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1 PROPOSTA DE TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

1.1 TITULO

Pilas: um sistema web para controle do consumo de guloseimas em uma empresa de

tecnologia

1.2 MODALIDADE DO TRABALHO

Desenvolvimento de Sistemas

1.3 AREA DO TRABALHO

Desenvolvimento de um sistema web.

1.4 RESUMO

Tendo em vista a importancia da presenca de uma forte cultura organizacional nas
empresas, uma empresa de tecnologia implantou um projeto que proporciona aos seus colabo-
radores acesso a diversos itens alimenticios em troca de uma moeda ficticia, denominada Pila.
Com o intuito de auxiliar esse projeto, o presente trabalho busca desenvolver um sistema web
com versdo em PWA! que gerencia e automatiza os processos envolvidos, como o cadastro de

produtos para compra e as movimentacoes de aquisicdo dos mesmos.

!Progressive Web App: aplicacdo hibrida entre as paginas da web regulares e um aplicativo mével.



2 DESCRICAO DA PROPOSTA

2.1 INTRODUCAO

Cultura empresarial ou organizacional é o conjunto de valores, costumes e ideais
inseridos no dia a dia de uma empresa. Sua importancia estd no fato de ser uma excelente
forma de engajar os colaboradores e torna-los mais unidos e motivados em prol do sucesso da
organizacao, além de proporcionar bem estar e qualidade de vida a equipe. Alguns exemplos
de atividades, atitudes ou rituais que podem compor uma cultura organizacional sdo: um
ambiente descontraido com muisica e liberdade para conversar, happy hours', comemoracdes de
aniversarios e conquistas da equipe, premiagdes e refeicdes gratuitas (MOTTA; VASCONCELOS,
2002). O bem estar de um colaborador em uma empresa é fundamental, primeiro porque
incentiva a produtividade, e depois, porque ajuda a amenizar o estresse que muitas vezes
algumas atividades do trabalho podem trazer (MASLACH; SCHAUFELI; LEITER, 2001).

Pensando no que foi dito, uma empresa de tecnologia, que preza a construgdo de
uma forte cultura organizacional, deu inicio a um controle interno de consumo de produtos,
batizado de Pilas. Sdo exemplos desses produtos: balinhas, pacocas, biscoitos, chocolates, frutas,
iogurtes, entre outros. Para consumi-los, cada colaborador recebe, por més, um determinado
saldo de uma moeda ficticia chamada Pila.

O abastecimento do estoque e a distribuicido da moeda, é responsabilidade de um
membro da equipe, eleito més a més de forma democratica como “prefeito”. Atualmente, o
controle de itens no estoque, de saldo dos consumidores e movimentacdes de compra, sao
controlados através de uma planilha compartilhada no Google Sheets?. O projeto Pilas, conta
também com um agregado chamado de “Fome Zero”, através do qual, a equipe tem livre
acesso a alimentos basicos para lanches, como café, leite, pdo, manteiga, doce de leite, bolacha,
aclicar, dentre outras opcoes.

Dessa forma, o objetivo com o Pilas é disponibilizar todo més guloseimas® adici-
onais, e que normalmente uma empresa nao prové gratuitamente. Contudo, se esse tipo de
produto fosse de livre consumo, haveria um grande risco de todo o estoque ser consumido
compulsivamente em poucos dias e de forma desproporcional, mais por alguns do que por outros.
Adicionalmente, existe a preocupag¢do com a satide dos colaboradores, pois a ingestdo exagerada
desses alimentos ultraprocessados cotidianamente, pode ser prejudicial (BIELEMANN et al.,
2015).

O modelo atual em execucdo é falho, pois existem muitas brechas para inconsisténcias,

visto que cada um anota seus gastos, e por engano ou mesmo ma fé, pode acabar fazendo

1Reuni3o ou comemoracao informal, normalmente envolvendo colegas de trabalho ou estudo, realizada
apos expediente de trabalho com petiscos e bebidas.

2Servico de planilhas online, website oficial: https://sheets.google.com/

3Giria utilizada para se referir a gulas, doces.
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anotagdes incorretas, ndo havendo uma forma de fiscalizar isso. Por conseguinte, destaca-se a
necessidade de implementacdo de uma solugdo computacional com maior poder de geréncia
em relagdo as atuais planilhas, promovendo controle e seguranca nas transacoes de consumo
de guloseimas da empresa.

