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RESUMO

Partindo da premissa de que os clientes fazem o empreendimento e
levando ela como inspiracédo, € notavel que nos dias atuais ndo ha grandes
obstaculos para empreendedores aplicarem suas ideias. Porém, apds
algumas pesquisas de campo realizadas pela nossa equipe em diversos
estabelecimentos como: barbearias, hamburguerias, lanchonetes e saldes de
beleza, foi observado que estes estabelecimentos ou seus parceiros utilizam
de fidelidades esquematizadas por cupons fisicos, onde muitas vezes ocorre
o extravio dos mesmos, gerando divergéncias ao estado real da fidelidade do
cliente. Tendo isto em vista, definimos como objetivo facilitar a aplicacéo de
cupons de fidelidade, e auxiliar a reabertura de muitos pequenos comércios
durante e apds a pandemia ocorrida no periodo de 2020 e 2021,
proporcionando uma novidade favoravel tanto para os clientes consumidores
quanto para os empreendimentos, utilizando-se da era tecnolégica em que
estamos vivendo, onde a grande maioria das pessoas possuem um aparelho
celular. Oferecemos um sistema de aplicagao e gerenciamento de fidelidades
para os empreendimentos e seus clientes consumidores, relativos as
fidelidades utilizadas e a maneira que elas agem como holofotes para a
empresa. Apresentamos o software possuindo o back-end da APl em .NET
Framework, aplicacdo mobile no framework Flutter, e armazenamento dos
dados no SQL Server. Visando a simplicidade, o nome deste sistema sera

Fidelify, unificando fidelidade e tecnologia.

Palavras-chave: Empreendimento, Cupons, Fidelidade, Pandemia, Software.



ABSTRACT

Starting from the premise that customers make the business and taking
it as inspiration, it is remarkable that these days there are no major obstacles
for entrepreneurs to apply their ideas. However, after some field research
conducted by our team in various establishments such as: barbershops,
burger shops and beauty salons, it has been observed that these
establishments or their partners use fidelities by physical coupons, where loss
often occurs, generating divergences to the actual state of customer loyalty.
With this in mind, we aim to improve the application of loyalty coupons, and
assist the reopening of many small businesses during and after the pandemic
occurred in 2020 and 2021, providing a favorable alternative for both
consumer customers and enterprises, using the technological moment which
we are living, where the majority of people has a cell phone. We offer an
application for loyalty management to enterprises and their consumer
customers, recounting the fidelities used and the way they act as a spotlight
for the company. We present the application having the backend of API with
.NET Framework, the mobile application with Flutter Framework, and the
storage of data inside SQL Server. Aiming simplicity, the name of this system

will be Fidelify, unifying fidelity and technology.

Keywords: Enterprise, Coupons, Fidelity, Pandemic, Software.
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1 INTRODUCAO

Empresas que focam no cliente e o escutam estdo sempre inovando
e criando estratégias de longo prazo, que garantem uma vida longa e
préspera ao negocio (BEZOS, 2019). Partindo desta premissa, normalmente
tanto os empreendimentos recém formados, como os mais antigos partilham
do mesmo problema: concorréncia (SEBRAE, 2015). Utilizando este motivo
como meta, desenvolve-se ideia de fazer o basico que difere os poucos
empreendimentos de sucesso dos muitos existentes que almejam o topo.

A fidelidade com empreendimentos, como o proprio nome ja diz, cria
certa ideia de exclusividade com o cliente, utilizando de possiveis promocgoes,
como queimas de estoque ou compras continuas, para aumentar
exponencialmente a popularidade do estabelecimento com relagédo a seus
concorrentes, que na maioria dos casos nao disponibilizam promog¢dées com
alternativas aplicadas a prazos regulares e irregulares.

Um dos muitos problemas que os empreendedores tém como
obstaculo € nao conhecer seus clientes e ndo se aproveitar de seu
publico-alvo (DA ROSA ESLABAO; VECCHIO, 2016). Conforme Flores
(2008):

O aumento da concorréncia faz com que as empresas se preocupem cada
vez mais com a retengdo de seus clientes. Um programa de fidelidade é
uma das inumeras estratégias utilizadas para envolver o cliente e buscar a
lealdade a marca. Porém, algumas empresas ainda resistem na aplicacéo
deste tipo de estratégia por terem duvidas quanto aos resultados obtidos.
(FLORES, 2008, p. 7).

Também ¢é importante reconhecer que existe uma linha ténue que
separa a preferéncia dos consumidores entre preco e qualidade. Tudo vai
depender do contexto da compra e da melhor opgéo oferecida, ou seja, além
das fidelidades, € possivel trabalhar com estes dados, apresentando-os de
forma que sejam fatores chave para tomadas de decisdes.

Desta maneira, criando uma oportunidade para o desenvolvimento de
estratégias focadas na retomada mercantil, tendo como estopim a anélise de
dados gerada pela aplicagao, além de ser uma inovagao tecnologica e com

isso, podendo ser usada como material de divulgagéo.
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O desenvolvimento da aplicagdo visa aumentar a utilizagdo de
fidelidades como base de negdcio para empreendimentos, com foco na
atracdo de novos clientes e retengdo de antigos utilizando uma interface
simples e amigavel, seguindo padrdes elevados de UX/Ul/ como caminho
para alcancgar este objetivo.

Assim, o presente trabalho pretende incentivar o crescimento de
empreendimentos através da estratégia de fidelizagdo, atraindo novos
clientes para o funil de vendas. Desta forma, tornando-se uma referéncia no

ambito de sistemas de gestao de fidelidades.
1.1 PROBLEMA

Os impactos causados pela pandemia ocorrida no Brasil e no mundo
durante os anos de 2020 e 2021, sendo parte deles ainda ndo mensurados,
refletem na economia, na sociedade, na saude, no comércio, nos servigos e,
como nao poderia ser diferente, nos empreendedores e seus
empreendimentos. A necessidade de buscar novas maneiras de fazer o
negocio é premente e a palavra de ordem no momento pode ser a importante
€ necessaria adaptabilidade.

Os empreendimentos requisitavam uma maneira de reconquistar o
publico alvo, de um modo que levasse os clientes a impresséo de estarem
consumindo de uma empresa nova e atualizada.

A parte de pertencer ao mundo digital € uma premissa cada vez mais
constante, novas ferramentas ja vem se mostrando muito recorrente em
varios estabelecimentos, podendo ser citado o sistema de autoatendimento e
cardapios digitais. Isso marca algo que juntamente com a pandemia se
tornou muito buscado, por um lado a praticidade e do outro a busca pela

segurancga sanitaria.

O mundo mudou, e aquele mundo (de antes do coronavirus) néo
existe mais. A nossa vida vai mudar muito daqui para a frente, e
alguém que tenta manter o status quo de 2019 é alguém que ainda
nao aceitou essa nova realidade. (ATILA, 2021, n&o p.).
Para Las Casas (2003), a promogdao € uma das ferramentas
mercadoldgicas mais importantes para empreendimentos, portanto, um dos

meios encontrados para auxiliar a esta retomada empreendedora foi a
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mesclagem dos conceitos de promocao e fidelizagdo, onde a ideia seria
apresentar vantagens significativas para os clientes, que aumentariam

proporcionalmente ao seu consumo.
1.2 JUSTIFICATIVA

Um programa de fidelidade significa ir muito além de juntar pontos e
trocar por prémios. Na verdade, ele fornece dezenas de recursos para criar
vinculos com os clientes, tornando as agdes de marketing de uma empresa
mais eficiente para, no final das contas aumentar as vendas e os servigos
prestados. Um programa de fidelidade se ajusta para qualquer negdcio com
vendas e servicos recorrentes e cabe perfeitamente nas pequenas e médias
empresas.

Criar uma fidelidade é abrir um canal de relacionamento com o
cliente, fazendo com que o relacionamento entre consumidor e empresa seja
uma receita infalivel para aumentar as vendas. Este é o “algo a mais” que vai
destacar o empreendimento no meio de todos os concorrentes.

Fidelizar é importante porque os clientes fiéis sdo mais propensos a
pagar mais pelos produtos e servigos, tendem a comprar mais e também
estdo mais inclinados a comprar outros itens e usufruir de outros servigos que
a empresa oferece (GONCALVES, 2007).

Ndo é a toa que grandes companhias investem milhdes em
programas de fidelidade para manter a empresa proxima dos clientes. Mas as
empresas de pequeno e médio porte, ndo precisam gastar muito para investir
no relacionamento com o seu consumidor.

E de grande importancia defender o preco dos seus produtos para
efetuar grandes descontos com o seu sistema de vendas, com isso, a
empresa fica dependente dos descontos assim como os seus clientes.
Quando percebe-se que ha um grande salto nas vendas, com uma
oportunidade de se beneficiar, o cliente desenvolve a preferéncia por
descontos e nao volta a comprar o mesmo produto pelo prego anterior.
Descontos reduzem a margem de lucro da empresa, e isso pode provocar
uma queda de rendimento no faturamento mensal ou anual da empresa. No

caso, um programa de fidelidade te ajuda a evitar uma guerra de pregos com
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seus concorrentes porque adiciona valor aos seus produtos e servicos e a
experiéncia de compra do cliente (SEBRAE, 2014).

Um bom programa de fidelizagdo dificuta o avango da
concorréncia. Um cliente fiel mantera sua lealdade independentemente dos
atrativos da concorréncia, que tera de gerar varias agdes para chamar sua
atencado e captar os seus proprios. Por conta desses fatores, € muito mais
produtivo para uma empresa investir na perpetuagdo de um cliente ja

existente do que focar em conquistar novos.
1.3 OBJETIVO

O objetivo deste projeto € disponibilizar um sistema de gestao de
fidelidades para estabelecimentos comerciais, automatizando os diferentes
programas de fidelidades desses estabelecimentos e facilitando o laco

duradouro com seus consumidores.
1.3.1 Objetivo Geral

Considerando o objetivo, o sistema deve oferecer planos de
assinatura para empresas; facilitar a gestdo das fidelidades com uma
usabilidade ergonémica para os usuarios; disponibilizar dados estatisticos e
graficos com informacdes relevantes para o proprietario do estabelecimento;
permitir a customizacdo completa de produtos e fidelidades refletindo o seus
respectivos negdcios; conectar os consumidores finais dos estabelecimentos
com o sistema de gestdo para sintetizar a jornada completa de fidelizagao

dos consumidores com o estabelecimento.
1.3.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos do trabalho sao:
e Fazer com que o usuario possa aderir fidelidade em um determinado
estabelecimento ganhando recompensas;
e O estabelecimento pode verificar a demanda de um determinado
produto ou visualizar um percentual de clientes ativos no negdcio.
e Possibilitar ao cliente final usufruir de seu empreendimento desejado
com planos de retorno a curto e longo prazo, referente ao seu

consumo ou ao programa de fidelidade inserido;
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e Possibilitar a caracterizagdo unica para os empreendedores aplicarem

aos empreendimentos com facilidade.
1.3.3 Objetivos de Negdcio

Os objetivos de negdcio do projeto sao:

e Elaborar um aplicativo para auxiliar na caracterizacdo unica e
adaptada em resposta a pandemia, fornecendo controle das
recompensas dos clientes de empreendimentos por suas fidelizagdes;

e Desenvolver um modulo web conjunto com aplicagdo mobile para
administragcdo das fidelidades tanto por parte do empreendimento

como do cliente final.
14 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

Este documento apresenta as informacdes do desenvolvimento do
projeto e esta estruturado conforme a seguir.

O Capitulo 2 tem como objetivo trazer a fundamentacgao tedrica, que
complementa o assunto tratado no Capitulo 1.

O Capitulo 3 possui a descricdo da metodologia aplicada pela equipe,
as tecnologias utilizadas para desenvolver este projeto, o cronograma de
atividades desenvolvidas e a descricdo das atividades realizadas.

