutorado, o Canvas evoluiu por meio da colaborag¢ao de mais de
200 consultores globais.

Seus nove campos representam os principais pilares de um negdcio, preenchi-
dos com anotagdes que proporcionam uma visdo holistica e flexivel do modelo, reve-
lando diferenciais competitivos e possiveis melhorias para aumentar a eficiéncia (MI-
NAS, 2023).

E importante destacar a diferenca fundamental entre um modelo de negdcios e
um plano de negdcios. O modelo de negdcios concentra-se na criagao, entrega e cap-
tura de valor no mercado, oferecendo uma viséo estruturada e simplificada do funcio-
namento da empresa.

Por outro lado, o plano de negdcios € um documento mais abrangente, reu-

nindo todas as informagdes da organizagéo, sendo crucial para obter investimentos,



formalizar a empresa e executar um planejamento detalhado (MINAS, 2023).

Figura 1 - Business Model Canvas
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Carnes: A butique de carne
pode se destacar por oferecer
uma selego de cames de alta
qualidade e variedade. |

2. Atendimento Personalizado:

A equipe da butique de carne
pode fornecer atendimento
personalizado, ajudando os
clientes a escolher os cortes
ideais de carne

3.Conveniéncia e Praticidade:

Se a butique de carne
oferecer servigos como cortes
personalizados, embalagens a
vécuo ou marinadas pré-
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adicional para os clientes,
incentivando-os a retornar.
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Loja Fisica: Ter uma localizagao
fisica é fundamental para
permitir que os clientes visitem
a butique, escolham
pessoalmente cortes de carne e
recebam um atendimento
personalizado.

Loja Online: Ter uma
plataforma de comércio
eletrdnico onde os clientes
possam fazer pedidos e
receber entregas em casa. Uma
loja online pode atingir uma
audiéncia mais ampla.

1.Custo da Carne: Este é o custo direto da carne que a butique compra de fornecedores. Ele é uma das

maiores

e pode variar

dos cortes e da qualidade da carne vendida

2.Custos de Funcionarios: Isso inclui salérios e beneficios para os funciondrios, como agougueiros,
atendentes, caixas e outros. Os custos de mao de obra s30 uma parte significativa da estrutura de custos
3.Utilidades: Contas de servigos publicos, como eletricidade, 4gua e gas, s30 necessarias para manter as

e
4.Marketing e Publicidade: Gastos com marketing, publicidade local, promog&es e eventos para atrair

clientes.

5.Seguros: Seguro para proteger contra perdas, danos 4 propriedade e responsabilidade civil

6 &0 e Reparos

ao regular e reparos em equipamentos, instalagbes e estruturas.

7 i de
de uso diario.

Papelaria, suprime

de escritério, produtos de limpeza e outros materiais

3

Principais Atividades Principais Recursos

Recursos Tangiveis:
1.InstalagGes Fisicas:
2.Equipamento:
3.Estoque de Carne
4.Equipamento de Limpeza
5.Computadores e Software

1.Selegao e Compra de Carnes:
2.Armazenamento Adequado:
3.Preparacao de Cortes:
4.Atendimento ao Cliente:
5.Limpeza e Higiene:
6.Gestao de Estoque
7.Controle de Qualidade:
8.Gestao de Precos:
9.Embalagem e Rotulagem:
10.Gestao de Pedidos:
11.Marketing e Promogao.
12.Treinamento e Desenvolvimento:

Recursos Intangiveis:
1.Conhecimento e Habilidade:
2.Relacionamentos com

Fornecedores:
3.Marca e Reputagdo: A
4.Receitas e Métodos de
6 Preparago:

5.Base de Clientes: A
6.Estratégia de Marketing
7.Sistema de Gestao:
8.Reconhecimento Local

Fontes de Receita

Pregos dos Produtos: O principal fluxo de receita é gerado a partir da venda de
produtos a base de carne, como cortes de carne bovina, suina, de frango, linguicas,
entre outros. Os pregos desses produtos podem variar de acordo com o tipo de
carne, a qualidade, o corte e a demanda local
Pacotes e Promogdes: Oferecer pacotes especiais e promogées em certos produtos
ou combinagées de carne pode incentivar vendas adicionais e fidelizar os clientes.
Servigos de Acougue: Além da venda de produtos de carne, a butique de carne pode
oferecer servigos de agougue, como cortes personalizados. Isso pode ser uma fonte
adicional de receita

e Valor A butique pode explorar produtos gourmet,
como carnes envelhecidas, marinadas ou preparadas, que geralmente tém pregos
mais elevados.

de Compra, Soe de facas, serras e outros e Prog de Fi Um programa de assinatura que permite
equipamentos de agougue que os clientes recebam cortes de carne regularmente pode gerar receita
D ini i t
El Isso inclui gerais de . como software de recorrente. Além disso, prog de podem clientes a

, servigos de

e taxas de licenga

10.Tecnologia e Software: Gastos com computadores, software de ponto de venda (PDV) e sistemas de

comprar com mais frequéncia.

gestéo. 8 )

Fonte: Elaborado pelos autores

EAP (Estrutura analitica do projeto): A estrutura analitica do projeto nos ajuda
a separar as tarefas de acordo com as dependéncias, como os projetos podem ser
muito diferentes, os niveis da sua estrutura também o seréo.

O objetivo deste documento é dividir o projeto em partes menores, para facilitar
o gerenciamento e o controle. Apos a definicdo da equipe partimos para a escolha de
um gerente apos algumas reunides para definigdo de um tema e assim dividindo as
tarefas que cada participante ira desenvolver.

Com base nas informagdes coletadas foi possivel elaborar e definir estratégias
para melhorar o funcionamento da empresa.

Com isso, preparamos a documentagao de requisitos para apresentar para o

cliente, e com sua aprovagao, iniciamos os projetos.

Figura 2 - EAP
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Fonte: Elaborado pelos autores

Matriz SWOT: em portugués conhecida como FOFA — é um método de plane-
jamento estratégico que engloba a analise de cenarios para tomada de decisdes, ob-
servando 4 fatores. Em inglés: Strengths, Weaknesses, Opportunities e Threats. Em
portugués: Forgas, Oportunidades, Fraquezas e Ameagas.

A principal fungao da analise SWOT é avaliar resultados do ambiente externo
e interno da empresa, desenvolvendo assim, informagdes necessarias para identifica-
cao dos pontos fracos e fortes, obtendo através disso, conhecimentos adequados para
a formalizacao do planejamento estratégico da empresa visando a analise das opor-
tunidades e fraquezas. (KOTLER; KELLER, 2012, p. 49).



Figura 3 - Matriz Swot
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Externo

Fonte: Elaborado pelos autores.

Plano de agao — 5W2H: Manter um negécio no mercado nao é uma tarefa facil,
dada a intensa concorréncia e os desafios que surgem de tempos em tempos. No
entanto, por meio do plano de negécios, ele oferecera a oportunidade de desenvolver
um bom plano e a estratégia certa para atender as necessidades dos consumidores e
se adaptar as dificuldades iniciais do mercado de trabalho.