Dito isso, o presente documento propde o desenvolvimento de um sistema web com
versao também em PWA, que fard toda essa gestao, hoje realizada através de planilhas. Por
meio deste sistema, serad possivel o cadastro de usuarios, a verificacao de saldo e extrato de
Pilas e a realizacdo de compra dos itens cadastrados. Além de possuir uma drea exclusiva para

o prefeito, que fard a gestao dos produtos, saldos, usudrios e permissoes.

2.2 OBJETIVOS

2.2.1 Objetivo Geral

Desenvolvimento de um sistema para controle do consumo de guloseimas pelos

colaboradores de uma empresa de tecnologia.

2.2.2  Objetivos Especificos

e Desenvolver um sistema web que possibilite o cadastro de usuarios com diferentes niveis
de permissao;

e Permitir que o prefeito gerencie produtos;

e Permitir que o prefeito controle os saldos dos usudrios, podendo conceder boénus ou
confiscar Pilas;

e Permitir ao usudrio a consulta de saldo e extrato de consumo de Pila;

e Possibilitar aos usuarios realizarem movimentacoes de compra de itens disponiveis;

e Gerar relatérios de consumo para aprimorar o controle de estoque;

e Possuir compatibilidade com diversos tipos de sistemas operacionais, incluindo os de
dispositivos méveis;

e Publicar a aplicacdo em PWA;

e Promover facilidade e agilidade na localizacao e compra de itens através de interface
minimalista e intuitiva;

e Permitir que o sistema esteja disponivel exclusivamente de forma online, evitando que o

usuario precise realizar instalacoes e configuragoes.

2.3 TRABALHOS CORRELATOS

Dada a necessidade de um sistema para o controle supracitado, foram identificadas e

analisadas algumas solu¢des existentes que poderiam automatizar o processo e auxiliar neste
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objetivo, como o Nex*, o Contestoque® e o Estoque Simples®.

O Nex, é um sistema para gestdao de pequenos comércios, que permite o cadastro
de produtos, fornecedores, histérico de movimentac3do, conferéncia de estoque, entre outros
recursos relacionados. Embora possua funcdes semelhantes as buscadas, o método utilizado é
pensado exclusivamente para comércios, nao se encaixando com o Pilas, onde cada colaborador
podera agir autonomamente, comprando seus préprios itens dentro do sistema. O sistema Nex
como um todo é complexo para o propésito desejado e contém vdrios processos desnecessarios
para o Pilas, além de n3o possuir uma gestao de usuarios com saldo. A Figura 1 traz um

exemplo de tela do sistema Nex.

3 ‘L] —T
E‘ Nova Venda - F3 L Novo Pedido - F4 D Novo Orgame!

Vendas 2 Pedidos em Aberto 1 Pedido Online® Orgament

Visualizagdo: Resumida por Produto | Exibir: Vendas do caixa atual ~

Acdo Nomero Resumo Tipo Data

Resumo (F2) 9 €&— R$0,89 Devolugdo 08/07/202
Resumo 8 R$ 0,89 Venda 07/07/202
Resumo 7 (=) R$ 48,90 Venda 07/07/202
Resumo 5 ® RS 51,90 Venda 07/07/202
Resumo 4 (o) r$ 21,89 Venda 07/07/202

Figura 1 — Tela de resumo de vendas
Fonte: Nex (2022)

Ja o Contestoque foi desenvolvido de forma exclusiva para controlar estoque. Ele
permite o cadastro de produtos com data de vencimento e cédigo de barras, contando com um
leitor que utiliza a camera do celular e permitindo também o controle de quantidade dos itens
(Figura 2. Esse aplicativo atende principalmente aqueles que possuem estoque de alimentos, dos
quais precisam ter completo controle, como comércios, restaurantes, ou cozinhas de instituicoes
em geral. Pode também atender a necessidade de organizagdes que possuem outros tipos
de estoque, como de ferramentas e equipamentos. Apesar de englobar algumas das fun¢des
buscadas para o Pilas na parte de estoque, o Contestoque nao possui gestao de usudrios ou de
qualquer tipo de moeda, tampouco funcbes para compra de produtos, o que vem a descartar

Seu uso.