No Capitulo 4 é possivel visualizar a arquitetura de software
desenvolvida para o projeto e informagdes sobre o funcionamento do
aplicativo moével e o mdbdulo web, descricio de funcionalidades

acompanhadas das respectivas telas que foram implementadas.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

O capitulo trata sobre temas, conceitos e as tecnologias utilizadas de
forma aprofundada, as quais foram essenciais para o desenvolvimento do

projeto.
2.1 FUNDAMENTACAO TEORICA DO NEGOCIO

Muitos dos softwares tém como objetivo otimizar processos de um
empreendimento, desde uma automacdo de operacdo manual até a
disponibilidade de dados estatisticos para auxiliar na tomada de decisao dos
gestores do negdcio. Para entender como esses softwares podem de fato
beneficiar empreendimentos é necessario entender o estado em que esses
negocios se encontram e o perfil dos consumidores. Portanto, serdo
introduzidos algumas pontuagdes relevantes sobre o momento em que este
projeto esta sendo desenvolvido e como sera aproveitada a oportunidade de

resolver um problema comum enfrentado por esses empreendimentos.
2.1.1 Os Empreendimentos na Pandemia

Muitas empresas fecharam suas portas devido a crise causada pela
pandemia e nao tém previsdo de reabertura. Causa esta que deixa os
empreendimentos que se mantém ativos com um alto nivel de concorréncia,
tendo em vista que a maioria dos empreendimentos na ativa estdo inovando
em todos os aspectos para tentar manter ou até mesmo aumentar seus
clientes (FAPERGS, 2020).

Segundo Guerra (2021) os empreendimentos menores, tém uma taxa
de fechamento maior e consequentemente precisam ser mais criativos para
se manter na ativa (muitas vezes devido a auséncia de uma equipe de
marketing). A maior parte destes empreendimentos entrou no mundo
tecnologico recentemente e/ou ainda ndo sabe dos altos limites que a
tecnologia proporciona, gerando um alto numero de MEls fechados por falta

de informacgao para utilizar os meios existentes para atingir seu publico-alvo.
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2.1.2 Fidelidades em empreendimentos

Ja ndo é novidade comprar algum produto ou servigo e receber
propostas de tentadores brindes ou descontos para continuar as compras.
Isso estava se tornando mais comum devido ao aumento quantitativo das
concorréncias e atualmente esta se tornando comum devido ao aumento
qualitativo das mesmas (resultado da pandemia). Estas mudancas exigem
que o empreendimento se adapte ao mercado a sua volta, sempre
oferecendo algo inovador ou tentador para manter, ou até mesmo aumentar,
o numero de consumidores (NOGUEIRA, 2019).

Qualquer que seja o negdcio, possuir clientes leais é vital para a
sobrevivéncia da empresa, além disso, manter clientes existentes € de cinco
a vinte cinco vezes mais barato do que adquirir novos (BRASILTURIS, 2018).

Todo empreendimento possui alguém que avalia possibilidades e faz
anadlises dos clientes para criar alguma proposta de otimizacdo e
investimento no publico-alvo. Grande parte desse estudo resulta em
iniciativas de fidelizagdo de diferentes formatos, mas que resultam em
premiacbes como incentivo de manter o cliente engajado a continuar
consumindo o produto ou servigo. Naturalmente, com estas e outras
estratégias, € tido como consequéncia o aumento de clientes, seguido pelo

aumento de lucros.
2.1.3 Pesquisa de mercado

No estudo de mercado verificam-se as informacdes necessarias para
a definicdo dos parametros adequados para a realizacdo do sistema de
fidelidade. Pois através deste instrumento ha possibilidade dos
pesquisadores identificarem a existéncia ou ndo de sucesso do novo
empreendimento.

As empresas devem realizar levantamentos para poder identificar as
atitudes e o comportamento dos consumidores. Com isso, posteriormente
podem realizar a analise com o intuito de remover as variaveis altamente
correlacionadas, e o desenvolvimento do perfil das populagdes estudadas
para poder descobrir os seus habitos e atitudes (MINDMINERS, 2021).
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E evidente que ao medir e identificar um segmento para definir
claramente em qual deles a empresa pretende atuar, realizar uma selecao
ap6s a analise de mercado, relacionando a procura de produtos e servicos
com o numero de possiveis clientes, e ter a disposicdo de adquirir uma
vantagem estratégica nas vendas ou na demanda de servigos prestados,
aumentam a chance de sucesso para a empresa conquistar e/ou manter seus
clientes.

Muitas empresas possuem como a primeira tarefa conquistar os
clientes, ou seja, o cliente € a pessoa mais importante para uma empresa. A
escolha do cliente traz uma grande viabilidade para a empresa, atribuindo os
maiores valores de seu produto, com isso procurando maximizar o valor
através dos limites impostos pelos custos envolvidos pela procura, limitagoes
de conhecimento, mobilidade e receita. Gerando assim, uma expectativa de
valor e agindo com base nela.

As empresas precisam estar atentas a satisfacdo dos clientes,
porque os clientes satisfeitos, de modo geral, atribuem no desempenho em
relacdo as expectativas geradas do produto ou servigo oferecido.

Buscando assim deixar os clientes como seu centro, as satisfacdes
deles é a sua principal meta para uma ferramenta mercadolégica, no entanto
as empresas que conquistam altos indices de satisfacdo dos clientes
demonstram ao seu mercado-alvo.

Com isso a atribuicdo de promocgdes ou de descontos em um
determinado produto ou servicos estdo cada vem mais sendo visados pelos
consumidores, e a implementacdo de uma ferramenta no qual vincula a
fidelizacdo de uma empresa com o consumidor faz com que empresa de
pequenos, meédios e grande porte, possam obter melhores resultados e
atratividades perante ao mercado no qual atua, induzindo com que o cliente

final possua uma certa preferéncia de procura.
2.2 FUNDAMENTACAO TEORICA DAS TECNOLOGIAS

Inimeras sdo as tecnologias que hoje estao disponiveis para solugao
de problemas e construgdo de novos produtos no ramo de desenvolvimento

de software, portanto, neste capitulo serdo descritas as tecnologias e
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ferramentas que seréo utilizadas para o desenvolvimento do software de

gerenciamento de fidelidades que esta sendo proposto nesse projeto.
2.2.1 Linguagens de Programacao

S&o varias as linguagens de programacao existentes, para diversas
finalidades tais quais: criagao de jogos, websites, softwares, etc.

Os trabalhadores desta area sao conhecidos como programadores
ou desenvolvedores. Responsaveis por escrever todas as linhas de codigo
que irdo compor o sistema final. Existem também os analistas que, por sua
vez, fazem o trabalho de levantar os requisitos e regras sobre o sistema,
além de criar uma documentagao sobre o projeto que sera desenvolvido.

A maioria dos sistemas possui duas partes: back-end e front-end. A
parte responsavel pelo funcionamento do sistema é o back-end onde se
encontram todas as regras de negdcio, légicas de tratativas e manipulacao
de dados. Ja a parte visual do sistema, area onde o usuario tera interacao, se
chama front-end.

A linguagem de programacéo € a base para a construgéo de todos os
aplicativos digitais usados no dia a dia e sdo classificados em dois tipos
principais: linguagem de baixo e alto nivel.

A linguagem de alto nivel visa facilitar o trabalho do programador,
pois usam instru¢gdes e comandos que sao mais faceis de serem entendidos.
Estas linguagens utilizam idiomas conhecidos (portugués, espanhol, inglés,
etc) para serem usados como comandos aplicaveis. Ja as linguagens de
baixo nivel sao totalmente orientadas a maquina, utilizando isto como uma
interface para integrar hardware e software (DELLA VALLE, 2011).

2.2.2 Linguagem C#

O C# é uma linguagem de programacao orientada a objetos, que foi
desenvolvida pela Microsoft e baseada na linguagem C++ com muitos
elementos da linguagem Pascal e Java. E uma linguagem fortemente tipada
e tem grande participagdo na plataforma framework .NET que contém
inicialmente suas bibliotecas feitas em Simple Managed C (SMC).

O .NET Framework é um conjunto de ferramentas criado pela

Microsoft que permite uma “comunicagao” entre varias linguagens, contém
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um poderoso conjunto de bibliotecas que fazem com que os programas que
utilizam esta ferramenta rodem em um ambiente chamado CLR (Common
Language Runtime), ao invés de rodar diretamente no hardware. Este
framework de alto nivel gera cédigos e funcionalidades de baixo nivel
automaticamente, permitindo o desenvolvimento focado na légica e layout da
aplicacdo, néo precisando se preocupar com alguns detalhes da
aplicagao/sistema, como o gerenciamento de memoria e garbage collector,
aumentando a eficiéncia do desenvolvedor.

O C# possui algumas caracteristicas unicas da linguagem como
delegates (pode-se fazer referéncia a um método especifico de um objeto
sem a necessidade de instancia-lo), e o LINQ (Language Integrated Query)
que permite a realizagdo de consultas diretamente em base de dados,
documentos XML, estrutura de dados e colecédo de objetos (TAVARES, 2009).

2.2.3 Flutter

Flutter € um framework multiplataforma que visa desenvolver
dispositivos moveis de alto desempenho sendo langado publicamente em
2016 pelo Google. Nao apenas os aplicativos podem ser executados no
Android e i0OS, mas também o Fuschia, o sistema operacional de préxima
geracado do Google, escolhe o Flutter como seu framework estrutural. Flutter
€ unico pois em vez de utilizar paginas web ou depender de componentes
padrao, ele renderiza todos os componentes de visualizagdo usando seu
proprio mecanismo de alto desempenho.

Além de ser multiplataforma mobile, na Google 1/0 (Evento de
apresentacao, de auditoria da Google) de 2021, o Flutter em sua versao 2 ira
suportar ao desenvolver um unico codigo, as plataformas web e desktop, ou
seja, uma aplicagcdo neste framework ira abrangir todas as frentes de
desenvolvimento.

O Flutter suporta o hot-reload, uma ferramenta poderosa de
recompilagdo que somente atualiza pacotes e trechos de cddigo que
realmente sofreram alteracbes durante o desenvolvimento, sendo
considerado um grande acelerador no processo de criagdo de uma aplicagao
(WU, 2018).
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Este framework utiliza a linguagem Dart, que segundo Andrade
(2019) é uma linguagem de programagao otimizada para a construcéo de
aplicagdes em diferentes plataformas, fortemente tipada, com um método de
programacao orientado por eventos e composta por muitos recursos de
desenvolvimento de interfaces, como plugins e bibliotecas de estilizagao.
Mesmo seguindo a programacao orientada por eventos, € muito flexivel para
o desenvolvimento orientado a objetos, sendo que todas suas classes
herdam da classe Object. O Dart segue em grande parte a sintaxe da
linguagem C, facilitando a compreensdo e migragdo de profissionais que
tenham histérico em alguma outra linguagem. E uma linguagem suportada
pelo Google que promete oferecer um ambiente de desenvolvimento
produtivo e de rapida compilagdo tanto em plataformas nativas quanto em

plataformas web.
2.2.4 Banco de dados

Banco de dados é o local de armazenamento de dados e
informagdes sobre um dominio ou projeto especifico.

Para tal acao é utilizado um Sistema de Gerenciamento de Banco de
Dados Relacionais (SGBD), que possui uma linguagem estruturada de
consultas (SQL) para realizar todos os comandos de manipulagao
necessarios para manusear os dados (criagdo, exclusdo e alteracdo de
dados) (REZENDE, 2006).

O Microsoft SQL Server é uma plataforma de banco de dados
utilizada para armazenar dados e processa-los tanto em um formato
relacional quanto em documentos XML. O SQL Server &€ um software
proprietario, mas existem algumas versdes gratuitas disponiveis, como a
versao SQL Server Express.

Este Banco de dados € utilizado em aplicagbes de comércio
eletrbnico e atua como uma plataforma inteligente de negdcios para
integracao e analise de dados, bem como de solugdes.

Para essas tarefas, o SQLServer faz uso de uma linguagem
especifica para banco de dados, chamada SQL (Structure Query Language)
e, no caso do banco de dados relacional, a Transact-SQL, que contém, além
da SQL, comandos de linguagem procedural (SANCHES, 2019).
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2.2.5 Versionamento de software

O versionamento de software € um processo de controle de versdes
estabelecido por meio de numeragdes diferentes. Essa preocupagéo existe
pois geralmente mais de uma pessoa faz alteragdes no cédigo. A alternativa
que muitos utilizam é a de armazenamento na nuvem, pois é funcional,
porém nao é uma tatica agil. Pensando nisso, sistemas de controle de versao
foram criados, onde € possivel acompanhar todas as mudancas realizadas
em ordem cronolégica e detectar mesclas de cédigos e conflitos, tudo de
maneira automatica (BITTENCOURT, 2020).

O Git € um projeto de gestdao baseado em nuvem e uma plataforma de
organizag&o que incorpora os recursos de controle de versdo. Isso significa
que todos os usuarios do Git podem acompanhar e gerenciar as mudancgas
feitas em um cédigo-fonte em tempo real, enquanto tém acesso a todos os
outros recursos disponiveis (HOSTINGER, 2021).

