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RESUMO

Diante do novo contexto social e econdmico e pelo advento das novas tecnologias, o
presente trabalho tem o propdsito de enfatizar a importancia do uso dos Sistemas de Informagado
por médias e pequenas empresas com o objetivo de manter-se no mercado e obtendo vantagens
competitivas mediante aos seus concorrentes. No presente momento € por meio do método de
pesquisa aplicada esta proposta vem selecionar plataforma de desenvolvimento, linguagens de
programagdo, metodologias dgeis e arquiteturas com licenga GLP e a implementagdo de uma
aplicagdo web de baixo custo permitindo esse grupo de empresas uma outra forma de levar os
seus produtos e marcas a novos consumidores, além das suas fronteiras fisicas, bem como,

adequando-se a nova realidade do mundo de digital.

Palavras-chave: Sistemas de Informagdo, empresas, comércio eletrdnico, internet.



ABSTRACT

Before the new social and economic context and the advent of new technologies , this
paper aims to emphasize the importance of the use of information systems for medium and
small enterprises in order to remain in the market and gaining competitive advantage through
the their competitors. At the present time, and through the research method applied this proposal
will select development platform, programming languages , agile methodologies and
architectures with GLP license and implement a low-cost web application allowing this group
of companies is another way to bring their products and brands to new consumers beyond their

physical boundaries, as well as adapting to the new reality of the digital world.

Keyboards: Information systems, businesses, e-commerce. internet
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1 INTRODUCAO

Esse trabalho tem o objetivo de apresentar a importancia do uso dos recursos de Sistema
de Informagdo por pequenas e médias empresas dos setores de servigos ¢ comércio varejista e
atacadista e a implementagdo de um sistema empregando softwares e ferramentas free no
desenvolvimento de sistema web.

A ideia de desenvolver um sistema web € a insergdo das pequenas e médias entidades
ao mundo digitél. oferecendo algum tipo de servigo eletronico aos seus clientes. E de
conhecimento o grande impacto originado pelo advento dos recursos tecnoldgicos € em
destaque a internet ¢ seus servigos como: a web, correio eletronico, intranet e extranet, redes
sociais, entre outros aplicativos existentes na rede mundial de computadores.

Atualmente podemos dizer que a internet ¢ uma rede de computadores. Para Kurose e
Ross (2006, v.3, p.3). “ndo existe uma definigdo em uma Unica linha para internet, mas
entendem se que a internet € uma rede de computadores mundial, uma rede que interconecta
milhdes de equipamentos de computagdo em torno do mundo™

Os avangos tecnoldgicos e a criagdo de novos dispositivos eletrdnicos foram alguns dos
principais fatores responsaveis pela a propagagdo da internet pelo mundo.

Turban e King (2006 p.3), em sua obra reportam-se que “o desenvolvimento de novas
redes, protocolos, softwares e especificagdes contribuiram na expansio da internet, e conforme
0s usudrios passaram a fazer parte da WWW (Word Wide Web) e a internet passou a ser mais
comercial”. Ao decorrer que mais usudrios comegaram utilizar a rede mundial de internet,
viabilizou um novo cendrio prospero para a prética do comércio, prestagdes de servigos e
transagoes de negocio entre empresas ¢ Governo e pessoas fisicas, o comércio eletrdnico
intitulado como e-commerce ¢ nos dias atuais o m-commerce transagdes realizadas por
dispositivos méveis. Segundo os autores (TURBAN, KING, 2006, p.2) “por comércio
eletronico entende-se o processo de compra venda e troca de produtos, e servigos e informagdes
por redes de computadores ou pela internet”.

A internet inovou a pratica de fazer negdcios ¢ ndo meramente a maneira de comprar e
vender bens e servigos, e sim toda uma estrutura estabelecida a milhares de anos. O hébito das
pessoas de irem as compras, pagar contas no banco ou usar o telefone para agendar servigos
esta perdendo espago para a nova modalidade do e-commerce ou m-commerce.

Os motivos dessas mudangas estdo pautados em diversos fatores: falta de tempo do
consumidor, a comodidade e valores mais baixos encontrados em lojas virtuais, novas

tecnologias contra fraudes cibernéticas e confiabilidade nas transacdes eletronicas, o aumento

Gerismoy aigomg oAl BiE
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do nimero de pessoas com acesso a internet em dispositivos moveis (smartphones e tablets) ¢
a inseguranga e violéncia nas ruas.

Esses sdo alguns dos motivos que estdo influenciando os consumidores a fazer uso de
plataformas e dispositivos eletronicos para realizar suas tarefas do dia a dia via internet
utilizando o sistema e-commerce € m-commerce.

Analisando as mudangas que estdo ocorrendo com o comportamento do consumidor
devido as novas tendéncias tecnoldgicas, pretende-se com essa obra salientar a importincia do

uso da tecnologia para obtengdo de vantagens competitivas por médias e pequenas empresas.

1.1. Tema

Aplicagdo web utilizando softwares livres para obteng¢do de vantagens competitivas ¢

inclusdo ao mercado digital.

1.2 Problema
Como inserir microempresas no mercado digital com baixo custo?

1.3 Problematizacio

A grande concorréncia estabelecida pelo capitalismo faz as entidades procurarem
recursos para manter as portas abertas. Um desses recursos as empresas encontram na
tecnologia implantando algum Sistemas de Informagéo.

Hoje sdo iniimeros os recursos encontrados em um sistema de soffware ¢ aproveitados
pelas organizagdes, conforme descreve Sommerville:

Sistema de software geralmente é um conjunto de programas separados, arquivos de
configuragdo utilizada para configurar esses programas, documentagio do sistema.
que descreva a estrutura do sistema a documentagdo do usudrio, que explica como

usar o sistema: e sites Web por meio dos quais o usudrio obtém informagdes recente
de produto. (SOMMERVILLE, 2007, p.4).

Entre esses recursos ¢ sistemas de softwares, denominados como sistemas, e muito

utilizados pelas empresas podemos citar: sistemas de controle, sistemas de apoio a decisdo,
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sistema de informagdo executiva, sistema de apoio gerencial, sistema colaborativos, sistema
web dentre outros.

Hoje um sistema completo tem um alto custo e requer tempo para ser desenvolvido e
implantado. O grande desafio, das pequenas empresas ¢ empreendedores no século XXI, ¢
aproveitar os beneficios da tecnologia, ter sua empresa ou marca integrando-os ao mundo digital
investindo o minimo de capital e adquirindo competitividade para enfrentar o mercado
capitalista real e virtual.

1.4 Hipoteses

¢ E possivel desenvolver uma aplicagdo web com baixo custo para inserir uma empresa
no mercado digital.

¢ A utilizagdo de plataforma, linguagens de programagdo, metodologias e arquitetura com
licenga GLP diminui os custos na implementagdo de um projeto web.

e E vidvel empregar frameworks e layouts no desenvolvimento de uma aplicagdo web por
que acelera o desenvolvimento da interface com o usudrio e reduz os custo uma vez que

ndo é preciso adquirir softwares especificos.
1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo Geral

Construir um site dindmico por meio do qual os clientes conseguem interagir com a
empresa, agendando servigos, comprando produtos via internet e obtendo informagdes da

entidade dentre outros aplicativos disponibilizados pelo sistema web.
1.5.2 Objetivos Especificos

o Pesquisar ferramentas, plataformas e softwares livres disponiveis no mercado.

e Analisar e selecionar as ferramentas, plataformas e soffware que oferecem
compatibilidade com dispositivos mébiles.

e Analisar os custos da hospedagem do software.

e Selecionar um framework metodologia agil.
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e Comparar os métodos que disponibilizam templates ¢ facilidade na criagdo de um site.

e Encontrar um empresa disponivel em fazer uma parceria autorizando usar o seu nome
na aplicag¢do.

e Fazer analise de requisitos.

e Implementar um prototipo inicial de um sistema web utilizando os sofrwares e
plataformas selecionadas nas etapas anteriores.

e Testar ¢ corrigir possiveis falhas no sistema antes de apresentar para o cliente.

1.6 Justificativa

Quando pensamos em tecnologia, logo pensamos em computadores, smartphones,
tablets e internet, redes sociais dentre outros dispositivos e recursos tecnologicos. Atualmente
estamos presenciando a transigdo dos negécios tradicionais ao mundo digital gragas aos avangos
da informatizagio.

A internet ¢ um marco historico para humanidade ¢ através dela estamos quebrando
barreiras, levando a informagdes a lugares remotos, mudando nossos habitos e criando
oportunidades das mais diversas possiveis ¢ abrindo portas para um futuro desconhecido.

Uma dessas oportunidades ¢ a possibilidade da pratica de comércio no mundo virtual.
Essa modalidade vem crescendo em todo o planeta, ¢ 4 medida em que a internet fica mais
acessivel aos usudrios, empresarios investem no mercado digital, adquirindo hardwares e
softwares de ultima geragdo e oferecendo aos seus consumidores o que tem de melhor em e-
commerce € m-commerce.

A concorréncia no mundo digital ¢ muito acirrada. Um simples clique o usudrio muda
de pédgina, e acessa outra loja virtual e finaliza uma compra em questdes de segundos. Essa
possibilidade de navegar com apenas um simples clique ¢ um transtorno para as empresas e
favoravel para os consumidores.

Os consumidores, conhecendo do poder que tém em méos, pressionam as entidades do
mundo virtual a investir em tecnologia, propaganda e promogdes, disponibilizando nas suas
lojas virtuais layout limpos, interface agradavel e de facil manejo, motores de busca auxiliando
0 usudrio a encontrar os produtos desejados, algoritmos tragando o perfil do cliente durante o
acesso a pdgina e mapas para localizar-se no site. Todos esses recursos tém o objetivo de
prender o cliente em suas paginas impedindo a procura do mesmo produto ou servigo em outras

lojas.
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As empresas niio medem esforgos e recursos financeiros para conquistar os seus clientes
e fideliza-los, reduzindo os custos e aumentando os lucros. Essa é a missdo de todas. Porém, e
os microempresarios ¢ pequenos empreendedores? O que podem fazer para incluir suas
empresas no mercado eletronico reforgando suas marcas, e sem fazer grandes investimentos e
oferecer uma plataforma de qualidade para os seus clientes?

E desejo de todos os empreendedores e microempresérios competir de igual com as
grandes corporagdes. No entanto, isso se torna quase impossivel, porque ndo possuem a mesma
infraestrutura, os mesmos recursos e profissionais.

Nesse sentido, esse trabalho propde-se a encontrar uma solugdo que auxilie os
microempresarios e pequenos empreendedores a introduzir suas empresas no e-commerce ¢ m-
commerce usando os recursos disponiveis da internet.