O Plano de Agéo é uma ferramenta de gestao amplamente utilizada para pla-
nejar e monitorar as atividades a serem realizadas para atingir os objetivos da em-
presa. Isso € essencial para o processo de desenvolvimento do plano de negdcios,

permitindo simplificar todos os passos que serdo dados para tomar a melhor decisao

estratégica.



Figura 4 — 5\W2H
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Fonte: Elaborado pelos autores.

A empresa esta na cidade de Franca/SP, e atua por doze anos no segmento
de manipulagéo e comércio de cortes de carne. Trabalhando com uma variedade de
produtos, sempre visando a qualidade, que excedem as expectativas dos clientes o
que fez seu crescimento aumentar nos ultimos trés anos. O crescimento impulsiona-
dos pela pandemia, a empresa despertou uma tendéncia a entregas na qual n&o pos-
suia.

Ao longo do tempo, a butique vem se destacando na cidade, com seu diferen-
cial na qualidade dos cortes e personalizagdo do atendimento, conquistando seu lugar
dentro do seu segmento.

Entretanto, seus processos ainda permanecem manuais como os pedidos, ge-
renciamento de estoque, a comunicagdo interna e as entregas. Com o desenvolvi-
mento no mercado, aumento dos pedidos online, esses processos se tornaram cada
vez mais dificeis. O controle e qualidade dos produtos, a experiéncia com o cliente

acabou sendo prejudicados com esse aumento de vendas.




3 Levantamento de Requisitos

3.1 Elicitagao e especificacdo dos Requisitos

O termo “elicitar” pode ser definido como: definir, tornar explicito, obter o ma-
ximo de informag&o sobre o objeto em questdo. De acordo com o Dicionario Aurélio
(Aurélio, 1999), encontra-se dentre outras as seguintes defini¢des do termo: fazer sair;
extrair. A elicitacdo de requisitos € o processo de buscar, descobrir, adquirir, elaborar
requisitos para sistemas baseados em computador.

A elicitacdo de requisitos é a primeira atividade no processo de engenharia de
requisitos, na qual se busca entender quais sdo as necessidades do usuario que de-
vem ser atendidas pelo software que sera desenvolvido.

As técnicas mais comuns utilizadas em elicitacdo de requisitos sdo as de in-
trospeccéo, entrevista e analise de protocolos. A técnica de introspeccéo se baseia
em imaginar que tipo de sistema eu iria querer se eu estivesse executando esta tarefa,
utilizando este equipamento, entre outros. Ou seja, imaginar que propriedades um
sistema deveria possuir de forma a obter sucesso. As entrevistas podem ser divididas
em entrevistas com questionarios, entrevistas livres e grupos focais e de desenvolvi-
mento de aplicagdes.

As entrevistas com questionarios sdo amplamente utilizadas e, segundo, tém
a vantagem de parecerem cientificas porque podem utilizar analise estatistica. A co-
leta de fatos € feita sobre as fontes de informacédo que foram identificadas na fase
anterior, e a comunicagao tem o papel de permitir o dialogo tanto para entender como
para confirmar as informacgdes corretas dos fatos.

Iniciamos o projeto com reunides para discutir, planejar e organizar como ire-
mos abordar o levantamento dos requisitos, optamos pelo modelo de questionario.
Elaboramos doze questdes para avaliarmos o negocio e implementar as mudangas
necessarias.

Concluiremos nosso projeto com a elicitagdo dos requisitos funcionais e ndo

funcionais.

3.2 BMPN
De acordo com Hammer e Champy (1994), "um processo é um grupo de ativi-

dades realizadas numa sequéncia l6gica com o objetivo de produzir um bem ou um



servigo que tem valor para um grupo especifico de clientes", ou seja, € uma sequéncia
de passos finita que visa definir um conjunto de atividades em que se tem uma en-
trada, a transformacgao dessa entrada e uma saida.

A abreviagao BPMN traduzida para portugués significa Modelo de Processo
de Negocios. O foco da gestdo de processos é permitir que as empresas criem uma
cultura de melhoria continua em seus fluxos de trabalho e desenvolvam a forma

como as pessoas trabalham para atingir um objetivo especifico da empresa.

Figura 5 - BPMN

SETEMA

'BUTKQUE DE CARNE

ENTREGADOR

Fonte: Elaborado pelos autores.

3.3 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais s&o utilizados na engenharia de software eles determi-
nam o modo de operagao do sistema e sua interacdo com os usuarios, outros sistemas
ou componentes. Requisito define "como" esses servigos serdo executados no sis-
tema sao imprescindiveis no processo de desenvolvimento de software visto que de-
sempenham um papel fundamental no projeto, na implementacéo e nos testes do sis-

tema.



Quadro 1: Requisitos Funcionais

ID: RFOO1

Acessar Aplicativo

Categoria: Evidente

Prioridade: Essencial

Descricao:

O sistema devera liberar o acesso ao aplicativo

Informagoes:

Caodigo do Usuario

Regras de Negocio:

RNOO1 -O cadastro sera validado mediante o CPF ou
CNPJ.

ID: RFO02

Possuir Cadastro

Categoria: Oculto

Prioridade: Alta

Descricao:

O sistema fara a verificagcédo se o cliente possui ou ndo ca-
dastro

Informagoes:

Numero do CPF verificar no banco de dados se possui ca-
dastro

Regras de Negocio:

RNOO01-O cadastro sera validado mediante o CPF ou
CNPJ.

ID: RFOO3

Cadastrar Clientes

Categoria: Evidente

Prioridade: Alta

Descricao:

O sistema devera cadastrar os dados pessoais do cliente,
caso hao possua um cadastro

Informagoes:

CPF, CNPJ, cod_Id, senha, nome, rua, numero, comple-
mento, cidade, estado, celular, e-mail.

Regras de Negocio:

RNOO1 -O cadastro sera validado mediante o CPF ou
CNPJ.

ID: RFO04

Cadastrar Produtos

Categoria: Evidente

Prioridade: Essencial

Descricao: O sistema devera permitir o cadastro dos produtos
Caodigo do Produto, Descrigdo do Produto, Corte, Quanti-
~ dade, Embalagem, Data de Fabricagao, Data de Validade,
Informagoes:

Preco de Custo, Preco Médio, Preco de Venda, Estoque
disponivel

Regras de Negocio:

RNOO2 - O sistema devera permitir alterar, inativar os pro-
dutos e guardar o log das alteragdes feitas.




ID: RFO05

Efetuar Login

Categoria: Evidente

Prioridade: Alta

Descricao:

O sistema devera permitir o login apds validar o cadastro
do cliente.