2.2.6 UML

Segundo Ventura (2019) UML (Unified Modeling Language) € uma
linguagem simbdlica (uma forma de descrever, explicar € comunicar) para
design de sistemas. Essa linguagem é expressa por meio de diagramas.
Cada grafico é composto de elementos interconectados (formas graficas
usadas para desenho).

A partir da década de 1990, os padrdes de simbolos de linguagem
foram formalizados e unificados. A UML esta profundamente enraizada e
combina as principais caracteristicas de varios padrdes analiticos aplicados
anteriormente (RUMBAUGH; BOOCH; JACOBSON, 2000).

De acordo com Larman (2005), a UML pode ser aplicada de trés
maneiras. A primeira sdo os esbogos, onde os diagramas sao desenhados a
mao; como projetos de software, em mais detalhes, esses diagramas podem
ser usados para engenharia reversa ou codificagcdo do sistema; e Na
linguagem de programacao, em UML, a especificagdo completa do sistema
de software é gerada de forma executavel, considerando toda a logica e

comportamento da analise.
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Os diagramas UML séo divididos em duas categorias: diagramas de
estrutura e diagramas de comportamento:

O diagrama da estrutura deve ser usado para especificar os detalhes
da estrutura do sistema (parte estatica), tais como: classes, métodos,
interfaces, namespaces, servicos, como o0s componentes devem ser
instalados, como a arquitetura do sistema deve ser.

Vocé pode utilizar o diagrama de estrutura para mostrar os detalhes
internos de um classe e descrever os objetos e fungdes que trabalham juntos
para executar o comportamento do classificador contido, apresentando pecas
individuais em vez das classes inteiras.

Os diagramas de comportamento devem ser usados para especificar
os detalhes do comportamento do sistema (parte dindmica), tais como: como
as fungdes devem funcionar, como o sistema deve lidar com os processos de
negocios, como 0s componentes estruturais trocam mensagens e como
respondem as chamadas, podemos incluir transigdes em um diagrama de
estado para mostrar como um objeto altera o estado. Um acionador, uma
condicdo de protecdo e um efeito sdo algumas partes de uma transicao.
Incluindo um acionador em uma transicdo para mostrar que um evento deve
ocorrer para que uma transicao seja iniciada. A condicdo de protecdo em
uma transicdo serve para mostrar que uma condicdo binaria deve ser
verdadeira para que ocorra uma transig¢ao. Inclua um efeito em uma transicao
para mostrar que um objeto executa uma atividade especifica quando uma

condicao de protecao é atendida.
2.2.7 Scrum

O Scrum é uma metodologia de gerenciamento de projetos que
surgiu no Manifesto Agil e assim como outros frameworks da area, tem como
objetivo desenvolver equipes para a execugao de projetos de forma mais agil.
Essa metodologia ficou mais relevante no desenvolvimento de software
sendo mais eficiente do que os antiquados métodos de cascata, por meio de
ciclos curtos de entregas e alinhamentos diarios entre os lideres e a equipe
de desenvolvimento.

Segundo Jeff Sutherland, co-criador da metodologia:
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Tradicionalmente, a geréncia quer duas coisas em qualquer projeto:
controle e previsibilidade. O resultado disso é uma quantidade
imensa de relatérios, gréficos e diagramas. O Scrum questiona o
porqué tanto tempo e esforgco sdo gastos na realizagdo de uma
tarefa, e porque somos t&o ruins em prever o tempo e esforgo que
as atividades vao exigir. O Scrum se baseia em uma ideia simples:
quando comegamos um projeto, porque nao verificar a intervalos
regulares se ele esta indo no caminho certo e se isso é de fato o
que as pessoas querem? (SUTHERLAND, 2019, p.8).

Além do controle de tempo e previsibilidade, o foco principal da
aplicagdo dessa metodologia sdo os intervalos regulares no caminho do
projeto, denominados Sprints. A esséncia do Scrum é a realizagdo de
cerimbnias que agilizam a realizagdo de alinhamentos para tarefas e a
atribuicdo de alguns papéis da equipe dentro do ciclo da Sprint.

Os papéis de cada integrante da equipe sao:

e Product Owner, responsavel por estabelecer a interacdo com os
stakeholders, estando por dentro de todos os detalhes e priorizando as
tarefas que seréao realizadas na Sprint,

e Scrum Master, responsavel por coordenar as cerimdnias, resolver
todos os impedimentos que surgirem da equipe de desenvolvimento e
extrair métricas da Sprint;

e Dev Team, todo o restante da equipe que realiza as tarefas e
operagodes da Sprint.

E as cerimbnias que ocorrem a cada Sprint s&o:

e Sprint Planning, reunides realizadas no inicio do ciclo, onde sao
definidas todas as tarefas a serem realizadas no ciclo atual, levando
cerca de 2 a 4 horas (lembrando que o correto gerenciamento de
tempo significa disciplina).

e Daily Meeting, reunides de 15 minutos no periodo da manha entre toda
a equipe para alinhamento das tarefas diarias e resolucdo de
impedimentos, geralmente seguem o modelo de 3 perguntas entre
cada integrante, sao elas: “O que foi realizado no dia anterior?”, “Quais
foram os impedimentos enfrentados?” e “Quais serao as tarefas
desempenhadas no dia hoje?”;

e Backlog Refinement, reunides realizadas entre a equipe e o Product
Owner para revisar as tarefas presentes no backlog para as préximas

Sprints e mensurar a complexidade técnica de cada tarefa;
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e Sprint Review, reunides realizadas no fechamento do ciclo da Sprint,
também com a participacdo do Product Owner que avaliara os
resultados da Sprint, aprovando ou ndo a entrega efetiva da Sprint;

e Retrospective, reunides realizadas apos o fechamento do Sprint
Review, onde a Dev Team analisa o desempenho da equipe na Sprint
e abre uma rodada de Feedbacks com foco na melhoria continua para
0s proximos ciclos.

Para ilustrar a sequéncia em que essas cerimbnias sao realizadas
durante o ciclo da Sprint, a FIGURA 1 apresenta de forma simplificada o fluxo

e os artefatos resultantes dessa metodologia.

FIGURA 1 - METODOLOGIA AGIL SCRUM

NgNS

Product Backlog

@ Sprint backlog
2 Semanas ¢

Daily Meeting
24 horas

Resultadozz
da Sprint ’

FONTE: Adaptado (VIEIRA, 2014)
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Por fim, o Scrum proporciona uma grande evolugao no projeto que
nao apresenta bons resultados com o uso de metodologias tradicionais. A
organizacado de tarefas complexas em histérias de usuarios gerenciaveis o
torna ideal para projetos dificeis. Além disso, a demarcagao clara de fungdes
e eventos planejados garantem a transparéncia e o dominio coletivo durante
todo o ciclo de desenvolvimento. Os lancamentos rapidos mantém a equipe
motivada e os usuarios felizes, pois eles podem ver o progresso em um curto
espaco de tempo (DRUMOND, 2021).

Portanto, o Scrum nao é um “elixir magico” que tornara a equipe mais
agil em um curto periodo de tempo, mas sim, aumentara a previsibilidade e
controle das entregas a cada ciclo, tornando equipes autogerenciaveis e
aumentando o valor de cada entrega para os clientes, consequentemente,

cada equipe alcangara um comportamento mais agil a sua maneira.
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3 MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo contém a metodologia adotada pela equipe, métodos
de desenvolvimento e pesquisa, cronograma de atividades e tecnologias

utilizadas no desenvolvimento do sistema.
3.1 METODOLOGIA AGIL DA EQUIPE

A metodologia escolhida pela equipe para ser aplicada neste projeto
foi o Scrum, pelo fato dos membros da equipe ja terem experienciado no
ambiente de trabalho ou outras situacbdes, além de se sentirem mais
confortaveis com a maneira como sao divididas as tarefas e a frequéncia das
reunides.

Com o cronograma individual dos membros da equipe muito disperso
e a pandemia impossibilitando reunides presenciais, as reunides ocorreram 1
(uma) vez ao dia, apds o horario de trabalho, ocorrendo normalmente entre
19:00 e 00:00. Todo e qualquer assunto referente ao Trabalho de Conclusao
de Curso foi resolvido diretamente pelas plataformas de comunicagao online.

Na reunido diaria da Sprint, foram aplicadas as perguntas chave “O
que vocé fez?”, “Ha algum obstaculo na atividade que vocé ira realizar hoje?”,
ocasionando na solugcéo dos problemas no dia ou antes da proxima reuniao
ser realizada.

Ao final das Sprints, era realizada uma discussédo rapida sobre o
desempenho da equipe e os resultados alcancados pela Sprint. Caso as
tarefas da Sprint ndo fossem entregues naquela semana, era revisado o
cronograma de atividades para avaliar quando a atividade poderia ser
realocada durante a proxima Sprint e o que fazer para que os impedimentos

fossem corrigidos e o atraso ndo ocorra novamente nas proximas Sprints.
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3.2 MATERIAIS

O presente capitulo descreve sobre as tecnologias utilizadas no

desenvolvimento do projeto.
3.2.1 Visual Studio Code

O Visual Studio Code é uma ferramenta gratuita de edicdo de
cédigo-fonte desenvolvida pela Microsoft, nela inclui um suporte de
versionamento integrado com o Github além de uma ampla diversificagéo de
linguagens e extensdes para melhor qualidade de uso e desenvolvimento
(VISUAL STUDIO CODE, 2021).

3.2.2 IntelliJ

A IntelliJ IDEA é uma plataforma de desenvolvimento integrado
escrita em Java, contando com a ferramenta JetBrains, otimiza e ajuda no
desenvolvimento e manutencdo de software visando assim a melhoria e
qualidade do desenvolvimento de um projeto (JETBRAINS, 2021).

3.2.3 Amazon Web Services

A Amazon Web Services oferece servigcos de computagdo em nuvem
confidveis, escalaveis e acessiveis. O servico oferece data centers mais
completos para a utilizagdo, e acaba trazendo mais recursos do que outros
provedores de nuvem, segundo a propria empresa.

O servigo fornece esses servigos tecnoldgicos sob demanda atraves
da internet com pagamento conforme o consumo da empresa ou do usuario.
A intengcdo é auxiliar na gestao virtual de qualquer aplicagdo sem custos

iniciais ou compromissos fixos. (AWS, 2022).
3.2.4 Android Studio

O Android Studio € um ambiente de desenvolvimento de aplicagcbes
Android criado pela Google, a ferramenta trabalha com as linguagens Java,
Kotlin e C++. O software é disponibilizado gratuitamente e utilizado para
desenvolver diversos sistemas para dispositivos méveis (ANDROID STUDIO,
2021).
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3.2.5 Visual Studio 2022

O Visual Studio ¢ um ambiente de edigdo e desenvolvimento de
cédigo-fonte, com diversos recursos para criagao de projetos em web, cloud,
desktop, mobile, games e outros conjuntos de ferramentas.

A IDE de 64 bits facilita o trabalho com projetos ainda maiores e
cargas de trabalho mais complexas. As coisas que vocé faz todos os dias,
como digitar codigo e alternar ramificagdes, sdo mais fluidas e responsivas.

O Visual Studio 2022 tem suporte interno para o controle de versao
Git para clonar, criar e abrir seus préprios repositérios. A janela de
ferramentas do Git tem tudo o que vocé precisa para confirmar e enviar
alteragdes por push ao cddigo, gerenciar branches e resolver conflitos de
mesclagem. Se vocé tiver uma conta do GitHub, podera gerenciar esses
repositérios diretamente no Visual Studio. (VISUAL STUDIO, 2022).

3.2.6 Microsoft Azure

O Microsoft Azure € um hub que unifica a criacdo, a implementacao e
o gerenciamento de projetos em nuvem. Concedendo gerenciamento e
acesso a diferentes niveis de conta, servico e operagao para individuos do
mesmo grupo.

O gerenciador, exibe todos os seus aplicativos incluindo aplicativos
web, bancos de dados, maquinas virtuais, redes virtuais, armazenamento e
projetos de equipe do Visual Studio. Aproveite a flexibilidade de utilizar a
experiéncia grafica do portal do Azure ou a experiéncia de linha de comando
integrada fornecida pelo Cloud Shell. (AZURE, 2022)

3.2.7 Astah Community

O Astah Community é uma ferramenta CASE (Computer-Aided
Software Engineering) em que permite o desenvolvimento de grandes
diagramas e modelagem de solugdes de software utilizando o formato UML
(Unified Modeling Language).