Hoje a internet disponibiliza plataformas, frameworks e softwares livres para criagdo de
sites. A intengdo ¢ pesquisar, analisar e selecionar entres essas ferramentas a mais viavel a
implementagdo de um site ou um sistema web, documentar todo o processo e disponibilizar

para o publico e assim possibilitando a inser¢do de sua empresa ao mundo digital.
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2. REVISAO DA LITERATURA

2.1.Recursos Tecnoldgicos

Recursos sdo todos os procedimentos de todos os tipos que proporcionam atender a uma
necessidade ou alcangar aquilo que se deseja. Tecnologia sdo técnicas, ferramentas, métodos
que possibilitam a utilidade da aplicagdo do conhecimento cientifico. Portanto Recursos
Tecnologicos € tudo aquilo que o homem cria através de experimentos cientificos com o
proposito de facilitar as diversas tarefas que realizamos no dia a dia. Como exemplos, podemos
citar o uso dos computadores para a realizagdo de tarefas de cdlculos e processamentos de
dados.

Em uma abordagem mais computacional, recursos tecnologicos podem ser tangiveis e
intangiveis. A parte tangivel ¢ tudo aquilo que podemos tocar. Como por exemplo: os
computadores e seus periféricos, roteadores, celulares, televisdo dentre outros. A outra parte
dos intangiveis ¢ aquilo que ndo podemos tocar e sdo os softwares e sistemas os responsaveis
pelo funcionamento em conjunto dos dispositivos eletronicos de um computador ou de um
celular.

O conjunto desses sistemas trabalhando integrados dé origem ao termo Sistemas de
informagdo atualmente usados por intimeras empresas na execugdo das tarefas e processos e
auxiliando no gerenciamento e tomadas de decisdes. '

Segundo Laudon e Laudon (2014, p.13), sistema de informagdo “pode ser definido
tecnicamente como um conjunto de componentes inter-relacionados que coletam, processam,
armazenam e distribui informagdes destinadas a apoiar a tomada de decisdes”.

Seguindo o pensamento de Laudon (2014, p.14) e “a internet é um dos principais
sistemas de informagdo e recurso tecnologico da atualidade”.

Castells (2003, p. 7) ainda relata em sua obra que “a internet passou a ser a base
tecnoldgica para a forma organizacional da Era da Informagio”. Conclui-se que a internet é um

conjunto de sistemas de informagdo e recursos tecnoldgicos.

2.2 Internet

Internet ou sistema web € um aglomerado de computadores, dispositivos ¢ softwares
interligados um aos outros, por onde os internautas comunicam-se acessando imagens, videos,

textos, arquivos entre outros. Os autores Kurose e Ross (2006, p.3) em suas obras enfatizam
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que “¢é impossivel detalhar a internet em algumas linhas porque a rede mundial de computadores
esta sempre em transformagdes tanto quanto em hardwares, softwares e seus servigos™.

A internet é uma rede de computadores que interconecta milhares de dispositivos
computacionais ao redor do mundo. Por sua vez, rede de computadores, conforme Castells
(2003, p7), € “um conjunto de nos interconectados™. Assimilando um pouco mais sobre conceito
de redes de Castells (2003, p7), temos, “nds sdo equipamentos de comutagio conhecido como
comutadores de pacotes, hoje os principais comutadores relevante da internet sdo: os roteadores
e switches™.

Redes de computadores sdo vias de mdo dupla pelo qual trafegam os dados e os
comutadores sdo as pontes que fazem a ligagdo dessas vias. Para melhor compreensdo sobre o
conceito de redes pode se fazer uma analogia: entre uma rede local interligando dois ou mais
computadores com uma rodovia interligando duas cidades ou distritos.

Os computadores e os dispositivos sdo as cidades e distritos, os roteadores ¢ os cabos e
sistemas wifi sdo as rodovias e estradas que interligam as cidades. Os caminhdes, 6nibus, carros
e motos sdos os pulsos eletromagnéticos que conduzem os diversos tipos de dados sobres as
estruturas de rede, e os dados sdo as pessoas e mercadorias que circulam nessa rodovia até
chegar ao seu destino.

O termo rede ¢ complexo e € preciso aprofundar-se nos estudos para entender toda sua
complexidade. Trazendo o significado da internet para um contexto popular, € um meio pelo
qual as pessoas acessam imagens, videos, texto e utilizam os vérios servigos disponiveis na
rede. Um desses servigos disponibilizado pela rede mundial de computadores ¢ o sistema do
comércio eletrénico e muito utilizado nos paises de primeiro mundo e em plena ascensdo no

Brasil.

2.3 Comércio Eletronico

Comérceio eletrénico pode ser definido como compra e venda de bens materiais. bens
intangiveis e servigos por meio de dispositivos eletronicos e plataformas. No inicio era utilizado
principalmente para comercializar bens com valores razoaveis e hoje sio realizados transagoes

milionaria pela rede mundial de computadores.
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Turban e King (2006) definem o comércio eletronico sobre quatro perspectivas:

e A da comunicagdo responsavel pela distribui¢do de produtos, servigos e informagdo ¢
também pelo os pagamentos realizados pelas redes de computadores ou outro meios
eletronicos.

¢ A do processo comercial € a introdugao da tecnologia na automagao da negociagéo e do
fluxo de trabalho.

e A de servigos € um recurso tecnoldgico capaz de resolver a necessidade de empresa,
consumidores e administragdo diminuindo custo e elevando os niveis da qualidade e
agilidade.

e A on-line capacidade de compra e venda de produtos e informagdo pela Internet e por
outros servigos on-line (TURBAN e KING 2006, p.3).

Olhando pelo lado das perspectivas sugeridas pelos autores, constatamos que o e-
commerce abrange toda uma cadeia de processos e atividades realizando os diversos tipos de
transagdes financeiras. Continuando na teoria de Turban e King (2006), o comércio eletronico

classifica pelas suas naturezas de transagoes:

® Business to business (B2B) negécios realizados por empresas.

® Business to consumer (B2C) quando o consumidor final compara de uma empresa.

®  Business to business to consumer (B2B2C) quando uma empresa adquire produto de
outra empresa e repassa para o consumidor final.

»  Consumer to business (C2B) pritica de comércio entre consumidores e empresas.

e  Consumer to consumer (C2C) é quando um consumidor final vende um bem ou um
servigo para outro consumidor final.

*  Mobilieccommerce concretizagdo de comércio eletronico através de ambientes sem fios
nos aparelhos moveis.

*  Business to employees (B2E) realizagdo de negdcios ente a empresa e seus funciondrios.

e [E-government to citzen (G2C) quando ha negociagdes entre o estado e empresas ou
pessoas fisicas (TURBAN e KING 2006, p.6).

O comércio eletronico ndo € apenas compra, venda e troca de produtos e servigos. Ha

um vasto campo de cendrio econdmico pelo qual o e-commerce pode ser aplicado, entretanto
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essas aplicagdes necessitam de cinco alicerces fundamentais que sdo: Pessoas, Politica publica,
Protocolo e Padrdes técnicos, Parceiro de negdcio e Servigo de apoio. Esses pilares juntos com
a infraestrutura de servigos, de publicagdo de mensagens, de rede, interface, distribuigdo de
informagdes e conteido multimidia resultam nas aplicagdes do comércio eletrdnico. Sido
algumas delas: Marketing direto, Bancos on-lines, E-purchasing (compra eletronica), troca
B2B, C-commerce, M-commerce, Publicagdes on-line e Servigo ao consumidor (TURBAN;
KING, 2006).

Essas informag¢des concretizam o raciocinio que um sistema de comércio eletrénico,
pelo mais simples, necessitam de alguns elementos bésicos na sua implementagdo garantindo o

sucesso da empresa no mundo digital.
2.3.1 E-commerce no Brasil

O comércio eletronico esta em plena ascensdo no Brasil. A cada ano que passa mais
consumidores brasileiros rendem aos servigos ofertados pela web. E pesquisas realizadas por
institui¢gdes vem confirmando esse aumento expressivo do uso do e-commerce € m-commerce.

Uma pesquisa realizada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatisticas no ano de
2005 mostrou que 13,7% das pessoas com mais de dez anos usavam o servigo da internet para
fazer compra ou encomendar servigos (IBGE,2005).

O site OlharDigital apresenta uma pesquisa realizada pela Interactive Advertising
Bureau (IAB Brasil) em 2012 que aponta que a maioria das pessoas concorda que usa a internet
para pesquisar produtos que deseja comprar nas lojas e em centros comerciais, 65% dessas
pessoas consideram que as propagandas on-line incentivam a compra de produtos ou visitar a
loja anunciada, 60% atesta ser motivado por antncios on-line e pesquisa informagoes do
produto e confirma a internet como meio vidvel para realizar suas compras (OLHARDIGITAL,
2012).

Observando os dados das pesquisas € 0 aumento expressivo de compras on-line grandes
corporagdes de servigos e comércio varejistas e atacados investem pesado no comércio
eletronico do Brasil. Muitos possuem suas lojas virtuais disponibilizando os mesmos servigos
e produtos encontrados em seus estabelecimentos e com pregos mais acessiveis ao consumidor.

Empresas idealistas que enxergaram prosperidade no mercado digital e investiram em
tecnologia hoje cothem os beneficios do e-commerce e m-commerce e sio lideres de grande

parte do comércio eletrbnico brasileiro.
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Em um mercado capitalista cada vez mais acirrado, fazer parte do e-commerce e m-
commerce dispondo de um sistema web e oferecendo algum tipo de servigo aos seus clientes ¢
dar um passo a frente diante dos seus concorrentes. Os autores Gwozdz et al (2014, p.2) citam
que: “realizar transagdes por meio da internet possibilita aos empresdrios diferenciar-se entre
os concorrentes, tornando a sua empresa conhecida além de suas fronteiras fisicas”

Os resultados obtidos apos a implementagdo de sistema de e-commerce sdo positivos
porque a empresa engloba maior territorio pelo quais podem mostrar os seus produtos e servigos
para novos consumidores.

Abaixo seguem dois graficos que ilustram a evolugdo dos nimeros de consumidores ¢

a expectativa de vendas de e-commerce no Brasil para 2015:

Figura 1 Evolugiio do nimero de e-consumidores

Fonte: E-bit informagiio (2014)

Figura 2 Vendas on-line
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O segundo gréfico demonstra a elevagdo em valores financeiros de compras realizadas
pelo comércio eletronico no Brasil e a projecdo para 2015.