Informagoes:

Caodigo do Usuario, senha

Regras de Negocio:

RNOO3 - Possuir o cadastro no aplicativo

ID: RFO06

Selecionar produtos

Categoria: Evidente

Prioridade: Alta

O sistema devera permitir selecionar os produtos deseja-

Descricao: dos
-O Acesso sera feito com o Cddigo do usuario e senha.
-Selecionar o produto que estiver disponivel
Informacgoes: -Selecionar a quantidade

-Mostrar no final o total da compra

Regras de Negocio:

RNOO4 - Deixar selecionar somente os produtos que tive-
rem quantidades disponiveis

ID: RFOO7

Selecionar forma de pagamento

Categoria: Evidente

Prioridade: Alta

Descricao:

O sistema devera permitir selecionar a forma de paga-
mento

Informagoes:

Forma_Pgto, Cartdo Débito ou Crédito, Pix ou Dinheiro

Regras de Negocio:

RNOO05: Nos pagamentos on-line s6 serdo aceitos paga-
mento no cartdo ou Pix, exceto se o cliente estiver cadas-
trado no programa de cliente fidelizado podera ser em di-
nheiro:

Fonte: Elaborado pelos autores.

3.4 Requisitos n&o funcionais

A determinagao da qualidade global de um software depende do cumprimento

dos requisitos nao funcionais. Garantindo a confiabilidade, segurancga e eficiéncia do




sistema em uma variedade de situagdes. Eles também fornecem critérios para avaliar

se ele esta atendendo aos padrdes de desempenho e qualidade requeridos.

Quadro 2: Requisitos Nao Funcionais
ID: RNF001 Servidor

Categoria: Seguranga |Prioridade: Obrigatorio

O servidor devera armazenar os dados para comunicagao

Descrigao: de validagado com a receita federal e os bancos.
~ Servidor sera utilizado para controlar o estoque e o pro-
Informacgoes: e .
grama de fidelizagédo do cliente
Regras de Negocio: Nenhuma
ID: RNF002 Dispositivo de rastreabilidade da mercadoria

Categoria: Seguranga |Prioridade: Obrigatorio

Descrigao: O dispositivo devera armazenar os dados da entrega

Ao concluir o pedido sera enviado um cédigo que sera os
3 ultimos numeros do celular do cliente para quando o en-

Informagoes: .. .
tregador chegar solicitar o numero para entregar a merca-
doria

Regras de Negocio: Nenhuma

Fonte: Elaborado pelos autores.

3.5 Diagrama de caso de uso

Um diagrama de caso de uso descreve como 0s usuarios interagem com um
sistema para executar um processo. Em outras palavras, ele demonstra os objetivos
dos usuarios, as interagdes entre os usuarios e o sistema e 0s processos exigidos
pelo sistema para executar esses objetivos.

Em cada caso de uso existe uma descri¢do das funcionalidades que o sistema
precisara fazer. E cada um deles pode ter associagbes com outros casos de uso que
compdem um subconjunto do modelo para um proposito.

Os modelos de caso de uso se definem em atores, podendo atuar como um ser

humano ou até mesmo uma maquina (como uma impressora, um software). Cada um



deles possui descricoes que especificam o fluxo dos eventos para que possam exe-
cutar o processo.

Enquanto o BPMN se destaca como uma ferramenta versatil de gestéo de pro-
cessos de negaocios, ele difere do mapeamento de processos atuais, que tem um foco
mais restrito em padronizacéao, treinamento, qualidade e conformidade.

Além disso, o BPMN possui uma relag&o estreita com a Linguagem de Mode-
lagem Unificada (UML), que & amplamente utilizada no design de software. Essa co-
nexao entre BPMN e UML permite uma integracéo eficaz entre a modelagem de pro-
cessos de negdcios e o design de sistemas de software, facilitando a comunicagao e
a colaboracao entre as equipes de negocios e tecnologia (LUCIDCHART, [s.d.] 2023).

Figura 6 — Diagrama de Casos de Uso

mensagem

Verificar de erro

/
e estoque L,/
’

Sistema Verificar ! ,
usudrio e ' .
__--7\genha ! <<extend>>
<<inclyde>> I’
.- ,
/

|
<<include>>
|

.- |
|

_ .. _<Sextend>> Exibir erro !
do login |

Selecionar os
produtos

Efetuar
Login

Pagar pedido

I N

Finalizar
pedido

Cliente

Conferir o
pedido

Conferir
pagamento
Atendente\
Emitir cupom
fiscal
Receber

Pedido
Solicitar
entregador

Preparar
manipulagédo

Acougueiro

Entregador

Fonte: Elaborado pelos autores



3.5.1 Documentacéo dos Casos de Uso

A documentacgao de casos de uso tem por finalidade, descrever de forma sim-
ples, completa, e principalmente compreensivel aos usuarios os processos executa-
dos. Sendo assim, os desenvolvedores ou até mesmo usuarios mais leigos poderéo
obter as informagdes necessarias sobre o projeto e sua implementagéao.

Na Linguagem de Modelagem Unificada (UML), um diagrama de caso de uso
€ uma representacido que condensa as informacgdes relativas aos usuarios de um sis-
tema, também chamados de atores, e suas interagbes com o sistema em questao.

Através de simbolos e conectores especializados, esse diagrama permite a vi-
sualizagdo e discussao de cenarios nos quais o sistema interage com pessoas, orga-
nizagdes ou sistemas externos auxiliando na compreensao das metas ajudando os
atores a alcangcarem uma defini¢cao clara do escopo e do sistema, fornecendo um meio
eficaz de documentar e comunicar as funcionalidades e intera¢des envolvidas no pro-

jeto.

Quadro 3 - Documentacao de Caso de Uso

Caso de Uso -Logar

ID UC 001

Descri¢cao Este caso de uso tem o objetivo de cadastrar e logar no sistema
Ator-primario Cliente

Pré<ondigéao Ter efetuado o cadastro no sistema - Possuir CPF

Cenario Principal 1.0 use case inicia quando o usuario inicia o aplicativo

2. O sistema carrega a tela de login

3. Ousuario insere o login e a senha

4. O sistema faz a verificacéo para validar o login
5. O sistema abre a interface do sistema

Pés-condicado Atualizar banco de dados

Cenario Alternativo 3a - Se o usuario informar os dados emrados, o sistema deve notificar sobre o erro.

3b - Caso o usuério tenha esquecido sua senha, ele deve acessar a op¢éo de alterar ou
recuperar senha e login.

3c¢ - O sistema deve oferecer a op¢éo de cadastramento caso o cliente ndo possua.

3c.1- Caso o cliente ja tenha cadastro no sistema, notificar CPF ja cadastrado e oferecer
opcéo de recuperar senha

Inclusao Verificar usuario e senha

Extensédo Exibir erro do login




Caso de Uso - Selecionar Produto

ID

ucC 002

Descrigdo

Este caso de uso temo objetivo selecionar produtos para a compra

Ator-primario

Cliente

Pré-condicio

Ter efetuado o login no sistema

Cenario Principal

1. O use case inicia quando o usuario acessa 0 menu de sele¢éo dos produtos

2. O sistema faz a verificagdo no estoque

3. O usuario seleciona os produtos

4. O usuario verifica a selegdo dos produdos

5. O sistema deve oferecer uma caixa de texto para possiveis observacdes sobre o pedido(
corte a ser executado) efc.

6. O usuario finaliza a selecédo

Pés-condigao

Nenhuma

Cenario Alternativo

2a - O sistema deve verificar se possui produto no estoque, caso ndo tenha, emitir uma
notificacéo .