Astah utiliza um modelo de solugdes de software fazendo o uso de
uma linguagem que seja mais proxima do pensamento humano. Ela permite

que os modelos criados sejam transformados em codigos. O Astah também
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aceita que codigos ja criados, sejam transformados em modelos UML,
através da engenharia reversa (ASTAH COMMUNITY, 2017).

3.2.8 Postman

O Postman é uma ferramenta que ajuda a testar fungdes e APIs de
aplicacao ao ser desenvolvida, dando suporte a requisicoes feitas pelas APIs
com execucodes de teste, ela permite com que o usuario trabalhe de forma
mais eficiente, construindo solicitagdes rapidas podendo guarda-las para uso
futuro. Além disso, o Postman analisa as respostas emitidas pela API e as
exibe de forma agradavel e de facil entendimento (POSTMAN, 2021).

3.2.9 DBDesigner

O DBDesigner é uma ferramenta que trabalha com modelo l6gico de
modelagem de banco de dados. Criando e gerando modelos relacionais dos
projetos, além de possuir uma facil manutengcéo no banco, a ferramenta ajuda
também na conexdo e sincronizagdo do banco de dados (DBDESIGNER,
2021).

3.2.10 Google Docs

O Google Docs é um servigo disponibilizado pela google, no qual nos
permite criar, editar e visualizar documentos de texto e diversos outros tipos
de arquivos nos quais sao permitidos, além disso a ferramenta tem uma
ampla facilidade de compartilhar e desenvolver documentos em tempo real
junto aos seus colegas de trabalho e demais.

A ferramenta disponibiliza varios tipos de formatos de execucédo e
download de arquivos em diferentes formatos, atribuindo facilidade de
execucao de cada processo e com um grande desempenho na utilizagao da
mesma. (GOOGLE DOCS, 2021)

3.2.11 Trello

O Trello é uma ferramenta utilizada para auxiliar no desenvolvimento
e gerenciamento de projetos, acompanhando o desenvolvimento de tarefas
pessoais e da equipe, além de permitir compartilhar as atividades em

desenvolvimento com a equipe, o Trello ajuda também a controlar e
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desenvolver checklist de atividades desenvolvidas em um determinado
tempo, permitindo também a comunicagcdo entre a equipe em determinada
atividade (TRELLO, 2019).

3.2.12 Project Libre

O Project Libre € um programa de gerenciamento de projetos que
permite um alto poder de controle e analise de informacdes do sistema desde
sua concepgao até o seu encerramento, procurando assim melhorias e
solugdes alternativas para o seu projeto. O programa inclui graficos,
histogramas, diagramas de Gantt, informes, WBS entre outros, e foi criado
para fornecer uma substituicdo de codigo aberto para nuvem e desktop do
Microsoft Project (PROJECT LIBRE, 2021).

3.2.13 Web Sequence Diagrams

O Web Sequence Diagrams é um programa de criagao de diagramas
de sequéncia, no qual tem base em descrever como o0s sistemas de
comunicacgao funcionam, a ferramenta possui uma facil alteragdo de grande
escala nos diagramas, sem precisar ficar arrastando e soltando componentes
(WEB SEQUENCE DIAGRAMS, 2021).
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O QUADRO 1 apresenta os equipamentos utilizados por cada

membro da equipe para desenvolvimento do projeto.

QUADRO 1 - INFRAESTRUTURA DE DESENVOLVIMENTO

Equipamento Notebook Notebook Desktop Notebook Notebook
Proprietario Daniel David Gustavo Lucas Rhonner
Fabricante Dell Lenovo Asus Acer Acer
Sistema Windows 10 | Windows 10 | Windows 10 | Windows 10 | Windows
Operacional 10
Memoéria RAM 8GB 8GB 16GB 8GB 8GB
G35 8? i5 82 . = —a ~ Ryzen 7
Processador Gerago Geragio i5 9600KF | i5 72 Geragao 4800H
HDD 1TB
SSD 240GB SSD
Armazenamento | SSD 512GB | HDD 1TB + 2TB HDD | +SSD 480GB 512GB
int g Geforce GTX
1 ntegrada
Placa de Video GTX 1650 9 GTX 1660TI 940MX 1650T]
Razer Logitech Motospeed Spider 2
Mouse Deathadder | G305 V30 Knup G141 om-705
Teclado Fallen Ace Redragon Ozone Integrado Caﬁﬁ{i}rn
K551 Mitra StrikePro TCM-01N
HeadSet HeadSet . Headset Sony
) \ Bluedio T7
Headset HyperX Corsair Void + Blue Yeti Husky 7.1 MDR-ZX1
Cloud Elite Storm 10
Conexio Copel OneTech VIVO Fibra NET/Claro OneTech
300MB 200MB 200MB 120MB 200MB

FONTE: Os Autores (2022)
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O QUADRO 2 a seguir apresenta os mapeamento dos riscos

identificados pela equipe, que poderiam ocorrer durante o desenvolvimento

do projeto.
QUADRO 2 - PLANO DE RISCOS
Numero Descrigao Solugéo para o risco Probabilidade | Impacto
do risco
1 Falta de Tempo Reorganizagao e divisao das Alta Grave
para atividades, aproveitando do
desenvolvimento cronograma pessoal e
do projeto profissional dos membros
2 Mudanga nos Reunido para decisao se é Baixa Moderado
requisitos do possivel adaptacao e
projeto reaproveitamento de algo ja
criado.
Reorganizagao e divisao das
atividades
3 Falta de Reunido com todos os Moderada Grave
conhecimento membros para deciséo de
da tecnologia mudanca ou reorganizagao das
utilizada atividades
4 Problemas na Supervisionamento comunitario Baixa Baixa
comunicagao entre os membros diante das
entre os atividades divididas, em
membros reunides semanais.
5 Tempo estimado Divisdo da equipe em 2, Moderado Grave
muito baixo para | aumentando a carga de esforgo
cada atividade de cada membro, priorizando
as atividades com prazo
extrapolado
6 Desisténcia de Reorganizagéo da equipe e Baixa Grave

algum dos

membros

atividades com todas as
possibilidades em aberto,
deixando em aberto a

tecnologia utilizada

FONTE: Os Autores (2022)
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3.5 PLANO DE ATIVIDADES

A FIGURA 2 a seguir apresenta o planejamento das atividades no
diagrama WBS ou Estrutura Analitica do Projeto, ilustrando a sequéncia

hierarquica das atividades e Sprints a serem entregues ao longo do projeto.

FIGURA 2 - WBS

Fidelidade

A A A Y
1. Sprint 1 2. Sprint 2 3. Sprint 3 4. Sprint 4
Inicio: 02/09/2021 Inicio: 13/09/2021 Inicio; 27/09/2021 Inicio: 11/10/2021

»[ 1.1 Brainstorm com a equipe ’[ 2.1 Documentagéo: Introducao J »[ 3.1 Reunido com o orientador

e métodos

4.1 Documentacao: Materiais

)

»[ 2.2 Documentagdo: Problema ]

1.2 Documento de requisitos de atividades

4.2 Documentagao: Crunograma]

>[ 2.3 Documentagéo: Justificativa

»[ ] »[ 3.2 Documentaggo: Correcdes I
»[ 1.3 Reunido com o orientador ] > l

[ 3.3 Documentagéo: Fund. [ 4.3 Documentagao: Diagrama J
4 4 de casos de uso
>[ 2.4 Documentagao: Estrutura tedrica do negdcio
1.4 Preparativos iniciais da do documento >[ 3.4 Documentagéo: Fund.
d taca 6
locumentacéo >[ 2.5 Definicao do design system ] tedrica das tecnologias
| Fidelidade
A Y Y
5. Sprint 5 6. Sprint 6 7. Sprint 7
Inicio: 25/10/2021 Inicio: 08/11/2021 Inicio; 22/11/2021
5.1 Documentagao: n—[ 6.1 Reunido com o orientador J 7.1 Desenvolvimento da
Especificag@o dos casos de uso autenticagdo da aplicacdo
- - >[ 6.2 Documentagao: Corregoes ] -
5.2 Documentagao: Requisitos 7.2 Desenvolvimento da api
funcionais - - para autenticagao
l_[ 6.3 Documentacao: Pesquisa I
5.3 Documentagao: Req. nao de mercado
funcionais e negécio - —
b[ 6.4 Documentagéo: Andlise de l
5.4 Defini¢ao do banco publico alvo
de dados "
»[ 6.5 Protétipos de tela ]

FONTE: Os Autores (2022)

Da mesma forma, € ilustrada também essa sequéncia de atividades
com o grafico de Gantt, que apresenta uma visualizagao detalhada do
periodo, esfor¢co e recursos utilizados em cada atividade e em cada ciclo,
portanto, a FIGURA 3 a seguir apresenta o grafico de Gantt com o

planejamento das atividades do projeto.
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FIGURA 3 - GRAFICO DE GANTT

Sprint1

Sprint 12

Sprint 13

Sprint 17

FONTE: Os Autores (2022)
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3.6 CRONOGRAMA DE ATIVIDADES E RESPONSABILIDADES

Considerando a metodologia agil utilizada pela equipe para

desenvolvimento do projeto, o QUADRO 3 a seguir apresenta o cronograma

das atividades realizadas pela equipe divididas em Sprints de duas semanas

de acordo com a metodologia Scrum.

QUADRO 3 - CRONOGRAMA DE ATIVIDADES

Sprint

Data de inicio

Atividades

02/09/2021

Brainstorm com a equipe

Documento de requisitos

Reunido com o orientador
Preparativos iniciais da documentacao

13/09/2021

Documentagao: Introducéo
Documentacgao: Problema
Documentagao: Justificativa
Documentagao: Estrutura do documento
Definigcdo do Design System (cores, fontes e componentes)

27/09/2021

Reunido com o orientador
Documentacgao: Corregdes
Documentacgéo: Fundamentagéo tedrica do negécio
Documentacéo: Fundamentacao tedrica das tecnologias

11/10/2021

Documentagao: Materiais e métodos
Documentagdo: Cronograma de atividades
Documentacao: Diagrama de casos de uso

25/10/2021

Reunido com o orientador
Documentagédo: Requisitos funcionais
Documentagdo: Requisitos ndo funcionais e negdcio
Definigao do banco de dados

08/11/2021

Reunido com o orientador
Documentacgdo: Correcoes
Documentagao: Pesquisa de mercado
Documentacgao: Analise do publico alvo
Protétipos de tela

22/11/2021

Desenvolvimento da autenticagédo da aplicagéo
Desenvolvimento da api para autenticagao

21/02/2022

Desenvolvimento de telas (cadastro de clientes; autenticacao
empresa; tela inicial/menu)
Desenvolvimento de endpoints (fidelidade, cadastro produtos,
login de empresa, cadastro de empresa)
Hospedagem do app no Amazon S3
Desenvolvimento do script de insergdo no banco de dados

07/03/2022

Desenvolvimento de telas (listar fidelidades; lazy loading)
Desenvolvimento dos endpoint vincular fidelidades no cadastro
de produto; categoria; redefinicdo de senha)
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Migracao do banco de dados (PostgreSQL -> SQLServer)
Desenvolvimento do filtro na listagem dos produtos

10

21/03/2022

Desenvolvimento da splash screen e launcher icon
Desenvolvimento dos endpoints: cadastro de fidelidade, cadastro
de funcionario e planos
Desenvolvimento de telas: cadastro de fidelidade; funcionario;
Documentagao: Migragéo para o novo banco de dados
Desenvolvimento do banco de dados: script truncate todas as
tabelas; novo script de insergcao de dados

11

04/04/2022

Desenvolvimento de endpoints: cliente; checkpoint, empresas
participantes
Desenvolvimento de telas: checkpoint; perfil do cliente;
Desenvolvimento de telas: gerar QRCode do cliente

12

18/04/2022

Desenvolvimento de telas: empresas participantes; perfil da
empresa; dashboard cliente; sobre
Desenvolvimento Banco de dados: inclusdo do campo ativo;
nova tabela para auxilio na dashboard
Desenvolvimento de endpoint: indicadores dashboard

13

02/05/2022

Reunido com o orientador
Definicdo de um nome para o projeto
Desenvolvimento apresentagao: Introducao

14

16/05/2022

Desenvolvimento apresentagao: Desenvolvimento
Desenvolvimento script de apresentagdo: Desenvolvimento

15

27/06/2022

Corregdes e bugs
Desenvolvimento/Alteracdes na dashboard

16

11/07/2022

Alteracdo nome app Fidelify (documentacao e app)
Corregdes na documentagao

17

25/07/202

Script apresentagdo mobile
Alteragdes documentacao

18

08/08/2022

Alteragbes documentacéo

19

22/08/2022

Alteragdes pontuais app; apresentagéo; documentagao

FONTE: Os Autores (2022)
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3.7 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Durante o periodo de documentagcao e desenvolvimento do projeto,
foi necessaria a adaptagéo da metodologia para a realidade da equipe, sendo
assim, as Sprints foram separadas em 2 semanas, com as principais
cerimbnias sendo realizadas nas quartas-feiras, momento em que toda a
equipe estava disponivel.