Ambos vém comprovar a nova tendéncia dos consumidores de trocar o coméreio fisico
pelo o virtual. E & medida que a tecnologia for evoluindo e a internet ficar mais acessivo aos

usudrios sera maior a predisposigdo dos consumidores a comprar via interne

2.4 Sistema

Existem inumeras definigdes para “sistema”. Do ponto de vista computacional sistema
significa conjunto de softwares e hardwares com a fung¢do de receber dados, processar e remeter
um resultado. Seguindo a teoria Sommerville (2007, p. 14) “sistema ¢ um sincrono intencional
de componentes inter-relacionados que funcionam juntos para atingir certos objetivos”.

Hoje em dia beneficiamos desse sincrono de componentes que manuseamos nos
diversificados dispositivos eletronicos, efetuando compras em maquinas de cartdo de crédito,
realizando um trabalho de escola no computador, fazendo uma retirada de valores em um caixa
eletronico e até assistindo a televisdo.

Segundo Sommerville define sistemas em:

Sistemas técnicos baseado em computadores pelo qual ndo possuem processo e
procedimento € o objetivo que o usudrio deseja alcangar ndo faz parte do sistema.
Sistema sociotécenicos que incluem conhecimento de como deve ser manipulado e sdo
implementados submetendo as regras de negdcios sofrendo alteragdes por motivos
externos. (SOMMERVILLE, 2007, p. 15).

Assim, sistemas computacionais sdo componentes que trabalham em conjunto para
alcangar um objetivo. Hoje temos inimeros tipos de sistemas computacionais como: sistema
web, sistema de trafego aéreo, sistema de comércio eletrdnico, dentre outros, e cada um tem
sua utilidade em suas respectivas area de aplicagiio.

O sistema web ¢ uma plataforma pelo qual os usudrios compartilham informagdes em
tempo real, enviam e recebem e-mails, navegam em sites e blogs, visualizam imagens e
interagem entre si em sites de relacionamentos.

O sistema de trafego aéreo controla as rotas dos avides evitando as colisdes. O sistema
de comércio eletronico é uma plataforma web que possibilita os usudrios usufruirem de diversas
aplicagdes e realizarem compras, agendamentos e pagamentos pela a internet.

Para a construgdo desses sistemas ¢ necessdrio conhecimento especifico, uma
plataforma de desenvolvimento e uma linguagem de programagcio. Alguns desses elementos

540 pagos e outros t€m o codigo disponibilizado gratuitamente. Hoje existem pacotes que
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facilitam a implementagio dos sistemas de informagdo voltados para a web. Mesmo com todos
os pacotes, ¢ preciso seguir métodos, procedimento ¢ regras garantindo o funcionamento ¢ a

seguranga do sistema.
2.5.Linguagem de programacio

Linguagem de programagio ¢ o dialeto utilizado pelos programadores para instruir o
computador, mandar o computador executar alguma tarefa. Através de algoritmos que sdo
linhas de comandos, os humanos conseguiu domar as maquinas.

Para melhor entendimento o que ¢ linguagem de programagdo devemos compreender
qual o mecanismo de comunicagdo usados pelas maquinas. Segundo Pereira o computador usa
o idioma zero-um-nés, quer dizer zero e um ou verdade ou mentira essa forma de comunicagao
tem apenas dois simbolos por isso a denominagdo zero-um-nés (PEREIRA, 2009).

Antigamente os programadores instruiam os primeiros computadores utilizando
linguagem de méquina, entretanto era muito dificil e tomava tempo. Ao passar do tempo com
a evolugdo dos computadores, foi preciso encontrar um método mais facil para controlar os
computadores, surgindo assim o assembly, a primeira linguagem de programagdo considerada
de baixo nivel.

Segundo Farias assembly ¢ um “método que consiste pegar as palavras do programador
¢ converter em niimeros que os computadores pudessem entender” (VALERIOSFARIAS, 2009
pl). Para realizar essa agdo era preciso de um programa montador.

O assembly foi uma evolugdo na forma do homem comunicar com a maquina. Porém, a
medida em que os computadores evoluiam era necessario uma forma de instruir as maquinas
utilizando um dialeto que aproximasse com a linguagem humana, surgindo assim as linguagens
de programagao de alto nivel.

As Linguagens de programagio de alto nivel apresentam identificadores mais proximos
da lingua falada pelos humanos. Essas séo as principais vantagens das linguagens de alto nivel,
porém para o computador entender as palavras-chaves ¢ preciso de um compilador ou tradutor.
PHP, JAVA, C# sdo alguns exemplos de linguagens de alto nivel. Segundo Pereira “existem
mais de 2.500 linguagens de programagdo de alto nivel” fonte retirada da revista O'Reilly”
(PEREIRA, p.24).
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2.5.1 PHP

PHP ¢ uma linguagem de programacgdo de alto nivel implementada no servidor. Foi
criada em 1994 por Rasmus Lerdorf, no inicio era um conjunto de scripts com o proposito de
criar um site, que Rasmus controlava o acesso do seu curriculo.

Segundo Dall’Oglio (2003, p. 20) em sua obra, “a medida que essa ferramenta foi
crescendo em funcionalidade, Rasmus teve de escrever uma implementagdo em C permitindo
que as pessoas desenvolvessem de forma simples suas aplicagdes para web”.

A primeira versdo do PHP foi disponibilizada em 1995 com o interesse que novos
programadores ajudassem a corrigir possiveis bugs. Ao passo que a linguagem era reescrita e
ganhava mais funcionalidades, era renomeado para PHP 2, PHP3 e assim sucessivamente. Até
0 momento encontra-se na versdo PHP7. Quando mencionam que PHP é uma linguagem
aplicada ao servidor, estdo querendo dizer que ¢é implementado apenas em servidores
imperceptiveis aos olhos do usudrio.

Sendo assim o PHP ¢ uma linguagem backend, que é executada atras de uma linguagem
de marcagdo de texto como o HTML. No momento atual o PHP é uma das linguagens mais
usadas no desenvolvimento de sistemas cliente/servidor e usado em sistema web.

HTML ¢é uma lingua de marcagdo de texto empregada junto com PHP na criagio de
paginas web dindmicas. Considerada como frontend e usado na construgdo da interface entre
maquina e usudrio em sistemas cliente/servidor. Desenvolvida em 1991 por Tim Berners com

o proposito de compartilhar arquivos entre universidades.
2.5.2 HTML

O HTML (Hyper Text Markup Language) funciona como um marcador de texto
delimitando os contetidos. Sua outra fungdo ¢ a formatagdo das letras, espagamentos e
organizagio do documento web. Para Lemay, Colburn e Tyler (2007, p. 44), “¢ uma linguagem
para a descrigdo da estrutura de um documento e ndo sua verdadeira apresentacdo”. O HTML
¢ responsavel por definir um sincrono incomum de estilos para as paginas de um site, definindo
paragrafos, tabelas, cabegalhos dentre outros (LEMAY, COLBURN, TYLER, 2007).

O HTML demarca o documento usando fag. Essas tags sdo encarregadas de rotular e
estruturar a pagina web organizando os seus diversos elementos para serem interpretados por

um navegador web.
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O navegador tem o papel de interpretar as tags do documento web ¢ exibi-los para o
usuario de acordo com a formatagdo das fags, determinando os elementos da pagina como:
paragrafo, lista, titulo, cabegalho dentre outros. Segundo Lemay, Colburn e Tyler (2007, p.44),
“quando vocé escreve uma pagina da Web no HTML, etiqueta os diferentes elementos da sua
pagina com essas tags que dizem ‘“este ¢ um cabegalho’ ou “este € um item™.

O Hyper Text Markup Languge em conjunto com o HTTP foram responséaveis pela
popularizagdo da internet. Hoje o HTML e o PHP sdo as principais ferramentas utilizadas nos
desenvolvimentos de sistemas webs como: lojas virtuais, sites de relacionamento, blogs dentre
outros. Porém essas duas ferramentas ndo foram desenvolvida com capacidade de armazenar
dados digitados pelos usudrios. Os sistemas desenvolvidos por ambas ferramentas sdo

implementados utilizando os recursos do sistema de banco de dados.

2.6 Bancos de dados

Bancos de dados sdo conjuntos de dados armazenados em um caderno, computador,
midia de CD, DVD, HD entre outros. Os Sistemas de banco de dados sdo softwares
programados para armazenar dados digitados pelo o usudrio.

Para Elmasrie e Navathe (2005, p.22), banco de dados é “uma colegdo de dados
relacionados e dados sdo fatos que podem ser gravados e que possuem um significado
implicito”. Hoje qualquer aplicagdo faz o uso dos sistemas de bancos de dados seja aplicagdo
web ou aplicagdo em desktop.

Continuando com a teoria de Elmasrie ¢ Navathe (2005, p.22), “um banco de dados
representa alguns aspecto do mundo real sendo chamado as vezes de minimundo. Um data base
¢ uma colegdo logica coerente de dados com algum significado inerente”.

Eles podem ter qualquer tamanho e sua complexidade varia de acordo com sua
capacidade de armazenamento. O banco de dados pode ser manual ou automatizado. Quando o
banco de dados ¢ manual o usudrio anota as informagdes de pessoas como: telefone, enderego,
nome, cidade em um caderno ou agenda. E quando automatizado faz o uso de aplicativos ou
um conjunto de softwares especializados para salvar as informagdes.

O conjunto de software especializado para guardar dados ¢ denominado como SGBD,
sistema gerenciador de banco de dados, pelo qual o usudrio consegue criar e manter um banco

de dados e fazer o CRUD (create, read, update e delete) nos dados do banco.
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2.7. Framework

Framework ¢ um sincrono de classes desenvolvido em uma determinada linguagem de
programagdo. Tem por objetivo auxiliar no desenvolvimento de sistemas. Um profissional pode
desenvolver o seu proprio framework ou utilizar um pré-montado.

Trazendo para uma linguagem mais popular, framework ¢ um pacote contendo varias
linhas de programagao pré-definidas facilitando o processo de desenvolvimento de um sistema.
Segundo Tomassoni (2009 apud Johnson, 1998, p. 2), "¢ um conjunto de classes que incorpora
um projeto abstrato para a solugdo de problemas relacionados™.