Ba - Caso o usuario ndo selecionar nenhum item, o sistema

notifica que um produto precisa ser selecionado

Inclusao Verificar disponibilidade do estoque
Extensio Mensagem de erro estoque néo disponivel

Caso de Uso - Verificar Estoque

ID

uC 003

Descri¢do

Este caso de uso tem o objetivo verificar disponibilidade de produto no estoque

Ator-primario

Sistema

Pré-condicdo

Ter sido cadastrado no sistema - Possuir NF

Cenario Principal

1. O use case inicia quando o usuario entra no menu

de compra

2. O sistema carrega a lista de produtos existentes.

3. O sistema verifica a quantidade no estoque

4. O sistema aguarda o cliente finalizar a sele¢@o os produtos que deseja.
5. O sistema mostra a quantidade disponivel e valor.

6. O sistema valida a disponibilidade.

Pés-condicdo Nenhuma

Cendrio Alternativo 3a - O sistema deve verificar se possui 0 produto no estoque, caso ndo
emitir uma notificagédo
3 b-Caso ndo tenho o produto, notificar a falta no estoque do produto
4a- O sistema ndo valida sem a selegfo de algum produto

Inclusdo Verificar disponibilidade do estoque

Extensdo

Nenhuma




Caso de Uso - Gerar Pedido

ID

UC 004

Descrigdo

Este caso de uso tem ¢ objetiveo registrar o pedido de venda

Ator-primario

Sistema

Pré-condigao

Ter passado pela UC 002 - Ter sido feito a sele¢do dos produtos no sistema
Ter passado pelo UC 003 - Ter feito a consulta no estoque

Cenario Principal

1. O use case inicia quando ¢ usuaric seleciona ¢ campo de finalizar pedido no sistema.
2. O sistema carrega o formulario de venda.

3. O sistema salva ¢ pedido.

4. O sistema valida as informagdes.

5. O sistema salva as informagdes no banco.

Pés-condigido

Nenhuma

Cenario Alternativo

2a - Todos os campos do formularic e obrigatério, e caso néo seja preenchido o sistema
indicara os campos gue estao em branco ou incorreto.

Inclusao

Nenhuma

Extenséo

Nenhuma

Caso de Uso - Pagar Pedido

ID

UC 005

Descrigao

Este caso de uso tem o objetivo de baixar o pagamento no sistema

Ator-primario

Sistema

Pré-condigéo

Ter passado pela UC 002 - Ter sido feito a selecdo dos produtos no sistema - Ter
sido finalizado a compra no sistema

Cenario Principal

1. O use case inicia quando o cliente seleciona o campo de efetuar pagamento

2. O sistema redireciona para o relatério do pedido com os dados de produto: tipos do
produto, quantidade, valores, horario de entrega efc.

3. O sistema verifica se o cliente possui fidelidade

4. Se ele estiver cadastrado no sistema de fidelizacdo, o sistema disponibiliza a opgéo de
pagamento na retirada ou entrega em dinheiro se ndo possuir disponibiliza a opgéo de
pagamento cartdo de débito/crédito

5. O sistema gera o comprovante do pagamento

6. O sistema gera a senha de entrega

Pos-condigao

Nenhuma

Cenario Alternativo

2a- o sistema deve ter oferecer op¢éo de retorno caso o cliente tenha se
esquecido ou mudado de ideia sobre o pedido.
4 a - O sistema notifica quando o cliente ja possuir fidelizagé o ou néo.

Inclusao

Nenhuma

Extensao

Nenhuma




Caso de Uso - Finalizar Pedido

ID

UC 006

Descrigdo

Este caso de uso tem o objetivo finalizar o pedido e ser enviado para o preparo

Ator-primario

Sistema

Pré-condigdo

Ter passado pelo UC 003 - Ter sido verificado no estoque - Ter
passado pelo UC 005 - Ter sido efetuado o pagamento

Cenario Principal

1. O use case inicia quando o cliente seleciona o campo finalizar pedido

2. E gerado um relatério final de todo precesso de compra do produto

contendo os dados do pagamento e do produto: comprovante, codigo de venda, e a
previsdo da entrega.

3. O sistema redireciona para uma aba de acompanhamento do produto

4. O sistema gera o cddigo para rastremento do produto para o cliente
acompanhar o caminho do produto até a entrega

Pés-condic¢do

Nenhuma

Cenario Alternativo

3a - O sistema deve oferecer opgéo de falar com atendente caso tenha
algum erro no sistema ou na compra do produto

Inclusido

Nenhuma

Extensdo

Nenhuma

Caso de Uso -Receber Pedido

ID

ucC 007

Descrigao

Este caso de uso tem o objetive enviar o pedide para o atenderte

Ator-primario

Sistema

Pré-condicéo

Ter passado pelo UC 005 - ter efetuado o pagamento - Ter passado
pelo UC 006 - ter finalizado o pedido

Cenério Principal

1. O use case inicia quando o cliente seleciona o campo de finalizar pedido
2. O sistema atualiza os pedidos

3. O pedido € erviado para o atendente contendo todos os dados do
produto e pagamento para a preparagao

Pés-condigdo

Nenhuma

Cenario Alternativo

3a - Quando o pedido ndo possuir pagamento no ato da compra, o sistema
deve destacar esse pagamento a ser efetuado no ate da entrega ouretirada por possur
plano de fidelizag&o.

Incluséo

Nenhuma

Extenséo

Nenhuma




Caso de Uso - Conferir Pagamento

ID

uc 008

Descrigdo

Este caso de uso tem o objetivo conferir se 0 pagamento do cliente foi
efetuado no sistema ou se serg efetuado na entrega

Ator-primario

Atendente

Pré-condigio

Ter passado pelo UC 007 - O pedido ter sido enviado ao atendente

Cenario Principal

1. O use case inicia guando o sistema envia o pedido pago para o

atendende

2. O Atendente confere se a forma de pagamento sera feito no ato da compra na retirada ou
entrega

3 - O atendente efetua a baixa do pedido

Pés-condi¢io

Nenhuma

2a - Caso 0 pedido tenha alguma divergencia, 0 atendente retorna para o
cliente pelo chat ou pelo telefone para corregéo.

Cenario Alternativo
Inclusio Nenhuma
Extensio Nenhuma

Caso de Uso - Conferir Pedido

ID

uC 009

Descrigdo

Este caso de uso tem o objetivo conferir os dados do pedido

Ator-primario

Atendente

Pré-condigio

Cenario Principal

Ter passado pelo UC 007 - O pedido ter sido enviado ao atendente

2.Q atendente faza éonferéncia do pedido
3. O atendente da baixa no pedido

Pds-condigao

Nenhuma

2a - Caso o pedido tenha alguma divergéncia, o atendente retorna para o
cliente pelo chat ou pelo telefone para correcéo.