Como apresentado no cronograma de atividades, inicialmente em
cada Sprint, foram trabalhados os conteudos da documentagdo juntamente
com eventuais corregbes e construcdo dos diagramas, em seguida, o

desenvolvimento da propria aplicagédo como demanda o escopo.
3.7.1 Sprint 1

Na primeira sprint a equipe se reuniu para realizar um Brainstorm em
busca de ideias sobre qual seria o tema do projeto, momento onde foi
definido que seria desenvolvido um sistema para automacéo de programas
fidelidades de estabelecimentos comerciais.

Em seguida, a equipe organizou as ideias geradas como resultado do
Brainstorm para formalizar um documento de requisitos, detalhando as
funcionalidades e fluxos principais de uso do sistema, atores e observacdes
técnicas. Esse documento de requisitos foi apresentado ao orientador, que
realizou algumas consideragdes sobre o as funcionalidades e incorporou
novas funcionalidades para o sistema.

Para fechar todas as preparacdes, apds a reunidao com o orientador,
a equipe se reuniu novamente para criar 0s arquivos e repositorios

necessarios para iniciar o desenvolvimento da parte teérica do projeto.
3.7.2 Sprint 2

De acordo com as ferramentas que foram definidas pela equipe, foi
criado um quadro para organizagao das atividades no Trello e delegadas as
principais tarefas para cada integrante durante as semanas, colocando em
pratica as primeiras movimentagdes da equipe seguindo metodologia agil
definida. Grande parte dessas atividades envolviam a escrita dos topicos

necessarios para a documentagdo, portanto, dentre os tépicos definidos
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como entregaveis para essa Sprint foram escritos os topicos do capitulo 1,
relacionados a introdugé&o, como problema, justificativa, objetivos e estrutura
do documento.

Nesta sprint também foram definidos as equipes de desenvolvimento
dentre os integrantes, e com isso, definidas as linguagens e frameworks a

serem utilizados no desenvolvimento back-end e front-end.
3.7.3 Sprint 3

No inicio desta sprint, a equipe realizou uma reunido com o
orientador para revisar o conteudo produzido na documentagcao até aquele
momento, e junto com as corregdes retornadas pelo orientador, foram
registrados os topicos sobre as sprints passadas e o que seria realizado pela
equipe nas proximas sprints.

Além das corregdes, como entregavel desta sprint, foram escritos os
topicos do capitulo 2, fundamentagao tedrica do negécio e fundamentagéo
tedrica das tecnologias, que envolve a explicagdo tanto de detalhes de
mercado que permeiam a motivagdo do projeto, quanto a explicacao das
tecnologias utilizadas no desenvolvimento, como a linguagem C# para o
back-end utilizando o framework .NET e a linguagem Dart para a aplicagao

mobile utilizando o framework Flutter.
3.7.4 Sprint 4

Nesta sprint, foi realizada a escrita e incremento dos tépicos do
capitulo 3 da documentagdo: materiais e métodos, metodologia agil da
equipe, infraestrutura de desenvolvimento, plano de riscos, cronograma de
atividades e plano de atividades, sendo esse ultimo tépico, a criacdo do
diagrama WBS e Grafico de Gantt com detalhes das atividades do projeto.

Por fim, foram elaborados os diagramas de casos de uso por meio do
software Astah, contendo todos os fluxos presentes na aplicagdo (APENDICE
D), além de algumas corregbes que ndo haviam sido planejadas, em tépicos

do capitulo 1 e 2 da documentagéo.
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3.7.5 Sprint 5

A equipe se reuniu rapidamente com o orientador para realizar um
alinhamento dos conteudos escritos até o momento e quais os restantes
topicos para entrega da primeira etapa do projeto.

Com a inclusdo de um novo integrante na equipe, no qual seria
responsavel tanto por documentar quanto implementar de forma técnica o
banco de dados, foi definido o SGDB e todas as ferramentas necessarias
para incorpora-lo ao projeto. Compreendidas estas tecnologias, foi iniciado o
desenvolvimento do banco de dados e escritos complementos em tépicos
relacionados a essa vertente da documentacao.

Em seguida, a equipe revisou o documento de requisitos definido no
inicio do projeto para consolidar e realizar a escrita dos requisitos funcionais
(APENDICE A), requisitos ndo funcionais (APENDICE B) e requisitos de
negdcio (APENDICE C).

3.7.6 Sprint 6

Como pendéncia descoberta na Sprint anterior, é iniciada a
elaboragdo da pesquisa de mercado e analise do publico alvo, tanto para
registrar na documentagdo os tépicos relacionados quanto para formalizar
dados estatisticos que serao utilizados posteriormente no projeto.

Devido alguns compromissos em conjunto da equipe, corregdes
pendentes da documentagdo em topicos anteriores foram realizadas
pontualmente por cada membro em seu respectivo planejamento, em partida,
também foi iniciado a construgao dos protétipos de tela da aplicagao por meio
da ferramenta Figma para guiar o desenvolvimento na segunda etapa do

projeto e no desenvolvimento da prova de conceito.
3.7.7 Sprint 7

Nesta sprint € desenvolvida a primeira versao do fluxo de autenticagao
da aplicacédo para prova de conceito, sendo a apresentacao da tela definida
no protétipo, seguindo os requisitos da documentacdo e interagbes do
usuario (APENDICE A), juntamente com o consumo da API de autenticacéo,

utilizando dados minimamente obrigatérios para definir os registros
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unicamente na base de dados e comprovar o funcionamento técnico do
projeto. Durante esta Sprint € realizado o desenvolvimento com os
integrantes atuando em conjunto, para adaptagdo e entendimento dos

aspectos técnicos como um todo por parte dos integrantes.
3.7.8 Sprint 8

Nessa sprint foi realizado o desenvolvimento de varias
funcionalidades iniciais e cruciais do aplicativo, tendo como base o
desenvolvimento das telas de cadastro de clientes, tela inicial/menu. Ocorreu
também o desenvolvimento dos endpoints de fidelidade, cadastro produtos e
cadastro empresas.

Foi realizada também a hospedagem na nuvem da aplicacao através
do servico AWS da Amazon S3 e também o carregamento de dados através

de um script de banco de dados.
3.7.9 Sprint 9

Nesse sprint foi realizado o desenvolvimento das telas de listar
fidelidades e lazy loading. Ocorreu também o desenvolvimento dos endpoint
de vincular fidelidades no cadastro de produto, categoria, redefinicdo de
senha. Foi realizado também o desenvolvimento do filtro na listagem de
produto

Devido a implantagdo do Azure foi necessaria a troca do banco de
dados para melhor adaptagao a tecnologia, no qual o banco de dados que iria
atender melhor esses requisitos foi o SQLServer, assim foi feita toda a

migracao do PostgreSQL para SQLServer.
3.7.10 Sprint 10

Nessa sprint foi realizado desenvolvimento da splash screen e
launcher icon, foi também realizado o desenvolvimento dos endpoint de
cadastro de fidelidade, cadastro de funcionario, planos. Foi realizado o
desenvolvimento das telas de cadastro de fidelidade, funcionario.

Na parte da documentagdo foi realizada a mudanca referente ao
banco de dados, visto que na sprint anterior ocorreu a troca do banco de

dados de postgreSQL para SQLserver.
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E por ultimo foi realizado a criagao de scripts de banco de dados para
popular com novos dados nas tabelas e um script de truncate para todas as
tabelas para assim ser possivel a elaboracdo de testes mais elaborados

dentro do aplicativo.
3.7.11 Sprint 11

Nessa sprint foi desenvolvido os endpoints de Cliente, checkpoint,
empresas participantes. Foi realizado também o desenvolvimento da tela de
checkpoint e perfil de cliente.

E por ultimo foi realizado o desenvolvimento da funcionalidade de

gerar QRCode do cliente.
3.7.12 Sprint 12

Nessa sprint foi desenvolvido as telas de empresas participantes, perfil
da empresa, dashboard cliente, sobre. Foi também desenvolvido o endpoint
de indicadores da dashboard. Com isso foi necessario a criagao de uma nova

tabela no banco de dados para um suporte a dashboard.
3.7.13 Sprint 13

Nessa sprint foi realizada uma reunidao com o orientador para mostrar
0 nosso desenvolvimento perante ao aplicativo.

Foi definido um nome para o TCC e foi comegado o desenvolvimento
da apresentacao final em PowerPoint, realizado toda a esquematizagdo dos

slides.
3.7.14 Sprint 14

Nessa sprint foram elaborados todos os slides com as informacdes
necessarias € também um passo a passo da apresentacdo para ajudar os

membros da equipe a seguir um roteiro durante a apresentacéo.
3.7.15 Sprint 15

Nessa sprint foi realizado a corregao levantadas na reuniao com o

orientador e realizado as corregdes de bugs pendentes no aplicativo.
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3.7.16 Sprint 16

Nessa sprint foi realizada uma votagdo com a equipe para a mudancga
do nome do aplicativo, tendo assim a mudancga de FideliT| para Fidelify.
Foi realizada a mudancga no aplicativo e na documentacao referente ao

novo nome do aplicativo.
3.7.17 Sprint 17

Nesse sprint foi realizado o desenvolvimento de uma estrutura de
apresentacdo no momento em que iremos apresentar o aplicativo ligado e

rodando para a banca, além de alteragdes pertinentes na documentagao.
3.7.18 Sprint 18

Nessa sprint foram realizados os ultimos testes no aplicativo para

encontrar novos bugs e realizado uma revisao dentro da documentagéo.
3.7.19 Sprint 19

Nessa sprint foi dedicada ao encontro de erros no aplicativo e a

incoeréncias dentro do documento do TCC e na apresentacéo.
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4 APRESENTAGAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo o sistema de fidelidade é apresentado com as
funcionalidades do sistema e apresentadas com suas devidas interfaces,

descrevendo brevemente o fluxo de funcionamento do software desenvolvido.
41 ARQUITETURA DE SOFTWARE BACK-END

As camadas de interface, operagdes, regras de negoécio e
manipulacbées de dados podem ser representadas pela FIGURA 4, que
demonstra uma abstracdo superficial da estrutura utilizada para o
desenvolvimento do back-end da aplicagdo. O usuario entra com os dados
por meio das Interfaces, interagindo com as Models, tanto para aplicagcao de
regras de negocio, quanto para transicdo de dados, em seguida, envia
requisicoes utilizando Controllers, por fim, é realizada a chamada dos
métodos de persisténcia de dados (DAO) para fazer a operagdes com o
banco de dados (insercdo, atualizacao, alteracido ou remogao).

Uma vez recebida as solicitacbes de dados no banco de dados da
aplicacao, as informacgdes solicitadas pelo usuario sao retornadas, seguindo

o0 caminho inverso com a resposta para a Interface do usuario.

FIGURA 4 - DIAGRAMA DE ARQUITETURA BACK-END

E\V e @

hRequisigﬁeé [-> = A Banco de Dados

N \;
O° «
View MAO Pattern
E <_/ Controller

Respostas

FONTE: Os Autores (2022)
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4.2 SOFTWARE

O Fidelify tem como o objetivo facilitar a aplicagcdo de cupons de
fidelidade, cartdes de fidelidade e outras formas de fidelizagao caracterizadas
pela compensagdo do consumidor final. Fazendo com que os clientes e

empresas criem um maior vinculo entre eles.
4.2.1 Autenticacao

O sistema comega com uma tela de acesso com autenticacdo do
cliente, em que o usuario preenche os campos de login e senha unicos, estes
dados devem ter sido previamente cadastrados no sistema (FIGURA 5), caso
o cliente ndo possua o cadastro, a empresa (FIGURA 9) ou cliente final

podem se cadastrar clicando na op¢ao desejada.