Atualmente existem virios tipos de frameworks e ndo ha uma restri¢do e vem sendo
utilizados por diversas areas. Em um ambiente competitivo, empresas buscam por solugdes
cada vez mais rdpidas de seus problemas, e para suprir essa demanda, profissionais estdo
criando e utilizando os frameworks como ferramentas potencializando os processos de
execugdo e planejamentos de projetos

Voltando para o lado computacional e em desenvolvimento de sistemas, hoje existem
inimeros frameworks para as mais diversas linguagens de programagciio destinadas a essa drea
como por exemplo: para linguagem em PHP temos o ZEND, CakePHP, Codelgniter PHP entre
outros. Na modalidade frontend temos o BOOTSTRAP e na modalidade de métodos e
processos de desenvolvimento de software temos 0 SCRUM considerado como um framework

de metodologia agil.
2.8. Metodologia Agil

Manifesto Agil ou Metodologia Agil ficou conhecida em meados dos anos 2001 quando
autoridades de processos de desenvolvimento de sistemas, representando os profissionais que
utilizavam os métodos SCRUM, Extreme Programming (XP) uniram e criaram conceitos e
particularidades comuns destes métodos e consequentemente foi criado a Alianga Agil
formalizando o estabelecimento Manifesto Agil.

A metodologia dgil ¢ um pacote de métodos com o intuito de auxiliar os profissionais
de TI em projetos de desenvolvimento de software. Essa metodologia vem ganhando espagos
entre os profissionais de tecnologia da informagao, porque propoe um desenvolvimento de um
prototipo executdvel ao invés de documentagdo. A partir desse executavel as outras
funcionalidade do software vdo sendo implantados. Ha uma iteragdo entre as duas partes cliente

¢ empresa. O sistema vai sendo desenvolvido de acordo com as necessidades do cliente.
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Segundo Soares em seu artigo publicado na Revista Eletronica de Sistemas de Informagio ele
cita que:
Metodologias dgeis variam em termos de priticas e énfases, elas compartilham
algumas caracteristicas, como desenvolvimento iterativo e incremental, comunicagio
e redugdo de produtos intermediarios, como documentagdo extensiva. Desta forma

existem maiores possibilidades de atender aos requisitos do cliente, que muitas vezes
sdo mutaveis (SOARES.2014, p. 2).

Hoje o manifesto agil estd sendo usado por profissionais de todas as dreas que

necessitam de uma reposta rapida ao problema.

2.8.1 SCRUM

A metodologia agil SCRUM neste momento ¢ uma das principais metodologia de
gerenciamento agil de projeto de desenvolvimento de sofiware. Suas peculiaridades sdo: a
iteragéo entre os colaboradores do projeto e o cliente, o desenvolvimento de um protétipo pelo
qual o sistema vai sendo desenvolvido até o projeto ser finalizado, flexibilidade as mudangas
de planejamento propostas no inicio do projeto, sem desvalorizar a documentagdo inicial € os
contratos entre cliente e empresa.

O SCRUM propde a transparéncia, a inspe¢io e a adaptagdo, reduzindo as dificuldades
como: falta de planejamento, modifica¢oes frequente de requisitos e falta de definigdo do
projeto e ajuda melhorar a cooperagio do cliente no projeto. Segundo Soares; “O SCRUM
aplica algumas ideias da teoria de controle de processos industriais para o desenvolvimento de
softwares, reintroduzindo as ideias de flexibilidade, adaptabilidade e produtividade”.
(SOARES,2014, p.5). Continuando com o pensamento de Soares:

A ideia principal da SCRUM ¢ que o desenvolvimento de softwares envolve muilas
varidveis técnicas ¢ do ambiente, como requisitos, recursos e tecnologia, que podem
mudar durante o processo. Isto torna o processo de desenvolvimento imprevisivel e
complexo, requerendo flexibilidade para acompanhar as mudangas. (SOARES., 2014,
p.5).

O framework SCRUM ¢ constituido por pessoas, métricas, e papeis e cada um tem a

sua importincia no projeto. Segundo Gamba e Barbosa:

O SCRUM ¢ composto papéis e responsaveis, conhecidos como Product Owner,
SCRUM Master ¢ SCRUM Team. Suas préticas sdo realizadas pelas etapas
conhecidas como: Sprint Planning Meeting, Daily SCRUM, Sprint Review Meeting
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¢ Sprint Retrospective ¢ também composto pelos artefatos Product Backlog e Sprint
Backlog. (GAMBA, BARBOSA, 2010, p.2).

O SCRUM ¢ definido em trés partes principais. A primeira parte ¢ o planejamento
inicial pelo qual sdo definidos os requisitos e retratados em documento intitulado de product
backlog. Nessa primeira etapa sdo definidos as equipes, o SCRUM Master, Product Owner ¢ as
ferramentas a serem utilizadas, o possiveis riscos do projeto, as mudangas e a proposta da
arquitetura a ser desenvolvida (GAMBA, BARBOSA, 2010).

A segunda parte ¢ o desenvolvimento. Nessa fase os product backlog sio divididos os
em sprintbacklog pelo qual novos requisitos podem ser adicionados e esses ciclos sdo
implementados. Primeiro ¢ feito a analise depois a implementagdo e o teste. O tempo para esses
ciclos sio pré-determinados (GAMBA, BARBOSA, 2010).

A terceira etapa ¢ o pos-planejamento. Depois de finalizar o desenvolvimento dos sprint
backlog sdo realizados encontros entre as equipes, pelo qual € feito a analise da evolugdo do
projeto. E nessa etapa que o executdvel é mostrado para o cliente, depois de ter testado,
implementado ¢ documentado (GAMBA, BARBOSA, 2010).

Hoje existem algumas ferramentas que auxiliam a introdugdo da metodologia SCRUM
em um projeto. Essas ferramentas controlam as estérias do usudrio, gerenciam as tarefas,
verificam o progresso do projeto e as métricas individuais das equipes dentre outros. Entretanto
muitas empresas confeccionam suas proprias ferramentas de controle dos seus projetos tendo

como base o que a metodologia agil propde.
2.9 MVC

MVC ¢ um modelo de arquitetura de software que desmembra as informagoes e suas
regras de negocios € bastante utilizado em desenvolvimento orientado a objeto. O MVC é
dividido em trés camadas possibilitando que uma légica ou um modelo de negécio possa ser
acessado e visto por entres suas camadas.

Segundo Balthazar, et al (2007, p.2), “um dos principais objetivos do padrio MVC ¢ a
organizagio dos codigos de uma aplicagdo em camadas, realizando assim a separagio fisica dos
componentes do software™. O MVC surgiu como uma resposta para os problemas ocorridos em
sistemas ndo distribuidos, pelo qual todo o processo sdo processado em um computador. Para
Balthazar, et al:

a fundamentagdo das divisdes da funcionalidades de um sistema em camadas surgiu
como alternativa para solucionar alguns problemas existentes nas aplicagdes
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monoliticas, nos quais dados ¢ codigos era armazenados em uma mesma méquina.
(BALTHAZAR, et al, 2007, p.2).

O padrdo MVC ¢ constituido de trés camadas basicas ¢ tem suas peculiaridades e
funcionalidades bem distintas facilitando a vida do programador. A camada View ¢ onde fica
implementado a interface do usudrio, pelo o qual o usudrio envia e recebe informagoes.

A camada Model é implementado a logica e as regras de negocio do sistema. E nessa
camada que sdo implementados os script para fazer a insergo, a leitura, a alteragdo e exclusdo
de dados do data-base.

A camada Controller é responsavel por interconectar as camadas View e Model. Nessa
camada sdo implementados os codigos responsaveis por controlar as entradas e saidas de dados
do sistema.

Para Balthazar, et al:

Na camada View ¢ apresentada toda interface que interagem com usudrio permitindo
a realizaglio de requisi¢des — entrada de dados. Na camada Controller ¢ desenvolvido
toda parte que controla o comportamento da aplicagdo, servindo com uma
intermediaria entre as camadas View e Model. I por Gltimo a camada Model é a
responsdvel por conter o codigo da agio que foi requisitada como, por exemplo, se
comunicar com outra camada que busque dados em um banco. (BALTHAZAR, et al
2007, p.3).

A arquitetura MVC ¢ bastante utilizada em sistemas webs porque evita o ataque de

hackers no banco de dados do sistema usando o MYSQL injection.
2.10 Diagrama de caso de uso

Caso de uso ¢ uma macroatividade que finaliza vérias tarefas ou atividades ou uma
representagdo descrita de diversas agoes para execugdo dessa macroatividade. O caso de uso é
obrigado a ser bem detalhado porque serd usado por todos os outros colaboradores do
desenvolvimento do software ndo podendo sacrificar o entendimento e a composigio dos
detalhes. (MEDEIROS, 2006)

O caso de uso € a tnica ferramenta que € utilizado desde do inicio ao fim do projeto. E
uma ferramenta de consulta, acertos discussdes, alteragdes de requisitos e desenhos. O caso de
uso no UML ele ¢ apenas uma ferramenta, um desenho representando uma parte do software.
Seu principal elemento € o ator que pode ser uma pessoa, um sistema e até mesmo um roteador.
(MEDEIROS, 2006)

O diagrama de caso de uso € um exercicio pessoal, apenas informa visualmente os mais

importantes pontos que sdo explorados ao longo do seu estudo. A (nica regra para fazer um
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diagrama de caso de uso é manter a notagdo da UML. O caso de uso € obrigado representar a

macroatividade pelo qual o ator é o responsdvel em executar essas atividades. (MEDEIROS,

2006)
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3. MATERIAL E METODOS

O projeto caracteriza como um estudo qualitativo que ndo pode ser quantificavel,
entretanto assume uma postura interpretativa em relagdo ao mundo (FLICK, 2009). Segundo
Perdigdo, Herlinger, White (2002, apud BAUER e GASKELL, 20012, p. 22) eles relatam que
“a finalidade real da pesquisa qualitativa ndo € contar opinides ou pessoas, mas ao contrario,
explorar o espectro de opinides, as diferentes representagdes sobre o assunto em questio™.

Ainda pode-se dizer que o projeto tem a origem de pesquisa aplicada, uma vez que o
pesquisador gerou conhecimento para solugdo do problema. A pesquisa aplicada sujeita-se as
informagdes a serem levantadas de maneiras diferenciadas como: pesquisas em laboratérios,
pesquisa de campo, entrevistas, gravagdes em dudio e video, diarios, livros, formuldrios, analise
de documentos e etc. (VILACA, 2010).

A execugdo da pesquisa aplicada pode ser com intuito de: buscar resposta para a solugdo
do problema, formular teorias, testar teorias, produzir conhecimentos, observar e descobrir
conhecimento, explorar aspecto poucos conhecidos entres outras motivagoes que leva o
pesquisador a usar a pesquisa aplicada para solucionar um problema. (VILACA, 2010).

Sendo assim, o desenvolvimento do projeto foi dividido em etapas. A primeira etapa
ficou estipulado a realizagdo de pesquisas aplicadas e treinamentos via internet, em livros e
artigos. A intengdo da pesquisa ¢ reunir informagdes e técnicas sobre ferramentas, plataformas,
frameworks, metodologias e linguagem de programagio referente a desenvolvimento web.
Criou se um know-how uma base de conhecimento e reciclagem sobre o que hé de recente no
mercado em relagdo a desenvolvimento web.