Cenario Alternativo
Inclusao Nenhuma
Extensao Nenhuma




Caso de Uso - Emitir Cupom Fiscal

D uc 010
Descrigao Este caso de uso tem o objetivo gerar cupom fiscal da compra efetuada
Ator-primario Atendente

Ter passado pelo UC 006 - ter finalizado o pedido - Ter passado pelo

Pre-condigao UC 005 - Ter sido efetuado o pagamento

1.0 use case inicia quando o atendente recebe o pedido
2.0 atendente confere os dados do pedido

Cenario Principal . ,
P 3.0 atendente gera o cupom fiscal para serimpresso e anexado ao pedido

Pés-condigdo Nenhuma
Nenhum

Cenario Alternativo

Inclusdo Nenhuma

Extensao Nenhuma

Caso de Uso - Preparar Manipulacao

ID UcC 011

Descricéao Este caso de uso tem o objetivo fazer o corte das cames e manipulacéo
Ator-primario Acougueiro

Pré-condicao Ter passado pelo UC 009 - Ter sido conferido e enviado pelo atendente

1. O use case inicia quando o atendente finaliza a baixa do pedido

2. O atendente envia o pedido com os dados referente os tipos de carnes, cortes e
adicionais

3. O atendente notifica o cliente pelo aplicativo que o preparo esta sendo feito
Cenario Principal 4. O sistema inicia o timer de preparo até a entregado do produto.

5. O acougueiro faz o preparo da came.

6. Notifica no sistema intemo sobre a finalizagéo da manipulacéo e corte.

7. O atendente organiza os pedidos finalizados

Po6s-condicao Nenhuma

4 a - o agougueiro deve notificar o sistema interno quando houver muitos cortes seneo
feitos
4 a.1 - O sistema deve notificar o cliente quando identificar excesso de pedidos

Cenario Alternativo =
e houver atrasos ha prepara¢éo ou entregas

Inclusao Nenhuma

Extensao Nenhuma




Caso de Uso - Solicitar Entregador

ID uc 012

Descrigio Este caso de uso tem o objetivo solicitar um entregador para efetuar a entrega do
produto

Ator-primario Atendente

Ter passado pelo UC 011 - ter sido finalizado a manipulagéo - Ter passado pelo UC

Pré-condicdo 009 - Ter sido conferido o pagamento

1. O use case inicia quando o atendente recebe a notificagéo do agougueiro sobre a
finalizag&o da manipulagéo

2. O atendente anexa a encomenda os dados do cliente como enderego, telefone e forma
Cenério Principal de pagamento.

3. O atendente solicita entregador

Poés-condigdo Nenhuma

Cenario Alternativo Nenhum

Inclusido Nenhuma

Extensio Nenhuma

Fonte: Elaborado pelos autores.

3.6 Diagrama de Classe

Um tipo especifico de diagrama utilizado na UML (Unified Modeling Language)
€ o diagrama de classe, que permite visualizar os varios tipos distintos de objetos
dentro do sistema e suas interconexdes estaticas. No intuito de representar visual-
mente as classes do sistema em questdo juntamente com seus atributos, métodos e
relagdo uns com os outros é utilizado o diagrama da classe. Cada retangulo usado
como representagao de uma classe possui trés partes distintas: o nome da classe, os
atributos e os métodos.

Para resumir tudo isso em poucas palavras: o diagrama de classe € crucial para
a criacdo da representacdo visual dos sistemas orientados a objeto. E através dele
que podemos observar com clareza quais sao as classes envolvidas no projeto assim
como seus respectivos atributos e métodos. Ele ainda propicia uma visao geral sobre
todas as relagdes estabelecidas entre esses elementos neste contexto especifico. E
amplamente empregado em engenharia de software e se destaca como uma das fer-

ramentas mais indispensaveis na modelagem de sistemas orientados a objetos.



Figura 7 — Diagrama de Classe
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- bairro: string 2 - cliente: string - CEP: inteiro
- cidade: string - data: date Usuario - enderecgo: string
- estado: string - quantidade: float - Ne°: inteiro
- telefone: inteiro - unidade: string - nome: string - complemento: string
- email: string - produto: string | | -senha:string - data_Nascimento: data
- cod_ID: inteiro - corte: string - funcao: string
- valor__Unitario: float
- forma_Pagamento: string - =sfeial oginG
- cadastrar() - observacoes: string + verificarLogin(): boolean - caqastrar()
- editar() - editar()
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Estoque Produto
- nome: string
- produto: string - cod_Produto: inteiro =sanha: string
- quantidade: inteiro - descricao_Produto: string “enhcinteiro
- alocacao: string - oot - tipoVeiculo: string
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Fonte: Elaborado pelos autores.

3.7 Diagrama de Atividade

O Diagrama de Atividades na engenharia de software permite uma representa-
Ao gréfica clara e concisa do fluxo das atividades. E parte da linguagem UML (Unified
Modeling Language) e é usado para modelar tanto os processos de negdcios quanto
os fluxos.

Ao mapear um fluxo de trabalho eficiente € imprescindivel incorporar elemen-
tos-chave como atividades especificas para cada etapa do processo. Além disso tam-
bém sao importantes as decisdes que precisam ser tomadas em determinados mo-
mentos cruciais assim como 0s possiveis desvios ou alternativas (bifurcagdes) que
podem surgir ao longo da execugao.

Por ultimo, mas ndo menos importante estdo os pontos onde o fluxograma tem
seu inicio e fim definidos. O controle entre as atividades € visualizado através das
setas de controle que indicam a ordem em que devem ser executadas. Para mostrar
opc¢oes distintas e possiveis percursos, € importante utilizar a representacao de deci-
sdes e bifurcacdes. Dar inicio a partir de um ponto de partida e encerrar em um ponto

de chegada.



Sua utilizacado se da para moldar acbes complexas e sua reutilizacdo é viavel

em diferentes partes do sistema.

Colaborar na documentacdo e comunicagdo do comportamento de sistemas
complexos. Integrar-se com outros diagramas UML, como Diagrama de Implantag&o
e o Diagrama Classes.

Para modelagem e comunicagao claras dos comportamentos em sistemas, pro-
cessos e algoritmos na area da engenharia de software, o Diagrama de Atividades se
destaca como uma valiosa ferramenta.

E comumente empregado tanto na andlise e desenvolvimento de software

guanto para a descri¢do dos processos comerciais.

Figura 8 — Diagrama de Atividades Selecionar produtos

act Diagrama de Atividade Selecionar Produtos )

Inicio

Selecionar
Produtos

—

Selecionar
forma de
pagamento

 EEEEE—
Programa de Pagar na Confirmar
Fidelizagéo Entrega Pedido
) S
 EEEEEE—
Notificar
usuario

Aplicativo

Fim

Fonte: Elaborado pelos autores.