FIGURAS - LOGIN

-
-

Fidelify

E-mail M

Senha ﬁ

Esqueci minha senha

N&o possui conta?

Cadastre-se como empresa

Cadastre-se como cliente

FONTE: Os Autores (2022)
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Caso o usuario nao se recorde da senha de sua conta ja cadastrada,
ele pode selecionar o botdo “Esqueci minha senha” (FIGURA 6), e informar o
endereco de e-mail da conta. A aplicacdo enviara um e-mail para este

enderegco com a nova senha de acesso desse usuario (FIGURA 7).

FIGURA 6 - RECUPERACAO DE SENHA

& Redefinir senha

Insira o e-mail vinculado a sua conta, enviaremos uma nova
senha

E-mall

(Iucasmorosk\@gma\\ coml E)

Receber senha

Voltar

FONTE: Os Autores (2022)

FIGURA 7 - E-MAIL DE RECUPERACAO

€ B U &

F|de||fy - Nova senha X/ Caixa de entrada e

fidelifyfy@gmail.com 21:28
para mim v

Sua nova senha € 63021DFh

FONTE: Os Autores (2022)
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Caso uma empresa queria criar uma fidelizagdo para seus cliente é

necessario se cadastrar no sistema, no primeiro momento o usuario devera

informar os dados necessarios para o cadastro da empresa (FIGURA 8), ao

clicar em proximo a empresa pré cadastrada tem que cadastrar um usuario

do tipo funcionario preenchendo os dados solicitados (FIGURA 9) para poder

fazer as ag¢des dentro do sistema.

FIGURA 8 - CADASTRO

FIGURA 9 - CADASTRO

EMPRESA ETAPA 1
< Cadastro
Empresa
O

Vamos comegar com alguns dados essenciais sobre sua
empresa, vocé podera completar os dados
posteriormente

Empresa

Restaurante Fidelify it

CNPJ
83.954.520/0001-60 =

Contato

((41) 94002-8922| {.)

\oltar

FONTE: Os Autores (2022)

EMPRESA ETAPA 2
< Cadastro
Empresa Acesso

Agora, informe seu e-mail e uma senha, seréo os dados
utilizados para acessar o app

E-mail

restaurante@fidelify.com ™

<Confrma<;éo >

Voltar

FONTE: Os Autores (2022)

Em seguida, o usuario deve escolher um plano em que se adapta para

a empresa no atual momento ou futuramente (FIGURA 10), esses planos s&o
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necessarios para poder avaliar posteriormente determinadas funcionalidades

na aplicagéo, apds selecionado o plano clicando em “Concluir” o usuario sera

cadastrado, e uma tela de sucesso ira aparecer demonstrando que seu

cadastro foi concluido (FIGURA 11).

FIGURA 10 - CADASTRO

EMPRESA ETAPA 3
= |
< Cadastro
Empresa Acesso
Q)

Quase l4... Escolha um de nossos planos, cada plano
possui recursos diferentes, portanto, escolha o plano que
for a cara do seu negocio!

Simples - RS 100,00

Funcionalidades padrdes de

de fidelidades D

Avangado - R$ 250,00
Todas as vantagens do

Concluir

\oltar

FONTE: Os Autores (2022)

FIGURA 11 - CADASTRO
EMPRESA ETAPA 4

Parabeéns! Vocé acaba de adquirir o melhor
sistema de gestéo de fidelidades do
mercado!

Pronto para aumentar o engajamento de seus clientes e
alavancar seu negécio? Entéo, vamos comegar os trabalhos!

Voltar para autenticagdo

FONTE: Os Autores (2022)
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O usuario do tipo funcionario que foi previamente cadastrado pela

empresa, ao acessar o sistema, possui diversas funcionalidades, uma delas é

a visualizagdo de uma pagina inicial dos resultados (FIGURA 12; FIGURA 13)

em que a empresa obtém ao longo do tempo com a criagdo de uma

fidelidade e o vinculo da fidelidade com o cliente.

FIGURA 12 - PAGINA INICIAL
FUNCIONARIO

FIGURA 13 - PAGINA INICIAL

FUNCIONARIO COM FIDELIDADE

Dashboard

Lucas Teste

m Bem vindo!

Estaésua
dashboard

Aqui seréo exibidas
estatisticas sobre
produtos,
fidelidades e
checkpoints para
auxiliar o seu
negociok

1

o ) g% >4 01

Inicio Fidelidades ~ Checkpoint Produtos Ajustes
J

FONTE: Os Autores (2022)

Restaurante Fidelify

Total de clientes fidelizados

& 2

Total de fidelidades cadastradas

Top 3 fidelidades

@ Compre 10 Hamburgueres e ganhe 1Batata

Cashback de $10 na proxima compra

NICIO

FONTE: Os Autores (2022)
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4.2.4 Fidelidade

O funcionario ao entrar na pagina de fidelidades, ele ira se deparar
com uma lista com as fidelidades ja cadastradas na empresa (FIGURA 14)

caso possua, na mesma tela possui um botao de “Nova Fidelidade”.

FIGURA 14 - LISTA FIDELIDADES

|
Fidelidades
Filtrar Q
Nova fidelidade
Compre 10
62 Hamburguerese ganhe .. >
Valido para produtos selecionados

Clube de Pontos Fidelify

63  Acumule S200em compraseganhe 2
bel 3 grati
Cashback de $10 na

64  proximacompra >
Valido para porgoes e bebidas

) @ =4 83

Fidelidades Checkpoint  Produtos R

FONTE: Os Autores (2022)
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Continuando com o cadastro da nova fidelidade o usuario visualiza os
dados do formulario em que devera preencher para prosseguir com 0
cadastro da fidelidade (FIGURA 15), ao preencher os dados, clicar em
"Proximo" e seguir para proxima etapa do cadastro, o usuario devera
escolher o tipo de como ele quer que ocorra o progresso de fidelidades,
sendo ele por valor, pontuagao ou quantidade (FIGURA 16), apds a escolha
da opc¢ao ele deve informar o valor total em que ele quer para ter a conclusao

do cliente para receber a promogao no qual esta oferecendo (FIGURA 17).

FIGURA 15 - CADASTRO DE FIGURA 16 - CADASTRO DE
FIDELIDADE ETAPA 1 FIDELIDADE ETAPA 2
ya Nova Fidelidade 1 < Selecione o tipo de fidelizacéo

E a forma como o progresso do cliente sera contabilizado
para alcangar a promogéao

Nome

Compre 10 Hamburgueres e ganhe 1Batata )
a Quantidade
Descrigao
Na compra de um determina n ero
Valido para produtos selecionados de o 7“7 os. o cliente ‘ Canca ! >
E [ ) cComMpr 10
, ‘ agens, ganh e um dia de SPA
Periodo de vigéncia
Datade inicio
01/01/2022 Pontuacao
A cada comp
Data de vencimento S0 BCUmUiEr Um determinado NUmero oe >
pontos, O Cliente alcanga a promogao
<01/01/2023| > Exemplo-‘Acumule 200 ponitos e ganhe
im dia de SPA
Valor
jar ur I

Voltar
\oltar

FONTE: Os Autores (2022) FONTE: Os Autores (2022)
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FIGURA 17 - CADASTRO DE FIDELIDADE ETAPA 3
. |

< Qual seraacondicdoda ..

Informe qual sera a condig&o para que o cliente
complete a fidelidade e conquiste a promogéo

Quantidade \'d

Voltar

FONTE: Os Autores (2022)

A seguir, o funcionario deve escolher qual das opg¢des a fidelidade vai
oferecer como recompensa para o cliente no qual ja possui 0 progresso
completo que foi exigido na fidelidade (FIGURA 18), ao selecionar a opgao o
usuario deve escolher o produto no qual vai ser a recompensa (FIGURA 19)
ou informar qual sera o valor ou promogao adquirida pelo cliente (FIGURA
20).



FIGURA 18 - CADASTRO DE
FIDELIDADE ETAPA 4
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FIGURA 19 - CADASTRO DE
FIDELIDADE ETAPA 5.1

< Selecione o tipo de promogao

E a forma como o cliente recebera a promog&o

Cupom de desconto

Vale produto

\Voltar

< Selecione o tipo de promogéo

Informe qual seré a promogéo do cliente

Cupom de desconto

Voltar

FONTE: Os Autores (2022)

FONTE: Os Autores (2022)
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FIGURA 20 - CADASTRO DE FIDELIDADE ETAPA 5.2

< Vale Produto
Informe qual produto sera a considerado como a
promogé&o do cliente
Novo produto
61 Hamburguer Classico O
62 Hamburguer Artesanal |
63 Hamburguer Especial da Casa |
64 Hamburguer Vegano O
[ 65 Porgao de Batatas Média j
66 Coca-Cola 500ml [
Voltar

FONTE: Os Autores (2022)

Clicando em proximo o funcionario vai visualizar uma lista de produtos,
nela o funcionario podera vincular um produto do qual o cliente tenha que
obter para contabilizar o progresso com os pontos da fidelidade da empresa
(FIGURA 21), caso ndo contenha um produto desejado na lista o funcionario
podera adicionar um novo produto para poder concluir com a fidelizagao
(FIGURA 22).



FIGURA 21 - CADASTRO DE FIDELIDADE ETAPA 6

< Deseja vincular um produto?

Selecione os produtos que desejar vincular a esta
fidelidade ou crie um novo produto

Novo produto

[ 61 Hamburguer Classico ]
[ 62 Hamburguer Artesanal j
63 Hamburguer Especial da Casa E]
[ 64  Hamburguer Vegano ]
65 Porgao de Batatas Media O
66  Coca-Cola500ml |
\Voltar

FONTE: Os Autores (2022)

FIGURA 22 - TELA DE SUCESSO CADASTRO FIDELIDADE

Fidelidade salva com sucesso!

Esta fidelidade j& esta disponivel para seus clientes com os
produtos que voce javinculou.

Voltar para a lista

FONTE: Os Autores (2022)
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Com a conclusdao da fidelidade, o usuario deve retornar para a
listagem de fidelidades (FIGURA 14), ao selecionar uma das fidelidade na
lista o usuario sera redirecionado para a pagina de edigdo da mesma, la sera
demonstrado as informacdes da fidelidade e também se necessario fazer a
edicdo de algum campo, seguindo o mesmo caminho do cadastro de uma
nova fidelidade (FIGURA 23).

FIGURA 23 - EDITAR FIDELIDADE

< Editar Fidelidade

Cashback de $10 na proxima compra

Vélido para porgoes e bebidas

Periodo de vigéncia

01/01/2022

01/01/2023

Fidelizacao

Quantidade: 100.0 >

Promocao

Cupom de desconto RS
50

FONTE: Os Autores (2022)
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4.2.5 Produtos

O wusuario ao clicar em “Produtos” no menu da pagina inicial, o
funcionario vai se deparar com uma lista de produtos (FIGURA 24), na

mesma pagina ira conter um botéo para poder cadastrar um “Novo produto”.

FIGURA 24 - LISTA DE PRODUTOS

= |
Produtos
Filtrar Q
61 Hamburguer Classico >
62 Hamburguer Artesanal >

Hamburguer Especial da

= Casa

64 Hamburguer Vegano >

65 Porgao de Batatas Meédia >

. 66 Coca-Cola500ml >
« I

o © B% H Lo

Inicio Fidelidades ~ Checkpoint ~ Produtos Ajustes

= -

FONTE: Os Autores (2022)
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Ao clicar para cadastrar um novo produto, o funcionario visualiza uma
tela com um formulario no qual se deve preencher para poder realizar o

cadastro de um novo produto (FIGURA 25). Ao clicar em "Proximo".

FIGURA 25 - CADASTRO DE PRODUTO ETAPA 1

< Novo Produto 1
Nome »
Valor $
Categoria =
N
C l Foto do produto ()

. Produto ativo

\oltar

FONTE: Os Autores (2022)

O usuario podera vincular o produto a um a fidelidade ja existente
(FIGURA 26) caso a lista ndao contenha nem uma fidelidade na qual ele
deseja vincular, ele podera cadastrar uma nova fidelidade, clicando no botao
“‘Nova fidelidade", se desejar ndo vincular o produto a uma fidelidade ele
pode prosseguir com o ,cadastro do mesmo clicando em “Concluir’. em
seguida uma tela de sucesso sera demonstrada, concluindo com o cadastro
do produto (FIGURA 27).



FIGURA 26 - CADASTRO DE PRODUTO ETAPA 2

. |

< Desejavincular uma fidelidade?