Ao término da pesquisa, ¢ do aprendizado de novas técnicas, a préxima etapa foi
encontrar uma empresa com a disponibilidade em fazer parte da iniciativa da aplicagdo,
autorizando usar 0 nome e sua marca no projeto. A empresa foi selecionada conforme alguns
termos que sdo primordiais para o sucesso do projeto.

Dentre esses requisitos destacamos a participagdo dos colaboradores e do proprietario
em reunides, avaliagdes e em todas as etapas que antecedem a conclusdo do site ¢ o mais
importante o livre acesso a empresa para a prética da observagdo e levantamento de requisitos.

A empresa Sortee Informdtica Desenvolvimento de Software aceitou a proposta
autorizando o uso do seu nome ¢ a participagdo em todas fases do projeto. Apds o aceite do

convite por parte da empresa, deu-se inicio a terceira etapa, o levantamento de requisitos.
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O proximo passo foi coletar informagdes a respeito da empresa, e realizar visitas com o
objetivo de conhecer a estrutura e observar suas rotinas, ¢ analisar e coletar alguns dados
importantes para serem utilizados como base na aplicagio.

“A observagio é uma forma de investigar de suma importancia, através dessa
observagdo inicia todo o estudo do problema™ (BARROS, LEHFELD, 2007, p.74). A primeira
visita consistiu na realiza¢do de uma entrevista junto ao proprietario, com a intengdo de inteirar-
se sobre o inicio e trajetéria da empresa no mercado, a segmentagio ¢ os produtos e servigos
que a empresa disponibiliza aos novos consumidores e seu clientes. Nesse primeiro contato foi
possivel conhecer sobre a estrutura, missdo, visdo, e expectativa do futuro da empresa diante a
recessdo do Brasil ¢ dentre outros assuntos relacionados ao mercado e possibilidades de
investimentos.

A visita teve a duragdo de 1 hora 30 minutos, nesse periodo foi aplicado um questiondrio
ao proprietario abordando temas sobre a empresa, um bate papo debatendo sobre os novos
rumos do mercado com os avangos tecnologicos, recessdo do Brasil, e o futuro da companhia
diante a crise e por ultimo foi apresentado o projeto aos colaboradores.

Concluido o levantamento dos primeiros dados sobre a empresa, marcou-se um segundo
encontro, em que foi realizado uma reunido com os colaboradores da Sortee, concedendo a eles
a possibilidade de apontar os pontos fracos e fortes e o que pode ser melhorado dentro e fora da
empresa.

A reunido durou 2 horas, nos primeiros minutos foi realizado o levantamento dos pontos
forte e fracos e o que pode ser melhorado na empresa. Cada um dos colaboradores teve a
oportunidade de se expressar. Ao fim da coleta desses dados, foram selecionados as
informagdes com maior relevancia para aplicagdo, sendo assim deu o inicio a uma
brainstroming, em que todo os colaboradores opinaram possiveis solugdes para os pontos fracos
destacados.

A Gltima visita a empresa foi executada uma andlise para entender como funciona a
empresa no seu dia a dia, e apresentar um parecer sobre os dados que foram coletados, bem
como, solugdes para os pontos fracos da empresa. E foi mostrado as novas tendéncia em

programagdo web.
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4. RESULTADOS
4.1 Resultado da analise dos pontos fortes e fracos da empresa Sortee

O relatorio tem finalidade de destacar os requisitos positivos e negativos da empresa, ¢
por meio dessas informagdes apresentar a solugdo ¢ definir as necessidades (product backlogs).
os diagramas de casos de usos ¢ os wireframes.

A Sortee Informatica Desenvolvimento de Software esta atuando no mercado desde mil
novecentos e noventa e seis, desenvolvendo sistemas em ambientes graficos para empresas do
ramo farmacéuticos, comércio varejista e atacadista. E uma companhia que estd em plena
expansao.

A Sortee Informatica tem a missdo de sempre investir em tecnologia e treinamento dos
seus colaboradores para solucionar os problemas de seus clientes. Tem como meta ser uma
empresa de porte grande e, com ajuda de suas parcerias, atuar em todo territorio nacional. Hoje
a empresa encontra-se instalada em Varginha na regido do Sul de Minas Gerais.

Atualmente a empresa oferta quatro softwares destinados para média e pequenas
empresas que atuam nos segmentos de farmacias, comércio varejista e atacadista. Conta com
uma infraestrutura de equipamentos de informatica de ultima geragdo, quinze funciondrios em
seu plantel que atuam em suas respectivas fungdes, uma vasta carta de clientes e parcerias com
empresas de franchising no ramo de farmacias.

Abaixo sdo listados os pontos fortes:

e A empresa encontra-se estruturada e financeiramente estavel e em plena expansio.

e Suas receitas sdo provenientes das vendas dos seus softwares e planos de suporte.

e Possui parcerias com empresas de franquias do setor farmacéutico e uma ampla carta
de clientes.

* Sua equipe de colaboradores sio treinados e preparados para prestarem o servigo de
suporte aos clientes.

* Disponibiliza quatro softwares implementados de acordo com as leis da receita estadual
¢ federal e o sistema de farmécia de acordo com a leis da ANVISA e sdo compativeis
com as impressoras fiscais Bematech, Daruma, Sweda e sistema SAT e tem o seu

proprio emissor de nota fiscal eletronica.
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e Nio ha concorréncia acirrada na regido onde a empresa encontra-se localizada e seus

sistemas sdo predominantes nas empresas.
Abaixo sdo listados os pontos fracos:

e Nio tem plano de marketing para divulgagdo dos seus produtos. Os sistemas sdo
apresentados as empresas por intermédio de terceiros ou pelo o boca a boca.

e () site da empresa esta defasado, ndo disponibiliza nenhum servigo para os seus clientes.

e Faltam meios de comunicagdo entre a empresa € novos clientes com interesse em
adquirir o software.

e Ha uma caréncia de comunicagio entre a empresa ¢ os seus clientes. Tudo € feito pelo
o telefone e software de terceiros.

e Qutras empresas de fora do estado e do segmento estdo tentando entrar no mercado com
os seus softwares originando uma possivel concorréncia.

e A empresa no faz parte do mercado digital.

e O atendimento aos clientes sdo realizados no horario comercial, entretanto tem empresas
detentores dos softwares que tem o hordrio de expediente até as 22:00hs e outras

trabalham no expediente de 24:00hs, sendo assim, ndo havendo suporte caso necessario.

4.2 Solug¢do

A empresa tem um grande potencial, entretanto ¢ preciso desenvolver um plano de
marketing permitindo levar o conhecimento dos seus produtos e servigos além das suas
fronteiras fisicas e conquistando novos clientes. E necessario elaborar contetdos diferenciados
para divulga¢do de cada sistema ¢ servigos, pelo quais os proprietarios identifiquem conforme
as necessidade de suas empresas.

Outro fator importante ¢ criar uma estrutura oferecendo suporte vinte quatro horas para
os detentores do softwares. E imprescindivel estabelecer novos canais de comunicagdes
facilitando o contato entre a empresa e clientes e ndo apenas restrito ao telefone como a tinica
forma de comunicagdo.

Analisado os pontos fracos e fortes da empresa Sortee. Conclui que usando os recursos

tecnologicos pode-se aumentar as vendas e melhorar o relacionamento entre empresa e clientes,
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solucionando os problemas destacados acima, como divulgar 0 nome da empresa Sortee
Informdtica e criar novos mecanismos de suporte.

Dentro do proposito do projeto a solugdo ¢ desenvolver um site, possibilitando a
empresa dispor de outras formas de comunicagdo com os clientes, de apresentar os seus
produtos e servigos as novas empresas em territorio nacional e oferecer aos clientes outras
maneiras de solucionar problemas em relagao ao software.

Dando continuidade a inciativa e de desenvolver um site para sanar os problemas da
empresa. Recomenda-se que o site seja implementado utilizando as seguintes ferramentas ¢
métodos:

e O framework SCRUM foi a metodologia de desenvolvimento para ser usado com base
para implementagdo do sistema.

e O PHP orientada a objeto na arquitetura MVC como a linguagem para implementar toda
l6gica backend da aplicagdo.

e O HTML 5 utilizando o pacote Bootstrap no desenvolvimento da interface frontend do
usuario.

e O banco MYSQL para armazenar os dados do sistema.

e A plataforma Netbeans para implementagdo dos codigos.

e O pacote XAMP para criar um ambiente de teste.

A escolhé de ambos teve o principio de todos serem softwares e métodos livres. A
preferéncia do método SCRUM ¢ em razio de sua metodologia dgil e incremental e de néo ficar
restrito a documentagiio, um fato que pode gerar atraso no desenvolvimento do projeto. Entre
outras metodologias disponiveis no mercado o SCRUM provou ser uma metodologia eficaz e
compativel ao projeto

O PHP em razio de ser uma linguagem de programagdo direcionado para
cliente/servidor, compativel ao desenvolvimento orientado objeto e a arquitetura MVC. Hoje o
PHP ¢ uma das linguagem de programagdo mais empregadas em desenvolvimentos web como
exemplo: o FaceBook.

O HTMLS porque em sua versio mais recente, possibilitou sua execugio em
plataformas de dispositivos mobiles e tratando em aplica¢do web, ¢ um delimitador leve e de
facil manipulagdo no desenvolvimento de interface e em conjunto com o pacote Bootstrap vai

potencializar o processo da implementagdo do layout. O Bootstrap ¢ um framework que auxilia
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no desenvolvimento de interface web, dentre outros pacotes disponiveis na web, esse
framework apresentou peculiaridades imprescindiveis para o projeto.

A escolha data base MYSQL foi levado em consideragao o fato de ser um dos banco de
dados mais utilizados em aplicagdes web e disponivel em muitos provedores de sites. A IDE
Netbeans em virtude de ser uma plataforma sofisticada e compativel com a linguagem de
programagdo PHP e HTMLS5, e auxilia o programador no desenvolvimento, mostrando os erros
de programacdo dentre outros.