Figura 9 — Diagrama de Atividade Pagamentos Efetuados

act Diagrama de Atividade Pagamentos Efetuados )

Inicio
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Confirmar
Pedido
. >
4 ~N
Confirmar
pagamento
. 7

- N
Sim
Pagamento Notificar Pedido
Efetuado Enviado
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Enviar pedido
para
Colaborador
4 J
Selecionar forma ]
de pagamento J >é.(>
Fim

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 10 — Diagrama de Atividades Conferir Pedidos

act Diagrama de Atividade Conferir Pedidos )

Inicio

Separar e
preparar
pedidos

i

Conferir
produtos com
o pedido

Embalar e

Etiquetar
| pedidos

Notificar

pedido Pronto
Separar \2
pedidos /\é

Fonte: Elaborado pelos autores.




3.8 Diagrama de Maquina de Estado

O diagrama da maquina do estado, na linguagem UML, prové uma visao visual
das mudangas nos diferentes objetos através das diversas transi¢oes.

O objetivo dele é exibir visualmente todas as opgdes de estado de um objeto e
demonstrar o caminho percorrido pelo objeto até atingir determinado estado.

Em engenharia de software, o diagrama de maquina é utilizado para descrever
como um objeto se move por varios estados ao longo do seu tempo de vida e mostrar

o comportamento geral ou relacionado a maquinas ou conjuntos delas.

Figura 11 — Diagrama Maquina de Estado Selecionar produtos

stm Diagrama de Maquina de Estado Selecionar produtos )
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Fonte: Elaborado pelos autores



Figura 12 — Diagrama de Maquina de Estado Pagamentos Efetuados

stm Diagrama de Maquina de Estado Pagamentos Efetuados )
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 13 — Diagrama Maquina de Estado Conferir Pedido

stm Diagrama de Maquina de Estado Conferir Pedidos )
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Fonte: Elaborado pelos autores.



3.9 Diagrama de Sequéncia

No contexto da engenharia de software, um Diagrama de Sequéncia, conforme
definido por Sommerville (2019), € uma representagao grafica que descreve como as
varias partes de um sistema interagem entre si ao longo do tempo.

Este tipo de diagrama pertence a linguagem de modelagem UML (Unified Mo-
deling Language) e é amplamente utilizado na fase de modelagem de sistemas de
software.

O Diagrama de Sequéncia é essencialmente uma ferramenta para visualizar e
entender o comportamento dinamico de um sistema, focando nas interagbes entre
objetos individuais ou componentes de software em resposta a eventos especificos.
Ele demonstra a ordem das mensagens trocadas entre esses objetos ao longo do
tempo.

O Diagrama de Sequéncia € valioso para projetistas e desenvolvedores de sof-
tware, pois ajuda a visualizar e entender como os componentes interagem durante a
execucao do sistema, contribuindo para uma implementacéo eficaz e uma comunica-

¢ao mais clara entre os membros da equipe de desenvolvimento.

Figura 14 — Diagrama de Sequéncia Selecionar produtos

sd Diagrama de Sequencia Selecionar Produtos )
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Fonte: Elaborado pelos autores



Figura 15 — Diagrama de Sequéncia Pagamentos Efetuados
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Fonte: Elaborado pelos autores.




Figura 16 — Diagrama de Sequéncia Pagamentos Efetuados

sd Diagrama de Sequencia Conferir Pedidos )
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Fonte: Elaborado pelos autores.

3.10 Matriz de Rastreabilidade

Para auxiliar no acompanhamento eficiente das etapas do desenvolvimento, a
utilizacdo da Matriz de Rastreabilidade é fundamental na rotina dos profissionais em
engenharia de software. Seu uso visa garantir a consisténcia, qualidade e ades&o aos
requisitos do software. Assim sendo ela apoia as equipes no entendimento de como
os requerimentos estao sendo atendidos ao longo das fases processuais bem como

ajuda na identificacdo de lacunas potenciais ou erros nas especificagdes. Informagdes



cruciais estao presentes na matriz para indicar a proveniéncia dos requerimentos ne-
cessarios.

Mais especificamente, consta nela certas particularidades que descrevem nao
s6 suas caracteristicas inerentes, mas também questdes nos quais existem ligagdes
com outros componentes do sistema além das respectivas notas explicativas. De igual
importancia é sua fungdo no gerenciamento de mudancas, pois ajuda a avaliar as

consequéncias das modificagdes nos requisitos ao longo da construgao do software.

Quadro 4 - RF x RN

RF001 RF002 RF003 RF004 RF005 RF006 RF007
RNOO1
X X X
RNO002
X
RNO003
X X
RN004
X
RNO005 X
Fonte: Elaborado pelos autores.
Quadro 5 - RF x UC
RF001 RF002 RF003 RF004 RF005 RF006 RF007
uco001 X
UCco002 X X X X
ucoo03 X X X X
uco04 X X X X X
Uco05 X X X X X
UCco006 X X X X X
ucoo7 X X X X X
ucoos X

Fonte: Elaborado pelos autores.




3.11 DER

O diagrama de entidade-relacionamento (DER) € um tipo de diagrama de mo-
delagem de dados que representa as entidades e relacionamentos de um sistema de
informacédo. “As entidades sdo objetos do mundo real que sao representados no sis-
tema, como clientes, produtos ou pedidos. Os relacionamentos sdo as conexdes entre
as entidades, como a relagdo entre um cliente e um pedido." (Cockburn, Alistair, pg.
12).

Route
UserTokens Pedidoltem
— — 1 String id e — ___
String —— String id
R — String description —_—
String token T Int quantidade
I String tag I |
DateTime | createdAt - DateTime | createdAt
} + DateTime | createdAt I + |
DateTime | updateAt DateTime | updateAt
l DateTime | updateAt / r \
! N
\ ) Produto
user user Pedido \
\ f Produto
User
T String id
String id
+ 1 = String codigo
String email Pedido —_—
| S E— | D EEEEE— S nng descncao
String phoneNumber String id e E—
- T . —t 1 DateTime | validade
String name TipoEntrega | tipoEntrega - -
— 1 — T — DateTime | fabricacao
String password DateTime createdAt |
b 1 + { Float preco
String avatar_url DateTime updateAt |
1 T Int quantidadeEstoque
String cpf StatusPedido | status |
' t - Unidade | unidade
DateTime | createdAt '
b 4 DateTime | createdAt
DateTime | updateAt
L ‘ DateTime | updateAt
Cliente
role
| categoria
Cliente
| | String
| | String nome
| String cpf
. | String cnpj
Role | 1 =
String cep Categoria
tring id t 1
String bairro String | id
tring description + ;
+ String rua String descricao
tring tag } +
| String cidade DateTime | createdAt ‘
String estado DateTime | updateAt
DateTime | updateAt - T -
| String numero
String complemento
| String telefone

| DateTime | createdat

| DateTime | updateAt

4 Ferramentas e Métodos
Algumas ferramentas que foram utilizadas para desenvolvimento desta solu-

¢ao sistémica:



e Teams € uma plataforma de colaboracédo e comunicagao da Microsoft. Combina
bate-papo, videoconferéncia, armazenamento de arquivos e integragao de apli-
cativos em uma unica plataforma.

e GitHub € uma ferramenta flexivel e poderosa que pode ser usada para uma
variedade de propositos. Uma ferramenta de controle de versao, colaboragao
e desenvolvimento de software que seja facil de usar, segura e integrada.