*https://www.nextar.com.br
Shttp: //www.contestoque.com.br/
Shttps://play.google.com /store/apps/details?id=br.com.gameloop.estoquesimples
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Nova Contagem

NOME PRODUTO

CODIGO BARRAS

QUANTIDADE

B

D REPETIR COM LEITOR

[C] MoDO RAPIDO

CANCELAR  ADICIONAR

Figura 2 — Tela de registro de um produto no aplicativo Contestoque
Fonte: Contestoque (2022)

Por fim, o aplicativo Estoque Simples, muito semelhante ao anterior, foi pensado
para controle de estoque (Figura 3 (a)). Algumas diferencas com relagdo ao Contestoque s3o a
possibilidade de cadastro de imagem dos produtos, a ndo possibilidade para cadastro de validade
dos mesmos e a fun¢do para exportar os itens cadastrados para PDF (Figura 3 (b)). Ele atende
a cenarios onde ha necessidade de controle de estoque de itens em geral, como equipamentos e
ferramentas, por exemplo. Da mesma forma que o aplicativo citado anteriormente, este possui
caréncia de funcdes quando confrontado com o Pilas, que serd desenvolvido, por ndo permitir

gestdo de usuarios, saldos, funcdes de compra, entre outras mais especificas.

2.4 PILAS

No primeiro semestre de 2022, foi iniciado na disciplina de Programacao para Dispo-
sitivos Méveis, na UTFPR Campus Guarapuava, o desenvolvimento de um aplicativo com a
ideia de suprir as necessidades apontadas no presente trabalho. Para desenvolvimento inicial
desse aplicativo, foram utilizadas tecnologias como React Native, Node.js, Expo e Firebase.
Proporcionando a autenticacdo de usudrios com diferentes permissoes, cadastros de produtos e
opcao para compra dos mesmos utilizando o saldo disponivel.

Apds o término da disciplina, foi considerada a possibilidade de dar continuidade
ao aplicativo, tendo em vista uma empresa de tecnologia com interesse em automatizar o
seu processo, mas foram observadas algumas limitagcGes. Este teria que ser implantado para

utilizacao dos colaboradores da empresa, sendo disponibilizado nas lojas de aplicativos, tanto
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<  Estoque Simples <  Estoque Simples

Novo Produto

['b IMPORTAR DADOS
IMAGEM
é EXPORTAR DADOS
II@j\I @ EXPORTAR PDF
@ EXPORTAR TEXTO
CANCELAR PRONTO
(a) Registro de um produto (b) Exportacéo e importagao de dados

Figura 3 — Telas do aplicativo Estoque Simples
Fonte: EstoqueSimples (2022)

de sistemas Android, quanto iOS. Analisando-se os termos dessas lojas, observou-se que ambas
as plataformas exigem o pagamento de licencas e o custo para disponibilizi-lo para iOS’ seria
invidvel em um primeiro momento.

Além disso, a disponibilizacao do sistema como um aplicativo mével nativo nas lojas
de Android e iOS ndo permite o teste instantdneo de novas funcionalidades e/ou corre¢do
de bugs, visto que cada plataforma possui um fluxo de deploy® préprio, que muitas vezes
requer um periodo de espera até a aprovacdo de novas versoes. Diante disso, cada atualizacao
no sistema pode levar desde algumas horas, até dias para que todos os usudrios recebam a
notificacdo da nova versao e atualizem em seus dispositivos. Em contrapartida, uma aplicacao
web ndo requer essa espera, dado que feito o deploy, todos os usuarios ficam imediatamente
aptos a utilizarem o sistema atualizado.

Tendo em vista essas limitagcGes, descartou-se a continuidade do aplicativo, dando
inicio a ideia de desenvolvimento de um sistema web que inclui todos os tipos de usuarios no que
diz respeito aos seus dispositivos e fornece atualizacbes de maneira transparente. Destaca-se que
a construgdo do sistema utilizando a abordagem mobile-first (ROTH, 2019) visando publicagdo
como um PWA ¢é uma possibilidade a ser investigada, pois permitiria um uso amigavel do

sistema em dispositivos méveis.