Em relagdo a estrutura da aplicagio propde-se:

» Uma pégina inicial contendo informagdes da empresa, noticias referentes as leis fiscais

e da ANVISA.

e Uma pdgina com um formuldrio de cadastro de clientes detentores do software da Sortee
para o controle da empresa.

e Uma outra pagina contendo formulario para agendamento de servigos.

e [Uma pagina mostrando os produtos que a empresa oferece.

e Uma pdgina de download de aplicativos referentes ao sistema.

e Uma pagina contendo links de tutoriais sobre a execugdo de processos do sistema.

e Todos os formuldrios validados antes de serem enviados.

e Os produtos demonstrados ndo apresentardo pregos.

e Para finalizar uma compra o cliente serd direcionado para um formuldrio, pelo qual serd
preenchido e enviado para o banco de dados e dentro de 24 horas a empresa entrard em
contato para formalizar o contrato de venda e servigo.

e Antes de acessar as pdginas de cadastro de cliente, ordem servigo, download e tutoriais
0 usudrio tem que ser validado.

e Todas as paginas implementadas serdo testadas e validadas pelo o proprietario.

Com base no relatério apresentado acima iniciou se a quarta etapa do projeto: o

desenvolvimento do projeto web.

4.3 Estrutura da aplicagio

Seguindo a orientagdo da metodologia SCRUM, foi definido o Product Owner para
interagir com o desenvolvimento e avaliar as partes implementadas.

Primeiro modelou-se a estrutura MVC, data base ¢ o arquivo Index do site:
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Figura 3 Arquitetura MVC

Camada View Camada Controller
View Controler
Carrinho bl ProdutoControler php
ChenteSo tee il ewrrhaControler pho
' Dawricad & denteSorteeControler pho
| downloadControlier.php
9@ e s mdexControter.phg
Maruiols &l manasController php
Produtes (6 ordensServeoControker pho
Usuano & veuseControler.pho
Vo ordemServico I8 vasdacas.php
Camada Model
| Model
1) Carmnho
' ChenteSortee
i OrdemServico
+ . Produto
£ Usuaro
b"ﬁ conexaoDB. php
Fonte: Autor
Figura 4 Arquivo Index
<?php
session start();
if (isset (§ GET["Contzc
{
include"Conzrolle: '.§_EET{' cntroller”].*Controller.phe”;
Sclass = § GEI lier"] H
eval (*\5Controller = new Sclass(|;");

if (isset(§ GEI["Acticn®]))
{
eval ("\SContzoller->\§ GZT['Actice %)

Fonte: Autor
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Figura SModelagem do banco de dados

chenteSortee -

W idclientef: INT(7) ordemservico -
@ rzsocial: VARCHAR(60) I idordems: INT(7)

@ nomefantasia: VARCHAR(60)  chenteSortee_idclentef: INT(7) (FK)
@ endereco: VARCHAR(60) @ cnpj_os: VARCHAR(18)

@ bairro: VARCHAR(30) @ nomefantasia_os: VARCHAR(30)

@ cep: VARCHAR(9) @ dia_os: VARCHAR(2)

@ cdade: VARCHAR(30) Rel_01 @ mes_os: VARCHAR(9)

@ estado: VARCHAR(30) —j—“d hora_os: VARCHAR(S)

@ sistema: VARCHAR(10) < contato_os: VARCHAR(40)

@ cripj: VARCHAR(18) @ sistema_os: VARCHAR(S)

@ ie: VARCHAR(11) @ servico_os: VARCHAR{30)

@ regimetributario: VARCHAR(15) < obs_os: VARCHAR(255)

© telefone: VARCHAR(15) | @ status_os: CHAR(1)

v celular: VARCHAR(15) |3 ordemservico_FKIndexi

@ emai: VARCHAR(80) | W denteSortee_dclentef

@ frenquia: VARCHAR(12)

@ tipousuario: INT(1)

@ stuacao: INT(1) W —— )

i idaarrinho: INT(7)

{9 rzsocil_carrinho: VARCHAR(50)
19 enpl_caminho: VARCHAR(18)

1% produto_carrinho: VARCHAR(20)
1@ enderco_carrinho: VARCHAR(255)
o bairro_carrinho: VARCHAR(30)

1@ cep_carrinho: VARCHAR(9)

tw cidade_carrmho: VARCHAR(S0)
{9 estado_carrinho: VARCHAR(2)
1@ telefone_carrinho: VARCHAR(15)
1@ celubr_caminho: VARCHAR(15)
i@ emal_carinho: VARCHAR(255)

Fonte: Autor

Em seguida foram elaborados os product backlog, os wireframes ¢ diagrama de caso de

uso de acordo com as informagdes do relatorio final e a supervisdo do Product Owner.

4.4 Product Backlogs

Abaixo seguem os Product Backlogs de acordo com a anélise das informagdes obtidas
nas etapas anteriores:
ID: 01.
NOME: Pagina inicial
IMPORTANCIA: 150
ESTIMATIVA INICIAL: 10
COMO DEMONSTRAR: home do site contento os links de cadastro, produtos e login,

contetidos referente a SEFAZ, ANVISA e da empresa, e animagdo mostrando os produtos e
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servigos. A home serd a porta de entrada para o sistema, através da pagina o usudrio ira acessar
0S servigos, arquivos e cadastros.
NOTAS: Néo precisa criar formuldrio apenas o layout, usar os padrdes de cores conforme as

da logomarca da empresa, verificar a documentagio testar e avaliar com Product Owner.

ID: 02

NOME: Cadastro de cliente

IMPORTANCIA: 150

ESTIMATIVA INICIAL: 10

COMO DEMONSTRAR o usudrio acessa a pagina inicial e clica no link cadastro de cliente
Primeiro o sistema valida o usuario e o encaminha para a pagina de cadastro de cliente. Apos o
preenchimento do formuldrio, clica em enviar, o sistema ¢ direcionado para a pagina de retorno.
se as informagdes forem salvas mostra-se uma mensagem de sucesso. Caso contrario mostra-se
uma mensagem de erro. O cliente pode visualizar e alterar os dados depois da confirmagao do
sistema.

NOTA: seguir o layout da pagina inicial, mostrar mensagem de aviso caso o formulario ndo
seja preenchido corretamente, usar Java script para mostrar as mensagens de alertas, verificar a

documentagiio, testar ¢ avaliar com Product Owner.

ID: 03

NOME Cadastro de ordem de servigo

IMPORTANCIA: 150

ESTIMATIVA INICIAL: 10

COMO DEMONSTRAR: O usuario acessa pagina inicial faz o login e clica no link Ordem de
servigo. O site encaminha para a pagina do cadastro de ordem de servigo. Apos o preenchimento
do formulario o sistema € direcionado para pagina de retorno, se as informagdes forem salvas
mostra-se uma mensagem de sucesso. Caso contrario mostra-se uma mensagem de erro. O
cliente pode visualizar e alterar os dados depois que o sistema confirmar o cadastro e fazer uma
selegdo para acessar os dados.

NOTAS: seguir o layout da pagina inicial, mostrar mensagem de aviso caso o formulario ndo
ser preenchido corretamente, usar Java script para mostrar as mensagens de alerta, verificar a

documentagdo testar ¢ avaliar com Product Owner.
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D: 04

NOME Pagina Vitrine

IMPORTANCIA: 150

ESTIMATIVA INICIAL: 10

COMO DEMONSTRAR: O usuario acessa a pagina inicial e clica no link produtos. O site
encaminha para a pagina vitrine onde os produtos e servigos da empresas serdo exibidos, cada
produto tera o link informagdo e comprar.

NOTA: seguir o layout da pagina inicial, a pagina deve conter todos os produtos e servigos,

verificar a documentagdo, testar e avaliar com o Product Owner.

ID: 05

NOME Comprar

IMPORTANCIA: 150

ESTIMATIVA INICIAL: 10

COMO DEMONSTRAR: O usudrio acessa a pagina vitrine, seleciona o produto e clica no link
comprar. O sistema encaminha para pagina finalizar compra, apds o preenchimento do
formulario, o sistema vai para a pagina de retorno, se as informagdes forem salvas mostra-se
uma mensagem de sucesso, caso contrario mostra-se uma mensagem de erro.

NOTAS: seguir o layout da pagina inicial, mostrar mensagem de aviso caso o formulario ndo
ser preenchido corretamente, usar Java script para mostrar as mensagens de alerta, verificar a

documentacdo testar e avaliar com Product Owner.

ID: 06

NOME Pagina manuais

IMPORTANCIA: 130

ESTIMATIVA INICIAL: 6

COMO DEMONSTRAR: O usuario acessa a pagina inicial, clica no link login, faz a validagdo,
acessa pagina manuais, seleciona o link referente ao manual, o sistema encaminha para pagina
do manual selecionado.

NOTAS: seguir o layout da pagina inicial, usar os manuais existente da empresa, adaptar para

dispositivo mobile, testar e avaliar com o Product Owner.

ID: 07
NOME Pagina Validagdo
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IMPORTANCIA: 120

ESTIMATIVA INICIAL: 6

COMO DEMONSTRAR: O usudrio para acessar as pagina de consultas, alterar cadastro,
alterar, alterar ordem de servigo, e acessar contetido especificos deve ser validados.

NOTAS: seguir o layout da pagina inicial, mostrar mensagem de aviso caso nio seja validado,
usar Java script para mostrar as mensagens de alerta, verificar a documentagio, testar e avaliar

com Product Owner.

ID: 08

NOME Pédgina download

IMPORTANCIA: 120

ESTIMATIVA INICIAL: 7

COMO DEMONSTRAR: O usudrio acessa o site faz o login. acessa a pagina inicial, clica no
botdo download, o sistema encaminha para pagina que apresenta uma lista de links de arquivos
para download, o usudrio seleciona o link que deseja e clica, e 0 download inicia.

NOTAS: seguir o layout da pagina inicial, mostrar mensagem de aviso caso o download ndo
iniciar, usar Java script para mostrar as mensagens de alerta, verificar a documentagao, testar ¢

avaliar com Product Owner.

ID: 09

NOME: Pégina usudrio

IMPORTANCIA: 140

ESTIMATIVA INICIAL: 10

COMO DEMONSTRAR: O usudrio acessa o link da pagina usudrio, seleciona a opgio
desejada e clica, o sistema encaminha para pagina com o resultado da consulta.

NOTAS: seguir o layout da pagina inicial, mostrar mensagem de aviso caso a consulta ndo seja
exibida, usar Java script para mostrar as mensagens de alerta, verificar a documentagdo testar ¢
avaliar com Product Owner.

Definidos os Product Backlogs dividiu-se os em sprints. Cada Sprint foi implementado
seguindo a sequéncia da tabela esforgo, em que os esforgos com menor valor numérico foi
implementado primeiro. A cada alteragdo do projeto inicial era verificado ¢ avaliado.

O layout e a navegagdo da aplicagdo foram desenvolvidos de acordo com os wireframes

e os diagramas de caso de uso.