e O Figma é uma ferramenta de design grafico e prototipagem baseada na web,
e utilizada para criar uma variedade de designs, incluindo interfaces de usuario,
sites, aplicativos méveis e produtos fisicos. E uma ferramenta flexivel e pode-
rosa para designers que procuram uma ferramenta que seja facil de usar, co-
laborativa e integrada.

e Canvas Dependendo da situacdo em que € usado, o termo Canvas pode se
referir a varias ferramentas ou plataformas distintas. Ha também uma verséo
mobile do Canvas disponivel para os estudantes utilizarem. Canvas destaca-
se como uma ferramenta poderosa no campo do design grafico digital ao ofe-
recer recursos intuitivos na produg¢ao personalizada desse tipo especifico da
arte visual.

e Bizagi é uma ferramenta de modelagem e automagao de processos de nego-
cios (BPM). Ele permite que as empresas visualizem, documentem e automa-
tizem seus processos de negocios oferecendo uma variedade de recursos que
o tornam uma ferramenta poderosa para BPM. Esses recursos incluem: Mode-
lagem processos, automagao de processos, gerenciamento de processos.

e O Astah é uma ferramenta de modelagem de software que permite aos desen-
volvedores criar modelos de sistemas, processos e dados. Ele € baseado na
notacdo UML (Unified Modeling Language), uma linguagem padrdo para mo-
delagem de software. O Astah oferece uma variedade de recursos que o tor-
nam uma ferramenta poderosa para modelagem de software. E uma boa opgao
para desenvolvedores que procuram uma ferramenta de modelagem de sof-

tware que seja facil de usar, segura e integrada.

4.1 Para desenvolver o Front-end utilizamos essas ferramentas descritas:

e React € uma biblioteca JavaScript de cdédigo aberto para criar interfaces de

usuario (Ul). Ele é usado para criar aplicativos da web, aplicativos modveis e até



mesmo aplicativos de desktop. React é baseado em componentes, que sao
blocos de construgao reutilizaveis que podem ser combinados para criar inter-
faces complexas. Os componentes sao escritos em JavaScript e podem ser
renderizados em qualquer navegador da web. React € uma biblioteca poderosa
e flexivel que pode ser usada para criar interfaces de usuario de alta qualidade.
Ele é usado por empresas como Facebook, Instagram, Netflix e Airbnb.
Node.js é um runtime JavaScript de codigo aberto, multiplataforma, baseado
no interpretador V8 do Google e que permite a execugao de codigos JavaScript
fora de um navegador web. A principal caracteristica do Node.js é sua arquite-
tura assincrona e orientada por eventos. O Node.js € usado para criar uma
variedade de aplicagdes, incluindo:

TypeScript € uma linguagem de programacao de cédigo aberto que adiciona
recursos como tipagem estatica, interfaces, classes e modulos ao JavaScript.
Ele ajuda a tornar o codigo mais legivel, escalavel e facil de manter, e € ampla-
mente utilizado em projetos de grande escala e em empresas renomadas. O
TypeScript € compativel com o JavaScript e pode ser compilado em JavaScript,
0 que significa que pode ser executado em qualquer navegador ou ambiente
que suporte JavaScript.

4.2 Para desenvolver o Back-end utilizamos essas ferramentas descritas:

Node.js € uma plataforma de desenvolvimento do lado do servidor baseada no
motor V8 do Google Chrome. Utilizando JavaScript como sua linguagem prin-
cipal, o Node.js é conhecido por sua eficiéncia e escalabilidade, permitindo a
construcao de aplicagdes rapidas e leves. Sua arquitetura assincrona e orien-
tada a eventos torna o Node.js ideal para lidar com operagdes intensivas de
I/O, proporcionando um desempenho excepcional. Além disso, o gerenciador
de pacotes npm, integrado ao Node.js, facilita o compartilhamento e a instala-
cao de bibliotecas e mddulos.

Caracteristicas principais:



e Eficiéncia Assincrona: O Node.js € reconhecido por sua arquitetura assincrona,
permitindo a execugao simultdnea de operagdes sem bloqueio, o que resulta
em aplicagcdes mais rapidas e eficientes.

e Baseado em JavaScript: Node.js utiliza JavaScript, proporcionando uma expe-
riéncia de desenvolvimento consistente tanto no lado do servidor quanto no
navegador, facilitando a sincronizagéo de codigo entre ambas as partes.
Ecossistema npm: O Node.js vem com o gerenciador de pacotes npm, que ofe-
rece um vasto repositério de bibliotecas e mddulos prontos para uso, agilizando
o desenvolvimento e favorecendo a reutilizagdo de codigo.

e Single Language Stack: Com o Node.js, € possivel utilizar JavaScript em todo
o ecossistema de desenvolvimento, desde o lado do servidor até o cliente, sim-
plificando a criacdo e manutencao de aplicagdes.

e O PostgreSQL é um poderoso sistema de gerenciamento de banco de dados
relacional de cédigo aberto. Reconhecido por sua confiabilidade, escalabilidade
e extensibilidade, o PostgreSQL oferece suporte a uma ampla variedade de
tipos de dados e recursos avangados, incluindo transagdes ACID. Sua comu-
nidade ativa contribui para constantes melhorias, tornando-o uma escolha po-
pular para aplicagdes que demandam robustez e desempenho. Além disso, a
capacidade de estender suas funcionalidades por meio de extensdes e proce-
dimentos armazenados o torna flexivel para atender a diversas necessidades
de desenvolvimento.

e Prisma € uma poderosa ferramenta de banco de dados para Node.js e TypeS-
cript, oferecendo um moderno Object-Relational Mapping (ORM). Com foco na
simplicidade e seguranga, o Prisma simplifica a interagdo com bancos de da-
dos, proporcionando uma abstragéo de alto nivel. Seu design intuitivo facilita a
modelagem de dados e consultas, enquanto sua integracéo perfeita com o Pos-

tgreSQL garante desempenho e confiabilidade.

5 Desenvolvimento

Na construcao desta solucéo sistémica, optamos por uma estrutura que reflete
a modularidade e escalabilidade necessarias para o sucesso a longo prazo.



Em relagcdo a este desenvolvimento, o software de gestdo empresarial inte-
grado tornou-se uma ferramenta fundamental. Este estudo examina os resultados que
podem ser alcangados através da implementacéao e utilizagao eficaz deste software e
examina os seus possiveis efeitos positivos nas areas de registo de clientes, gestéo
de estoques e gestdo de encomendas.

A modelagem de software baseada na experiéncia do usuario permite uma ar-
quitetura intuitiva para garantir a eficiéncia operacional. Um sistema modular é explo-
rado para garantir flexibilidade e escalabilidade, permitindo facil integracdo de novos
recursos. O esquema de cores foi escolhido de forma a refletir a identidade da marca
do agougue e ao mesmo tempo proporcionar uma experiéncia visual agradavel aos
usuarios. Usar cores contrastantes para marcar areas criticas, como pedidos em
atraso e usar cores suaves para elementos informativos pode melhorar a compreen-

sé&o e facilitar a navegacéo.