Selecione as fidelidades que desejar vincular a este
produto ou crie uma nova fidelidade

Nova fidelidade

4 )

Compre 10 Hamburgueres e
anhe 1Batata
62 I
Valido para produtos
selecionados

Y4
AN

Clube de Pontos Fidelify

63  Acumule $200 em compras e
ganhe bebidas gratis

Cashback de $10 na proxima
64 compra |
Valido para porgoes e bebidas

Concluir

\oltar

FONTE: Os Autores (2022)

FIGURA 27 - CADASTRO DE PRODUTO ETAPA 3

Produto salvo com sucesso!

Este produto ja estéa disponivel para seus clientes com as
fidelidades que vocé ja vinculou,

Voltar para alista

FONTE: Os Autores (2022)
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Para editar um produto ja cadastrado o usuario ao selecionar um

produto, na listagem de produtos (FIGURA 24), vai ser redirecionado para

fazer a edicdo do produto (FIGURA 28), nesta pagina o funcionario podera

modificar os dados em que vao ser alterados, em seguida ao clicar em

proximo, o usuario tem a opcgao de vincular ou desvincular o produto ao uma

fidelidade (FIGURA 29), ele também pode criar uma nova fidelidade para

poder vincular o produto seguindo o mesmo formato de criagdo de uma

fidelidade. Apods ter vinculado uma fidelidade ou nao, ao pressionar o botéao

concluir, ira apresentar ao usuario uma mensagem de produto salvo com

sucesso (FIGURA 27).

FIGURA 28 - EDITAR PRODUTO

FIGURA 29 - EDITAR PRODUTO
ETAPA 2

ETAPA1
< Novo Produto

Nome

Hamburguer Classico »

Valor

25.0 S

Categoria e
Lanche '_
ml Foto do produt ()
— oto do produto

@

. Produto ativo
Fidelidades vinculadas

2Fidelidades

Clique aqui para editar

\oltar

FONTE: Os Autores (2022)

< Desejavincular uma fidelidade?

Selecione as fidelidades que desejar vincular a este
produto ou crie uma nova fidelidade

Nova fidelidade

é Compre 10 Hamburgueres e h
62 ganhe 1Batata
¢ rodutos
- J
( Clube de Pontos Fidelify )
63  Acumule $200 em compras e
\_ ganhe bebidas gratis )

Cashback de $10 na proxima
64 compra |:]

Valido para porgoes e bebidas

Concluir

Voltar

FONTE: Os Autores (2022)
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4.2.6 CheckPoint

A pagina de checkpoint é referente ao registro de progresso de
fidelidade do cliente. Ao clicar no botao “Checkpoint”, na barra inferior da tela,
onde exibe o0 menu de opgdes, 0 usuario sera redirecionado para a tela de
Registro de Checkpoint do cliente (FIGURA 30), para que o registro acontega
o cliente devera fornecer ao funcionario o CPF ou o cédigo QRCode.
Clicando no botao “escanear QRCode do Cliente”, a camera do aparelho do
funcionario iniciara com o scanner da camera, para verificar o codigo QRcode
(FIGURA 31).

FIGURA 30 - CHECKPOINT FIGURA 31 - CHECKPOINT
CLIENTE ETAPA 1.1 CLIENTE ETAPA 1.2

Checkpoint

Verificar por CPF

o
(=)

Escanear QR Code do

cliente

Checkpoint pelo CPF: 09361412981

T @ 89 =4 i3

Inicio Fidelidades Checkpoint  Produtos

FONTE: Os Autores (2022) FONTE: Os Autores (2022)
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Em seguida sera encaminhado para a tela de progresso de fidelidade
do cliente (FIGURA 32), apresentando as fidelidades em que a empresa
possui, com isso o funcionario podera escolher para qual das fidelidades ele
deve adicionar o progresso do cliente, ao selecionar a opgéao desejada, logo
abaixo do sistema vai aparecer o progresso da fidelidade selecionada em que
o cliente obteve (FIGURA 33).

FIGURA 32 - CHECKPOINT FIGURA 33 - CHECKPOINT
CLIENTE ETAPA 2 CLIENTE ETAPA 3
|
< Progresso do cliente
Lucas
70816901066
Fidelidades disponiveis
Compre 10 Hamburgueres e
he 1Batat:
62 gén e 1Batata
Valido para produtos
selecionados
Clube de Pontos Fidelify
63  Acumule $200 em compras e O
ganhe bebidas gratis
Cashback de $10 na proxima Fidelidades selecionadas para checkpoint: 1
64 compra O Clique sobre cada fidelidade para editar o progresso
Valido para porgoes e bebidas individualmente
Compre 10 Hamburgueres e ganhe 1
Batata
Pontuagéo - Sei la 2
0/10
Finalizar checkpoint

Fidelidades selecionadas para checkpoint: 1 Voltar

FONTE: Os Autores (2022) FONTE: Os Autores (2022)
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Ao clicar na fidelidade sera redirecionado para o card de fidelizagao,
ao pressionar um campo o funcionario vai atribuir mais um “carimbo digital”
na fidelidade (FIGURA 34; FIGURA 36), ao continuar o processo o0 usuario ao
clicar no botdo “checkpoint’, ira aparecer uma mensagem de sucesso,
demonstrando que foi efetuado o registro do progresso do cliente (FIGURA
35).

FIGURA 34 - CHECKPOINT
CLIENTE ETAPA 4.1

FIGURA 35 - CHECKPOINT
CLIENTE ETAPA 5

< Atualizar progresso

Defina o progresso que o cliente esta alcangando com
essa fidelidade

62 Compre 10 Hamburgueres e
ganhe 1Batata

Fidelizag&o: Pontuagéo ) .
Promogao: Sei l4 Checkpoint realizado com sucesso!

Vigéncia: 01/01/2022 - 01/01/2023

O progresso das fidelidades do cliente foi atualizado!

3/10

FONTE: Os Autores (2022)

Salvar progresso e voltar

Cancelar

FONTE: Os Autores (2022)
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Caso o cliente tenha completado a fidelidade ira aparecer uma
mensagem na qual a fidelidade foi concluida (FIGURA 37) e com isso o

funcionario podera premiar o cliente do que foi oferecido na fidelidade.

FIGURA 36 - CHECKPOINT FIGURA 37 - FIDELIDADE
CLIENTE ETAPA 4.2 COMPLETA
-1 -1
< Atualizar progresso

Defina o progresso que o cliente esté alcangando com
essa fidelidade

62 Compre 10 Hamburgueres e ©
ganhe 1Batata

Fidelizag&o: Pontuagéo

Promogé&o: Sei l& O

Vigéncia: 01/01/2022 - 01/01/2023

10110

Q99999
Q999

Fidelidade completal

Este cliente j& pode receber as promogdes das seguintes
fidelidades:
ID:62

Voltar para checkpoint
Salvar progresso e voltar

Cancelar

FONTE: Os Autores (2022) FONTE: Os Autores (2022)
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4.2.7 Funcionario

Os “Ajustes”, contém algumas opgbes, € ao selecionar a opgao
“Funcionarios” sera redirecionado para a lista de funcionarios em quem a
empresa contém (FIGURA 38), nesta mesma tela possui também um botéao
com a opgao de criar novos funcionario, ao pressionar o botdo vocé sera
direcionado a tela de cadastro de funcionario, na mesma contém um
formulario no qual deve ser preenchido com os dados solicitado para a
criagdo de um novo funcionario (FIGURA 39), na mesma tela vocé pode
configurar se o funcionario estara ativo no sistema ou ndo, apds os envio do
dados corretamentes sera exibido uma tela de sucesso para o funcionario
cadastrado (FIGURA 40), na tela de listagem ao selecionar um funcionario,
vai ser redirecionado para a tela de edi¢cao de funcionario (FIGURA 38), nela
o funcionario podera editar todos os campos no qual deseja, na mesma tela
vocé também pode deixar o funcionario ativo ou ndo no sistema, bloqueando
assim o acesso dele como funcionario pela empresa, e ao clicar em Salvar,

ira salvar todos os dados do funcionario em que foi editado (FIGURA 39).

FIGURA 38 - LISTA DE FUNCIONARIOS

< Funcionarios

Filtrar

(n— ne do funcionario Q)

e 37 Barbearia >

38 Carlos >

FONTE: Os Autores (2022)



FIGURA 39 - CADASTRO DE FUNCIONARIOS ETAPA 1

< Novo funcionario
Nome
(Carlosl &)
E-mall
carlos@gmail.com [
Senha &8

Foto do funcionario E])

. Funcionario ativo

Voltar

FONTE: Os Autores (2022)

FIGURA 40 - CADASTRO DE FUNCIONARIOS ETAPA 2

Funcionario salvo com sucesso!

Utilize o e-mail e senha que voceé definiu para acessar o app
como este funcionario.

Voltar para a ajustes

FONTE: Os Autores (2022)



4.2.8 Fluxo de cliente

O usuario do tipo cliente apos fazer o login no sistema tera como tela

de inicio com os indicadores de progresso de fidelidades participantes

(FIGURA 41; FIGURA 42).

FIGURA 41 - PAGINA INICIAL

CLIENTE 2

Dashboard
0 Cliente Fiel
Bem vindo

Compre 10 Hamburgueres e ganhe 1
Batata

Pontuagéo - Sei la

3/10 00 ®

Cashback de $10 na proxima compra
Valor - Vale produto

0/100 -

FIGURA 42 - PAGINA INICIAL

CLIENTE 1

10 a7 % Loy

FONTE: Os Autores (2022)

Dashboard

zerado
3em vindo!

Esta ¢ sua dashboard
Aqui vocé acompanha o
progresso de suas fidelidades e

muito mais!

Vi

o o% % &

Inicio Codigo omogoes Ajustes

FONTE: Os Autores (2022)
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No menu de opgdes abaixo o cliente podera acessar as promogdes
ativas para o cliente, ao entrar na tela (FIGURA 43) vai se deparar com uma
lista de empresa na quais possuem fidelidades disponiveis para
participagdes, ao clicar em alguma dessas empresas o cliente vai visualizar

as fidelidades em que essa empresa possui (FIGURA 44).

FIGURA 43 - LISTA DE FIGURA 44 - LISTADE
EMPRESAS FIDELIDADE DA EMPRESA
Promogoes < Promogdes da empresa
Filtrar Q [— Barbear‘\a
E[ 1 Companhia Excelencia >
. 2 Corte N
‘.:[ 2 Restaurante Caldo Bom > !
" Corte Cabelo + Barba N
H 3 Barbearialins > 58
E[ 4 Barbearia Cajuru >
FONTE: Os Autores (2022)
E[ 5  Mercado Prego bom >
E[ 7  Padaria Quentinha >
E[ 8 Gréos Importados >
E[ 9 JamesLTDA >
® 2 % %

FONTE: Os Autores (2022)
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O cliente ao clicar no “Cdodigo” o sistema ira gerar um QRCode para
que um funcionario de uma empresa possa registrar a fidelidade do cliente
apos a compra ou a realizagdo de algum servigo, fazendo com que o cliente

tenha um progresso em sua fidelidade (FIGURA 45).

FIGURA 45 - GERADOR DE QRCode

70816901066

FONTE: Os Autores (2022)
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Ao acessar os ajustes (FIGURA 46) o usuario vai possuir algumas
opc¢des na tela como: perfil, sobre e sair, ao ir entrar na tela de perfil o usuario
ira poder editar algumas informagdes, como o0 nome, imagem, email e cpf, o
usuario também podera trocar de senha caso seja necessario (FIGURA 47),

apos clicar em salvar as informagdes sao registradas.

FIGURA 46 - TELA DE AJUSTES FIGURA 47 - EDITAR PERFIL DO
DO CLIENTE CLIENTE
Ajustes < Perfil
Edite os dados do seu cadastro
= Perfil
>
0 Toque para trocar a foto IQ
® Sobré . N
A | lucasmoroskit@gmail.com 3
2] Sair N Nome
ncerrar sua sessa Lucas 2
70816901066 H#
Redefinir senha?
Senha @
Confirmagéo @
0 EE % Voltar
odig Istes

FONTE: Os Autores (2022) FONTE: Os Autores (2022)
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4.3 CONSIDERAGOES A APRESENTACAO DOS RESULTADOS

As telas apresentadas neste capitulo representam as funcionalidades
definidas ao projeto apds a implementagao do sistema. Nelas constam uma

uma breve explicacido sobre seus funcionamentos e particularidades.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho foi apresentado o sistema desenvolvido com a
finalidade de possibilitar a criacdo de fidelidades para empreendedores
aplicarem em seus negocios. O produto Fidelify possibilitou a criacdo de
multiplas estratégias de venda e marketing através de suas funcionalidades e
disponibilidade de dados estratégicos, sendo uma vantagem para os
empreendimentos estaveis e uma oportunidade para empreendimentos em
declinio.