¥
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Primeiro foi feita a modelagem do banco em conformidade com os campos apresentados
no wireframe, em seguida, foram desenvolvidas as pagina da camada View, e depois o arquivo
da camada Controller e Model, concluindo o product backlog.

Ao final de cada implementagdo do product backlog, o componente era acoplado na

estrutura MVC dando forma ao site.

4.5 Sprint Backlogs

Abaixo segue as tabelas das sprints backlog de acordo com os dados levantados nas

etapas anteriores:

Tabela 1 Sprint Backlog: Pigina Home

Produto Pigina inicial(home)

Item backlog Esfor¢o (ponto) Sprint
Camada View 3 |
Camada Controller 3 1
Animacio 3 1
Cabecalho 3 3
Botdes de links 3 3
Sobre 2 3
Parceiros 2 3
Noticias 2 3

Fonte: Autor
Tabela 2 Sprint Backlog: Pigina Cadastro de cliente
Prod uto Cadastro de cliente

Item backlog : Esfor¢o (ponto) Sprint
Modelagem do banco 4 1
Camada View 3 1
Camada Controller 3 |
Camada Model 3 I
Criar o CRUD 3 1
Cabecalho 2 3

Fonte: Autor



Tabela 3 Sprint Backlog: Pigina Cadastro Ordem de Servigo

Produto Cadastro de Ordem de Servico
Item backlog Esfor¢o (ponto) Sprint

Modelagem do banco
Camada View
Camada Controller
Camada Model
Criar o CRUD
Cabecalho

B W L W s

|
]
|
I
|
3
Fonte: Autor

Tabela 4 Sprint Backlog: Pagina Vitrine

Produto Pagina Vitrine
Item backlog Esforgo (ponto) Sprint

Camada View
Camada Controller
Conteado
Cabegalho

| B o5 RIS R VS
B — —

Fonte: Autor

Tabela 5 Sprint Backlog: Pagina Comprar

Produto Pagina Comprar
Item backlog Esfor¢o (ponto) Sprint

Modelagem do banco
Camada View
Camada Controller
Camada Model
Criar o CRUD
Cabecalho

W L =

[ o R SS REL US |
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Fonte: Autor

Tabela 6 Sprint Backlog: Pagina Manuais

Produto Pagina manuais
Item backlog Esfor¢o (ponto) Sprint

- Camada View
Camada Controller
Adaptar arquivos HTML4 para HTML. 5
Cabecgalho

|
|
3

el =

-

Fonte: Autor
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Tabela 7 Sprint Backlog: Piagina Download

Produto Pagina Download
Item backlog Esfor¢o (ponto)  Sprint

Camada View
Camada Controller
Selecionar os links dos arquivos
Cabecalho

BOw = =

Fonte: Autor

Tabela 8 Sprint Backlog: Pagina Valida¢io

Produto Pagina Validac¢ao
Item backlog Esforgo (ponto)  Sprint

Camada View
Camada Controller
Camada Model
Cabegalho

[SE RN CS S &

|
|
1
4

Fonte: Autor

Tabela 9 Sprint Backlog: Pagina usuiirio

__ Produto Pagina usuirio
Item backlog Esforg¢o (ponto) Sprint

Mod"elagem do banco
Camada View
Camada Controller
Camada Model
Criar o CRUD
Cabecalho

— e N W

|
1
1
1
1
4
Fonte: Autor
4.6 Diagramas de caso de uso

A seguir imagens dos diagramas de caso de uso, que tem por objetivo auxiliar o

programador na implementagao do sistema.
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Figura 6 Diagrama de caso de uso: Pagina Inicial

pagina inicial

Fonte: Autor

O diagrama de caso de uso orientou quanto a navegagio do usudrio no sistema.

Figura 7 Diagrama de caso de uso: Cadastro de Cliente

valldado

5@ nao validar

$& nao selecionado §e seletionado

PAGINA RETORNO

Fonte: Autor

ALTERAR CADASTRO

O diagrama de caso de uso mostrou como o usuario vai navegar no sistema até chegar

na pagina selegéo.



Figura 8 Diagrama de caso de uso: Cadastro de Ordem de Servi¢o

ordem de senigo

alterar cadastro

Fonte: Autor

Figura 9 Diagrama de caso de uso: vitrine

comprar

Fonte: Autor
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Figura 10 Diagrama de caso de uso: Pigina Compra

Fonte: Autor

Figura 11 Diagrama de caso de uso: Pigina Manuais

Pagina home Pagina manuais

Fonte: Autor
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Figura 12 Diagrama de caso de uso: Processo de fazer download

Pagina download

Fonte: Autor

Figura 13 Diagrama de caso de uso: Pigina Usudrio.

pagina usuano

{ atalho para pagina usuario

Fonte: Autor
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4.7 Wiresframes

Abaixo seguem os wireframes que auxiliaram quanto a interface do sistema:

Figura 14 Wireframe: Pagina Inicial

LOGOMARCA

| T T TR ) TS

S — [ probuTOs |

SOBRE A SORTEE

NOTICIAS

Fonte: Autor

Figura 15 Wireframe: pagina de cadastro

LOGOMARCA

] [ ]

RAZAD SOCIAL I [ NOME FANTASIA ]

[ Boeo | [sameo ] | |

[ e — e —
CNPJ I INSCRICAO ESTADUAL l REGIME TRIBUTARIO
TELEFONE | CELULAR | [ o | FRANQUA

] [Cowear]

Fonte: Autor
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O eshogo das paginas com formuldrio auxiliaram quanto aos campos que foram

modelados no banco de dados. O protdtipo inicial todos os campos foram criados do tipo String.

Figura 16 Wireframe :Piagina cadastro de ordem de servigo

LOGOMARCA
O] [ [ ]
SELECIONE O SISTEMA
I NPl l l RAZAQ SOCIAL J O raasys  QCOMBCAL () Lostica () &
SELICIONE 0 $ERVK0
Iib\ I r\ms I |H°“R¢' 0 osTaicdo Om';?i O coxrsuaa Q IRENAMENTO
DADOS
[ skwepourmsoxe | et
[BVEET] [T inear |
Fonte: Autor
Figura 17 Wireframe :Pigina Vitrine
logomarca
BEM VINDOS
Esse & um espaco onde vocé encontra os sistemas que
a empresa Sortee oferece para sua empresa
IMAGEM IMAGEM IMAGEM IMAGEM
TEXTO TEXTO TEXTO TEXTO
= B E = E =

Fonte: Autor



Figura 18 Wireframe: Pagina compra

LOGOMARCA

K]

OBRIGADO

POR ESCOLHER O SISTEMA FARMASYS PARA GERENCIAR SUA EMPRESA
Prencha os campos abaixos para finalizar sua compra

IMAGEM

RAZAD SOCIAL CNEJ
ENDERECO BAIRRO

5 | [coaoe ] [Estano ]

[TELEFONE |  [CELULAR | [EMAL |

Fonte: Autor

Figura 20 Wireframe: Pigina manuais

logomarca

link

link
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Fonte: Autor
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Figura 21 Wireframe: Pagina Validagdo
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Fonte: Autor

Figura 22 Wireframe: Pagina download
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Figura 23 Wireframe: Pagina usudrio

logomarca

CONSULTA

CONSULTA

CONSULTA

CONSULTA

CONSULTA

Fonte: Autor
4.8 Resultado final

A pégina inicial € a porta de entrada do site. No topo tem a logomarca da empresa,
abaixo tem trés botdes link (cadastro, produtos e login). Esses trés links encaminham o usuario
para dentro do site.

O botdo cadastro é para os clientes Sortee efetuarem o seu cadastro para usufruir de
alguns servigos que o site disponibiliza. Antes do usudrio acessar a pagina de cadastro o
sistema faz uma validagdo, e pergunta se ele ja possui algum sistema da empresa. Caso ele
responda sim, ele ¢ encaminhado para o formuldrio de cadastro. Caso contrario € direcionado a
tela inicial. O botdo produtos encaminha o usudrio para pagina vitrine onde sdo apresentados
os produtos e servigos que a empresa disponibiliza. O botdo login ¢ para os clientes da Sortee
ja cadastrados para serem validados e acessar o conteido e arquivos direcionados para
detentores do sistema da empresa.

Abaixo segue uma animagio onde sdo apresentados os produtos e servigos. No corpo

principal da pagina encontra contetidos sobre a Empresa e noticias em relagdo as novas regras
da SEFAZ e ANVISA, bem como, as novidades sobre os sistemas e atualizagoes



Figura 24 Tela Interface: Pagina home

52

Sortee Informalica cesenvorvimento ce schiware
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Fonte: Autor

Figura 25 Tela Interface: Pagina de validagdo para acessar o formulario.

Sortee Informatica desenvolvimento de software

Vocé possui um sistema da sortee?

Fonte: Autor

O usuério é questionado se ele € um detentor de um sistema Sortee.



Figura 26 Tela Interface: Pagina Cadastro de Cliente

Razao Soclal.

Endamgo:

CNPJ:

Teletone:

Municipio:

Sortee Informatica desenvolvimento de software

/' Cadastro de Cliente
Nome Fantasia:
Bairro:
Estado;
Inserigho Estadual:

Celular: Email;

slstema;  FARNASYS v

Ragime Trivutario:

FRANQUIA:  [TEPEMDENTE

A pégina cadastro de cliente é onde o usuario faz o seu cadastro para ter acesso a outros

Fonte Autor
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contetdos e servigos. O formulario foi implementado de acordo com o formulério de cadastro

de empresa dos sistemas da Sortee acrescentando apenas o campo franquia e celular.
Os campos usam a validagdo do pacote do BootStrap e o sistema ndo aceita campos
vazios. Apos o preenchimentos de todos os campos com os seu respectivos dados o usudrio

clica em enviar. Se os dados forem salvos, ¢ mostrado uma mensagem de sucesso ou caso

contrario uma mensagem de erro.
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Figura 27 Tela Interface: Pigina Retorno

Sortee Informatica dasenvolvimento de softwirs

empresa inserido com sucasso

Fonte: Autor

Figura 28 Tela Interface: Pigina produtos
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Fonte: Autor

A pégina vitrine apresenta os produtos da Sortee, Cada item tem um botéo: comprar e
informagdo. Caso o usudrio esteja interessado em adquirir um dos sistemas, o proprio clica no
botdio comprar e caso ele queira mais informagdes sobre o software, clica no botdo informagdo.
A tela comprar contém um pequeno formulario em que o usudrio devera preencher para finalizar
a compra. A tela informag&es exibe dados detalhados do sistema. Abaixo segue a imagem das

duas telas.



Figura 29 Tela Interface: Pigina comprar

OBRIGADO!