"Apple Developer Program: https://developer.apple.com /support/compare-memberships/
8Do inglés "implantar”, é um termo utilizado em programac3o em seu sentido literal, para uma aplicacdo
que é implantada.
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2.5 FLUXO DE DESENVOLVIMENTO

O primeiro passo para a execucao deste projeto é o levantamento de todos os seus
requisitos, sendo esses funcionais e ndo funcionais, os quais serao classificados através do
método MoSCoW (KUHN, 2009), conforme suas prioridades. O nome MoSCoW é um acrénimo
das palavras em inglés Must, Should, Could e Wouldn't, onde as letras “0", foram adicionadas
apenas para tornar o acrénimo mais pronuncidvel. Este método traz 4 (quatro) tipos de
classificacdes, sendo elas, requisitos que o projeto:

e Precisa ter (Must have): aqueles requisitos que s3o essenciais e obrigatdrios para o
funcionamento do projeto;

e Deveria ter (Should have): requisitos importantes, mas n3o essenciais;

e Poderia ter (Could have): sdo os requisitos desejdveis, mas ndo vitais, eles podem ou
nao ser atendidos, conforme disponibilidade de tempo e recursos;

e N3o teria (Wouldn't have): requisitos que estdo fora do atual escopo.

Feito o levantamento e a classificacdo dos requisitos, serdo definidas as melhores
tecnologias a serem utilizadas para desenvolvimento do projeto, analisando as que mais se
adéquam ao objetivo proposto. Isso inclui tecnologias para frontend, backend, banco de dados
e frameworks em geral que auxiliam e agilizam os processos. Em seguida, serd construido
um Design System (MACDONALD, 2019) com o auxilio da plataforma Figma®, onde serdo
definidos padrdes de layout e paletas de cores, por exemplo.

Uma vez que todas as defini¢Ges inicias tenham sido feitas, os requisitos levantados
serdo passados para features'®, estabelecendo junto do orientador um prazo estimado para o
desenvolvimento de cada uma delas, o que possibilita um planejamento mais preciso de tempo
para o projeto como um todo. Menciona-se que tais prazos podem sofrer alteracées na medida
em que as funcionalidades forem desenvolvidas e suas reais complexidades se tornem mais
evidentes.

As features serao gerenciadas pelo modelo Feature Branch Workflow, através da
ferramenta Git. Este modelo consiste em um desenvolvimento guiado por features que seguem
sempre um mesmo ciclo, o qual funcionard conforme ilustrado no fluxograma da Figura 4.

O ciclo tem inicio na escolha da feature a ser desenvolvida, a qual corresponde a um
requisito que foi levantado. E neste momento que os prazos definidos poder3do ser revisados
pela aluna e pelo orientador caso haja necessidade. Em seguida é criada uma nova branch
local para que se inicie a escrita dos cédigos de programacao, realizando novos commits a
cada etapa até que a mesma seja concluida. Essa divisdao em varios commits, auxilia para que
haja um versionamento do cédigo, facilitando que alteragles sejam revertidas se necessario.

Uma vez que a tarefa tenha sido desenvolvida, é feito o push dessas alteracdes para a branch

https://www.figma.com/
0Termo utilizado para se referir a funcionalidades ou recursos a serem desenvolvidos para um sistema
computacional, por exemplo.
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Escolha da _ | Reviséo de Nova branch
feature o prazos local

Desenvolvimento .
£ Commit

da feature . l

Feature
finalizada?

Sim

Nao-

Revisao do
orientador

Push para branch

-+——Sim
remota

Corregoes? H= Pull Request

Merge para a
branch principal ’

Figura 4 — Fluxograma do ciclo da feature
Fonte: A autora

remota e através do GitHub'! é criada uma Pull Request (PR). Neste ponto, é solicitado
que o professor orientador faca a revisao dos cédigos e os apontamentos necessarios e caso
hajam correcOes ou alteragdes a serem realizadas, estas devem ser cumpridas e enviadas para a
branch remota novamente para aguardarem nova revisao. Caso contrério, é feito o merge para
a branch principal finalizando assim, o ciclo da feature.