Seguem trés codigos relevantes desta solugao sistémica:

1 - Tela Cadastro de Clientes de Login na plataforma

Cadastre-se

335

owr» B

* as S from

churras from

logo from

celularOk from

{ Link } from

{ InputMask, InputMaskChangeEvent }




{ useState } from

export function Cadastrar ()
[formData, setFormData

nome :
cpf:
celular:
email:
password:

})
handleInputChange = : . ngeEvent<

{ name, value } = e.target
setFormData ( (prevFormData)

Para acessar o programa todo usuario devera ter cadastro, se n&o sera redire-
cionado para a pagina de cadastro. Na tela é utilizado o médulo de rotas do React
chamado React Router Dom utilizado para fazer o link posterior ao cadastro a plata-

forma redirecionando o usuario.

2 - Tela Cadastro de Produtos no Estoque

o Admin = Bem Vindo, Admin
Cadastro de Produtos

Fabricagdo:

=] dd/mm/asaa

nidade:

S.DivAll
S.EstoqTitle
S.ButtonContainer
S.StyledButtonCreate onClick={() setVisible( )} label="Adicionar
Novo Produto" icon="pi pi-plus"
S.ButtonContainer
className="card"
S.Filter
className="p-input-icon-left" style=
height: "35px",
b

className="pi pi-search"
S.CustomInputText
type="text"




placeholder="Pesquisar..."
value={searchTerm}
onChange={handleSearch}
span
S.Filter
S.TabPanel
{tabs.map((tab) => (

S.TabItem

key={tab.id}

active={activeTab === tab.name}
onClick={() => setActiveTab(tab.name)}

{tab.name}
S.TabItem
Usando uma biblioteca de componentes chamada Prime React foi realizada a

criagdo da tela de estoque, foi desenvolvida usando a Library de estilizagdo styled
components. A modal em questao construido a partir do componente Dialog realiza o
inventario e criagdo de novos produtos na plataforma. O cddigo apresentado segue
os conceitos de boas praticas ao reutilizar os componentes e estilizagdes semelhantes

prezando por um projeto seméntico e bem estruturado.

3 - Tela de Pedidos
= Bem Vindo, Admin

Pedidos

Detalhes do Pedido

Cliente:

Tipo de Entrega:

O Loja

O Endereco Solicitado
Valor:

R$ 0,00

Quantidade:

0

X Cancelar +/ Salvar

Dialog
visible={productDialog}
style={{ width: "28rem" }}
breakpoints={{ "960px": "75vw", "641px": "90Qvw" }}




header="Detalhes do Pedido"
draggable=

modal

className="p-fluid"
footer={productDialogFooter
onHide={hideDialog

className="field"
htmlFor="clientName" className="font-bold"
Cliente:

InputText
id="clientName"
style={{
marginBottom: "0.5rem",
marginTop: "@.5rem",
width: "100%",
b
value={product.clientName
onChange={(e) onInputChange(e, "clientName'")
required
autoFocus
className={classNames ({
"p—invalid": submitted && !product.clientName,

})

submitted && !product.clientName && (
className="p-error"
E necessario preencher o nome do cliente.

className="field" style={{
marginBottom: "lrem",
marginTop: "lrem",
width: "100%",

className="mb-3 font-bold" style={{
marginBottom: "2rem",
width: "100%",
Tipo de Entrega:

className="formgrid grid" style={{
marginBottom: "@.5rem",
marginTop: "lrem",
width: "100%",




div className="field-radiobutton col-6" style={{ marginBottom:
"Q.5rem", marginTop: "@.5rem" }}
RadioButton
inputId="entregal"
name="entrega"
value="Loja"
onChange={onCategoryChange}

checked={product.category === "Loja"}

label htmlFor="entregal" style={{
marginLeft: "0.5rem",
width: "100%",

}}>Loja</label

div

A tela de pedidos representa o workflow principal do sistema, este do qual rea-
liza a intersecgéo entre produto e cliente. Nela consta uma tabela com a listagem de
pedidos bem como o status de cada entrega. Ela foi desenvolvida utilizando os com-
ponentes data table, button e column da Library Prime React. No Dialog de criagéo de
pedidos € utilizado classes e renderizagdo condicional a fim de permitir uma maior

reutilizagao e aproveitamento das informagdes dispostas.

6 Resultados e Discussao

A constante evolugdo da sociedade, o uso da tecnologia tem sido crucial na
vida de todo ser humano. As butiques de carnes nao estao isentas desse impacto.

Cientes do contexto atual, onde os processos exigem qualidade e agilidade,
este projeto desenvolveu uma solugao sistémica que aborda de maneira eficaz o de-
safio da gestdo de uma butique de carnes, proporcionando uma solugdo transparente
e organizada.

Esta solugéo abrange e permite que a butique tenha eficiéncia nas atividades
de controle dos seus processos, visando auxiliar e organizar as rotinas das compras
de carnes feitas online. Melhorando assim, a experiéncia do cliente, facilitando os pro-
cessos e o controle da empresa em relagdo ao seu estoque, vendas e entregas. O
software sera desenvolvido pensando na experiéncia do usuario, deixando a interface

intuitiva e descomplicada.



O sistema devera conter tais funcionalidades: Tipos de usuarios; Cadastros de
usuarios e cliente; Cadastro de produtos; Consultas de produtos; Rastreabilidade do
produto; ajuda e suporte/duvida ao cliente.

A implementacao do software na boutique de carnes acarretara uma melhoria
substancial na organizagdo do gerenciamento de pedidos, substituindo as atividades
manuais anteriormente registradas em cadernos e mitigando, assim, o risco de perda
de informagdes. Com a funcionalidade do software para o registro de pedidos, ofere-
cemos opgdes de status, como "recebidos”, "em produgao”, "aguardando entrega" e
"pedido entregue”. Além disso, os motoristas terao acesso aos seus pedidos para en-
trega e poderédo, por meio da versao mobile, atualizar o status do pedido para "entre-

gue" a medida que realizam a entrega.

Consideragoes finais

Ao longo do desenvolvimento desta solug&o sistémica, desde agosto de 2022,
buscamos atender aos objetivos iniciais estabelecidos para o desenvolvimento do sis-
tema de gestdo de uma butique de carnes.

O principal desafio foi a complexidade dos processos e a organizagéo dos da-
dos sobre o corte das carnes. Embora tenhamos implementado algumas telas, & im-
portante ressaltar que construimos a base sélida da solugao.

Visando a liberagao do uso desta solucdo, toda a infraestrutura de desenvolvi-
mento foi implementada e as tecnologias escolhidas provaram ser sélidas e eficazes.
Essas tecnologias ofereceram uma série de recursos e facilidades modernas e esca-
laveis que contribuiram para o sucesso do desenvolvimento de um Sistema de Gestao
Integrada para uma butique de carnes.

Com o conjunto de dados armazenados no banco de dados no futuro preten-
demos desenvolver algumas novas funcionalidades, valorizando a fidelizagao dos cli-

entes.
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