POR ESCOLHER O SISTEMA FARMASYS PARA GERENCIAR SUA EMPRESA

Prencha os campos abaixos para finalizar sua compra

#  Informagdes

Razaosacial oMy
endersco: e
o cldaue sstado: 4G ¢
FARMASYS telefons; eslular ombli
hiencam o i

Fonte: Autor

Figura 30 Tela Interface: Pigina informagdo do sistema Farmasys

Sortee Informatica desenvolvimento de software
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Figura 31 Tela Interface: Pagina Login

Sortee Informatica desenvolvimento de software

T T

Digite o seu CNPJ

Fonte: Autor

Clientes cadastrados para entrarem nos servigos e conteudos exclusivos € necessario
fazer o login para acessar esses contetido. O sistema pede para o usudrio digitar o CNPJ

cadastrado para acessar uma réplica da pagina inicial, entretanto com outros links como:

alterar cadastro, ordem de servigo, manuais e downloads.

Figura 32 Tela Interface: Pagina inicial com o cliente validado

Sortee Informatica cesemoivmmnio da soffware
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Fonte: Autor
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Figura 33 Tela Interface: Pagina ordem de servigo

Sortee Informatica desanvoivimento de software
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Fonte: Autor

57

A pégina de ordem de servigo permite o cliente agendar um servigo com a empresa. A

pagina é um pequeno formuldrio contendo campos especificos para o suporte entender qual o

servigo esta sendo solicitado e por qual empresa.

O processo de alterar cadastro, o usudrio clica no botéo alterar cadastro, o sistema

direciona para uma pagina de selegdo pelo qual o cliente digita o seu CNPJ,

Figura 34 Tela Interface Pagina dados do cliente

Sortee Informatica desenvoivimento de software

8 USTADE CLIENTE FARMASYS

CoD CNPY RISOCIAL NOMEFANTASIA $ISTEMA  ENDERECO BAIRRO CIDADE  TELEFONE REG TRIB FRANGUIA Altarar
1 OTIU962460% EMPRESA TESTE DROGARIA FARMASYS RUASETE CENTRO VARGINWA 350212 SUMELES IDEPENDENTE ."-_—“
DURLICIDADE | DUPLICIDADE 35 457 MACICNA L

Fonte: Autor
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Apods o cliente fazer a sele¢o digitando o seu CNPJ o sistema encaminha o usuério para
uma péagina trazendo os dados cadastrados. Caso o cliente deseja alterar o seu cadastro ele clica
no botdo ok. O sistema vai para o formulario com os dados do clientes. onde ¢ possivel fazer a
alteragdo dos dados. O cliente clica em alterar, o sistema volta uma pagina de mensagem

informando ao usudrio se os dados foram alterados com sucesso ou néo.

Figura 35 Tela Interface: Pagina alterar cadastro

Sortee Informatica desenvolvimento de software

£ Alterar Cadastro

Razao Sotlal:  EWFRESA TESTE DUFLICIDADE Y Nome Fantasia:  DROGARIA DURLIGITADEL
Encerego;  Sa SETE 0 Bairre:  CENTRO CEP:  37044.290
Municipio:  VARGINHA Estado:  LIINAS GERAS MSTEMA:  FARNASYS
CNPJ: 0705524502 Inscrigdo Estadual 11111111911 Regime THBULBRO. 5155 E5 AT 00
Telefone: 0500126457 (= o B Emall.  JUCIMARCOELHDEY AN O 35 Franqula: IDESENCENTE

Fonte: Autor

Figura 36 Tela Interface: Pagina de retorno

Sortee Informatica desenvovimento de software

Cadastro alterado com sucesso

Fonte: Autor



Figura 37 Tela Interface: Pigina selegio

Sortee Informatica desenvoivimento de software
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Fonte: Autor
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Processo alterar ordem de servigo o usudrio clica no botdo alterar ordem de servigo. O

sistema direciona para uma pagina de sele¢do pelo qual o cliente digita o seu CNPJ. Apos o

cliente fazer a selegdo digitando o seu CNPJ o sistema encaminha-o para uma pagina trazendo

0s dados da ordem de servigo. Caso o cliente deseja alterar alguma informagdo ou acrescentar,

ele clica no botéo ok. O sistema direciona-o para o formulario com os dados do servico, onde ¢

possivel fazer a alteragdio dos dados. O cliente clica em alterar, o sistema volta uma pagina de

mensagem informando ao usuario se os dados foram alterados com sucesso ou nio.

Figura 38 Tela Interface :Pigina com os dados da ordem de servigo

Sortee Informatica desenvolvimento de software

HOME AleraOidemberncy AleraCadasho L

£ Alterar Ordem de Servico
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Fonte: Autor



Figura 23 Tela Interface: Formulario de alteragio dos dados da ordem de servigo

Sortee Informatica desenvoivimento de software

/  Alterar Cadastro
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Fonte: Autor

Figura 39 Tela Interface: Pagina manuais

Sortee Informatica desenvoivimento de software

Forma Prego
Cadastro de Cartbes
Cadastro de Clientes
Cadastro de Naturezas de Entrada

Cadastro de Natureza de Saida

Fonte Autor
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A pagina manuais contém os links referentes a manuais orientando o usudrio a

executar os processos no sistema da Sortee.

Figura 40 Tela Interface: Pagina do manual cadastro de cartio
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Fonte: Autor

Figura 41 Tela Interface: Pagina download

B toentzeds = - o b
& C | locahost i it TLAmEd et = Demloadiuiat an « de 8
1 Appn O Dveowlina—Black. g Frone 4 Samularor - Q RLSYSTEM < Cunon ) Armacenands g B 600 et < Masart €3 CHUD com PHE POC 8 micio di progiarme WP PR "

Sortee Informatica desenvolvimento de software
Atualizagao Farmasys
Framework 4 0
Instalador Farmasys
Instaldor do Emissor de NFE farmasys
= 2000 O -
0 w33 -::';:_‘9.-.‘ S o——

Fonte: Autor
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O usudrio clica no link referente ao arquivo que deseja ser feito o download e o

sistema inicia o download.

Figura 42 Tela Interface: Pigina usudrio

Sortee Informatica desenvolvimento de software

Consutla Cliente
Consulta Ordem deServigo
Vendas
Seleciona Cliente
Selecionar Ordem de Servigo

Selecionar Vendas

Fonte: Autor
O usudrio seleciona a consulta e o sistema mostra a pagina com o resultado da

consulta

Figura 43 Tela Interface: Resultado da consulta

Sortee Informatica desenvolimento de software
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Fonte: Autor
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A tela consulta de clientes apresenta todos os cliente cadastrados na base de dados ¢ 0

usudrio tem a possibilidade de alterar ¢ excluir o dados.

Gruno Educacional UNIS
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5. CONCLUSAO

O presente projeto retratou-se como uma pesquisa qualitativa e aplicada buscando
identificar e compreender um fendmeno social ocasionado pelos adventos da tecnologia e suas
consequéncias acarretadas sobres os médios e pequenos empresarios.

Através da pesquisa aplicada foram selecionadas ferramentas e metodologias
convenientes para o desenvolvimento de uma aplicagdo web obtendo as respostas para o tema
principal do trabalho.

Visto que, a atual sociedade consiste em individuos observadores assistematicos de um
processo de transformagido e que o mundo vem sofrendo com a globalizagdo ¢ o advento da
informatizagdo diversas mudangas vem sendo constatadas trazendo consequéncias ndo somente
para os grandes empresarios, mas principalmente para os pequenos € médios empreendedores.

Observando as pesquisas recentes relacionadas ao crescimento do e-commerce no
Brasil identificou- se algumas premissas originando o principal objetivo desse trabalho.

“E com base na indu¢do ¢ dedugdo formas de raciocinio e argumentagdo isto € uma
forma de reflexdo” (BARROS E LEHFELD, 2007, p75). Assim ¢ possivel deduzir que as
empresas que ndo oferecem os servigos digitais aos seus clientes estdo propicias a ndo resistir
a tendéncia do mercado globalizado e podem declarar faléncia. Esse fato pode acontecer por
que;

e A medida que as pessoas familiarizam com a tecnologia, comegam a utilizar mais os
recursos tecnoldgicos e um deles ¢ a internet.

e O advento de novas tecnologias contra fraudes cibernéticas mudaram a maneira de
pensar dos usudrios sobre a internet e certas barreiras estdo sendo quebradas como: fazer

a transagdo financeira via on-line,

* A escassez de tempo para fazer tarefas do dia a dia impulsiona as pessoas a procurarem

a plataforma web para realizarem esses afazeres como: comprar, pagar e agendar

servicos dentre outros.

Portanto conclui-se que as empresas estdo sendo obrigadas a adaptarem ao ambiente
que estdo instaladas e aos novos rumos que o mercado encaminha de acordo com os avangos
tecnoldgicos.

Na atualidade, ter uma plataforma web e fazer parte do mundo digital ¢ necessério ter

recursos financeiros, profissionais especializados e tempo. Muitos empresarios desejam
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ingressarem ao mundo digital e vender os seus produtos e servigos pelo e-commerce. Entretanto
ndo sabem como fazé-lo, uma vez que, ndo dispdem dos recursos necessarios,

A partir dos fatos acima formalizou-se o problema do trabalho, que consistiu em
desenvolver uma aplicagio web utilizando apenas softwares e ferramentas livres,
consubstanciado pela metodologia aplicada.

No decorrer do desenvolvimento do trabalho foi possivel a implementagdo de um
aplicativo web com qualidade, personalizado e compativel com as plataformas mobile, por meio
de softwares, ferramentas e métodos encontrados na rede mundial de computadores.

Contudo o primeiro prototipo ndo ofereceu uma independéncia ao empresario, pois o
sistema ndo apresentava uma ferramenta capaz de dar autonomia ao usudrio de alterar o seu
contetido sem ter conhecimento em HTML E PHP. Por esse motivo as empresas teriam uma
despesa mensal com um profissional especializado toda vez que fosse necessario alterar o
conteudo do sistema, distanciando-se de um dos objetivos do presente trabalho.

Assim o sistema constitui-se em um prototipo que foi executado em um servidor local,
mas que precisa ter um processo continuo de melhorias. O software apresenta algumas falhas
de seguranga, e alguns bugs que precisam ser revistos antes da execugdo em um ambiente de
produgdo. Portanto as limitagdes do projeto citadas sdo possiveis serem revertidas, aliando a
pesquisa, pratica e testes.

Nesse sentido a partir dos conhecimentos adquiridos foi possivel a aplicabilidade da
proposta para encontrar uma forma de introduzir as pequenas e médias empresas ao comércio

eletronico utilizando o minimo de recursos.
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