A partir do momento em que as principais features tenham sido desenvolvidas e
que obtenha-se um Produto Minimo Viadvel — em inglés Minimum Viable Product ou MVP
(LENARDUZZI; TAIBI, 2016) — , este sera implantado na empresa em cardter de testes, para
que os colaboradores possam dar suas opinioes e queixas a respeito da usabilidade e possiveis
conflitos que possam surgir, os quais serao resolvidos a partir da criagdo e desenvolvimento de

novas features.

2.6 CONSIDERACOES FINAIS

A fim de alcancar o que é proposto sera elaborado um conjunto preliminar de requisitos
coerente ao problema com atribuicoes de prioridades, visando inicialmente construir um sistema
funcional que atenda aos principais requisitos, ou seja, um MVP. Adicionalmente, pretende-se
colocar esse sistema em teste para a equipe da empresa, coletando retornos e opinides dos

mesmos.

Hhttps://github.com/
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Entre algumas das dificuldades que podem ser enfrentadas, estd a tarefa de atender a
usuarios de diferentes sistemas operacionais, incluindo dispositivos méveis, além da possibilidade
de entregar um sistema que atenda a outras empresas que poderiam ter interesse em implanta-lo.

Destaca-se a importancia desse projeto, principalmente para a empresa que levantou
essas necessidades, ja que automatiza um processo que até entao é feito manualmente e é muito
suscetivel a falhas, além de unificar as fun¢des do projeto Pilas em uma mesma plataforma,
trazendo mais praticidade e agilidade aos usudrios. Ademais, se outra empresa se interessar em
adotar um projeto como esse para sua equipe, em prol de um clima organizacional melhor, esta

podera também utilizar o sistema que serd desenvolvido.

2.7 PLANEJAMENTO DO TRABALHO

O planejamento do trabalho de TCC que serd desenvolvido pela aluna, ao longo do
periodo letivo, estd descrito no cronograma do Quadro 1. Neste cronograma constam todas as

atividades com seus respectivos prazos para o cumprimento.

Quadro 1 — Cronograma de Atividades.
Atividades Nov | Dez | Jan | Fev | Mar | Abr | Mai | Jun | Jul

1. Revisdo dos apontamentos
da banca

2. Revisdo bibliografica

3. Redacdo do projeto de
TCC

4. Defesa do projeto de TCC
5. Desenvolvimento do sis-
tema proposto

6. Escrita da Monografia de
TCC

7. Elaboracdo da apresenta-
¢ao final

8. Defesa final do TCC

2.7.1 DA PROPOSTA AO PROJETO

No periodo entre a aprovacao da presente proposta e entrega do projeto, serao
desenvolvidos e definidos os seguintes pontos:
e Desenvolvimento de um conjunto preliminar de requisitos;
e Definicdo e descricdo das tecnologias a serem utilizadas; e
e Construcdo de um Design System.

Dessa forma, os itens descritos estarao apresentados no projeto de TCC.
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2.8 RECURSOS NECESSARIOS

Para o desenvolvimento deste trabalho, serd necessario um computador com acesso a
Internet, bem como ferramentas de edi¢cdo de cédigo e acesso ao Git e GitHub. Na fase de
implantacao, serd necessario um servidor para hospedagem e um dominio para proporcionar aos
usuarios o acesso a aplicacdo. Estes dois ultimos serao fornecidos pela empresa que utilizara o

sistema.

2.9 HORARIO DE TRABALHO

O horario destinado para realizacdo das atividades do TCC, bem como o horario
destinado para a reunido semanal/quinzenal com o orientador estdo descritos no cronograma
do Quadro 2. Este horario é definido com orientador levando em consideracdo a complexidade

do trabalho a ser desenvolvido.

Quadro 2 — Horario de Trabalho.

Horario Seg Ter Qua Qui Sex Sab

07h30 - 08h20

08h20 - 09h10

09h10 - 10h00

10h10 - 11h00

11h00 - 11h50

13h00 - 13h50

13h50 - 14h40

14h40 - 15h30

15h40 - 16h30

16h30 - 17h20

17h20 - 18h10

18h50 - 19h40 TCC
19h40 - 20h30 TCC
20h30 - 21h20 Orientacao | TCC TCC TCC

21h30 - 22h15 TCC TCC TCC
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