Durante o processo de desenvolvimento do projeto e a progressao
das Sprints, os membros da equipe tiveram de aperfeicoar aptiddes ja
existentes em ferramentas antes utilizadas, e desenvolver novas habilidades
para a utilizacdo de algumas tecnologias que facilitaram a atualizagdo dos
documentos e serviram de melhoria para o sistema.

Uma das dificuldades encontradas durante o processo de
desenvolvimento foi a utilizagdo e decisdo das tecnologias a serem utilizadas.
No inicio do projeto a equipe passou por uma troca de integrantes dos times
de back-end e front-end, o que ocasionou na troca das linguagens de
programacao bem como suas IDEs para o desenvolvimento do sistema. Apds
a decisao das tecnologias, o entendimento do ciclo de vida de uma fidelidade
também foi um obstaculo que a equipe constatou necessitar de um tempo
maior a ser aplicado no processo.

A metodologia agil aplicada foi muito eficaz no processo de criagédo e
desenvolvimento do projeto, no qual a equipe levantou e verificou
rapidamente os requisitos necessarios do escopo, implementando todo o
sistema de forma flexivel onde alteracbes e imprevistos eram tratados de

forma rapida e inteligente.
51 TRABALHOS FUTUROS

Por fim, as principais melhorias futuras propostas para este projeto sao
a implementagcdo de um método de pagamento interno com a utilizagdo de
gateways de pagamento e adquirentes, processando pagamentos em cartdes
e boletos, e inclusdao de um mapa integrado a API de localizagdo do Google

Maps, exibindo para os clientes a localizagdo das empresas cadastradas em
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nosso sistema com base em seus enderegos. Além disso, olhando para um
viés técnico, migrar a arquitetura back-end para .NET Core, proporcionando
uma integracdo com outras plataformas e uma melhoria significativa no
desempenho das requisigdes.

Aplicagao de metodologias de Bl (Business Intelligence) utilizando a
base de dados, para que assim seja possivel a geragao de uma visdo ampla
do negécio para tomadas de decisdes.

Assim, acreditamos que essas ag¢des aumentariam a visibilidade de
nossa aplicacado, passando a considerar a integragdao de outras plataformas

consolidadas no mercado e parcerias ao nosso sistema.
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APENDICE A - REQUISITOS FUNCIONAIS

QUADRO 4 - REQUISITOS FUNCIONAIS

RFO001: Autenticar Funcionario/Cliente

Eu, como funcionario/cliente nao autenticado que ja possui uma conta,

quero preencher os campos de email e senha para acessar o sistema.

RF002: Cadastrar empresa Empresa

Eu, como empresa que ndo possui uma conta, quero preencher os campos
obrigatorios para criar uma conta e acessar o sistema pela primeira vez e

utiliza-lo como o primeiro funcionario do sistema.

RF003: Redefinir senha Funcionario/Cliente

Eu, como funcionario/cliente que ja possui uma conta, quero preencher o
campo de email para redefinir minha senha, recebendo uma nova senha

por esse mesmo enderec¢o de email.

RFO004: Sair Funcionario/Cliente

Eu, como funcionario/cliente autenticado no sistema, quero encerrar minha

sessao para finalizar meu uso e retornar para a autenticacéao.

RF005: Criar produto Funcionario

Eu, como funcionario, quero criar um produto no sistema com as
informagdes de nome, valor, categoria e foto, com a possibilidade de
vincular fidelidades caso ja existam, para posteriormente gerencia-lo no

sistema.
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RF006: Editar produto Funcionario

Eu, como funcionario, quero editar o nome, valor, categoria, foto e
fidelidades vinculadas, de um produto existente no sistema para corrigir ou

atualizar essas informagdes caso necessario.

RFO007: Visualizar produtos Funcionario

Eu, como funcionario, quero visualizar os produtos existentes no sistema,
com a possibilidade de filtrar por nome, para estar ciente de quais produtos

estdo disponiveis para gerenciar.

RF008: Inativar produto Funcionario

Eu, como funcionario, quero inativar um produto existente no sistema, para

impossibilitar o vinculo de fidelidades ao produto.

RF009: Criar fidelidade Funcionario

Eu, como funcionario, quero criar uma fidelidade no sistema com as
informagdes de nome, periodo de vigéncia, tipo de fidelizagdo e tipo de
promog¢ao, com a possibilidade de vincular produtos caso ja existam, para

posteriormente gerencia-la no sistema.

RF010: Editar fidelidade Funcionario

Eu, como funcionario, quero editar o nome, periodo de vigéncia, tipo de
fidelizacdo, tipo de promocgao e produtos vinculados, de uma fidelidade
existente no sistema para corrigir ou atualizar essas informagbes caso

necessario.
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RFO011: Visualizar fidelidades Funcionario

Eu, como Funcionario, quero visualizar as fidelidades existentes no
sistema, com a possibilidade de filtrar por nome, para estar ciente de quais

fidelidades estao disponiveis para gerenciar.

RF012: Inativar fidelidade Funcionario

Eu, como funcionario, quero inativar uma fidelidade existente no sistema,
para impossibilitar o vinculo de produtos a esta fidelidade e indisponibilizar

para o cliente.

RF013: Visualizar indicadores Funcionario

Eu, como funcionario, quero visualizar indicadores graficos relevantes
relacionados aos produtos, fidelidades e clientes que estou gerenciando no

sistema, para acompanhar e auxiliar o meu negocio.

RF014: Escanear QRcode Funcionario

Eu, como funcionario, quero escanear o QRcode gerado pela aplicagédo de
um cliente, para registrar o progresso atual da fidelidade deste cliente e

aplicar as promogdes caso as condi¢des da fidelidade sejam alcancadas.

RF015: Criar funcionario Empresa

Eu, como empresa, quero criar um perfil de acesso para um funcionario
para que ele consiga acessar o sistema e gerenciar os produtos e

fidelidades com uma conta diferente da empresa.

RF016: Editar funcionario Empresa

Eu, como empresa, quero editar os dados do perfil de acesso de um

funcionario existente no sistema para corrigir ou atualizar esses dados
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caso necessario.

RF017: Visualizar funcionarios Empresa

Eu, como empresa, quero visualizar os funcionarios existentes no sistema,
com a possibilidade de filtrar por nome, para estar ciente de quais

funcionarios estao disponiveis para gerenciar.

RF018: Inativar funcionario Empresa

Eu, como empresa, quero inativar o perfil de acesso de um funcionario
existente no sistema, para impossibilitar que este funcionario acesse o

sistema.

RF019: Cadastrar cliente Cliente

Eu, como cliente que nao possui uma conta, quero preencher os campos

obrigatdrios para criar uma conta e acessar a aplicagéo pela primeira vez.

RF020: Consultar progresso de fidelidades | Funcionario/Cliente

Eu, como funcionario/cliente, quero consultar o progresso das fidelidades
ativas do cliente por meio do CPF ou QRcode, para estar ciente do grau de

fidelidade que o cliente esta exercendo no negdcio.

RF021: Gerar QRcode Cliente

Eu, como cliente, quero gerar um QRcode por meio da aplicagao, para que
um funcionario do sistema registre ou atualize o progresso de uma

fidelidade escaneando o QRcode gerado.
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RF022: Enviar notificagao

Cliente

Eu, como cliente, quero receber uma notificagdo push quando o progresso

de uma fidelidade for atualizada, para que esteja ciente dessa atualizagéo.

RF023: Visualizar empresas participantes

Cliente

Eu, como cliente, quero visualizar as empresas que possuem o sistema de
fidelidade e informagdes prévias sobre as fidelidades que elas possuem,

para facilitar o encontro de fidelidades que tenho preferéncia.

FONTE: Os Autores (2022)
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APENDICE B - REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

QUADRO 5 - REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

RNFO001: Portabilidade Sistema

O sistema deve possibilitar o uso em tanto dispositivos méveis, como
plataformas Android e iOS, quanto em navegadores web, como Chrome,

Firefox e Safari.

RNF002: Ergonomia Sistema

O sistema deve possibilitar uma facil usabilidade de acordo com

recomendacgdes de ergonomia de interfaces.

RNFO003: Seguranca Sistema

O sistema deve possuir estratégias de protecdo de dados sensiveis e
acesso individual por conta, ou seja, somente o proprietario da conta pode

acessar seus dados no sistema.

RNF004: Desempenho Sistema

O sistema deve realizar as requisicbes web com tempo de execucao
inferior a 1 segundo, significando bom desempenho no carregamento do

sistema durante as a¢des executadas pelo usuario.

FONTE: Os Autores (2022)
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APENDICE C - REQUISITOS DE NEGOCIO

QUADRO 6 - REQUISITOS DE NEGOCIO

RNO00O1: Planos Empresa

O sistema deve disponibilizar os seguintes tipos de planos que serao
escolhidos pela empresa durante o cadastro:

- Simples, onde a empresa pode utilizar as funcionalidades do sistema mas
com numero de cadastros de produtos e fidelidades limitados a 50.

- Avangado, onde a empresa pode utilizar as funcionalidades do sistema
com cadastros ilimitados e a possibilidade de destacar sua empresa na

funcionalidade de empresas participantes da aplicacdo do cliente.

RNO002: Perfis de acesso Empresa

O sistema deve disponibilizar os seguintes perfis de acesso de acordo com
as permissodes:

- Empresa, perfil que cadastra a empresa do sistema pela primeira vez e
em seguida acessa o sistema com um funcionario padrdo da conta. Tem a
permissao de cadastrar outros funcionarios.

- Funcionario, perfil que utiliza a maioria das funcionalidades de gestao do

sistema mas n&o tem permissao de gerenciar outros funcionarios.

FONTE: Os Autores (2022)



APENDICE D - DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

FIGURA 48 - DIAGRAMA DE CASOS DE USO DO FUNCIONARIO

UC001 Autenticar
1 UC002 Redefinir senha

UC005 Manter produto
0 P
A l\\lﬂlﬂﬁ Manter fidelidade
Funcionario
UC008 Visualizar in dicadﬂD

UC010 Consultar
progresso de fidelidades

FONTE: Os Autores (2022).

FIGURA 49 - DIAGRAMA DE CASOS DE USO DA EMPRESA

% //@m Manter emprD
UC007 Manter fu nciu@
Empresa

FONTE: Os Autores (2022).
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FIGURA 50 - DIAGRAMA DE CASOS DE USO DO CLIENTE

UC001 Autenticar
UC002 Redefinir senha

/.
% UCD011 Manter cliente
x UC010 Consultar
progresso de fidelidades

UC012 Gerar QRcode

UC014 Visualizar
empresas participantes

FONTE: Os Autores (2022).

Cliente
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APENDICE E - ESPECIFICAGAO DOS CASOS DE USO

1. Autenticar

Caso de uso:

% UC001 Autenticar

Funcionario

Ator: Funcionario ou Cliente

Descrigao: Realiza a autenticagdo do funcionario por meio das credenciais
inseridas por ele.

Pré-condigoes: O ator deve ja possuir cadastro.

Regras de negécio: Nenhum

Interface:
09:30 wll T .
E-mail

o]
=
0
=

Lembrar e-mail e senha Esqueci minha senha

Nao possui conta?

Cadastre-se como empresa

Cadastre-se como cliente
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Fluxo principal:

1. O sistema exibe a interface de autenticacao.

2. O funcionario preenche suas credenciais.

3. O usudrio clica no botédo “Entrar”.

5. O sistema valida as credenciais.

6. O sistema redireciona para a interface de dashboard.

7. O caso de uso é finalizado.

Fluxo alternativo:

Nenhum

Fluxo de excegao:

E1. O funcionario preenche incorretamente suas credenciais
O funcionario preenche suas credenciais incorretas.
O funcionario clica no botao ‘Entrar’.

O sistema valida as credenciais.

0N~

O sistema retorna uma mensagem de erro.
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2. Redefinir senha
Caso de uso:

R G

Funcionario

Ator: Funcionario ou Cliente

Descrigao: Realiza a redefinicdo de senha do funcionario por meio de seu
e-mail.

Pré-condigoes: O ator deve ja possuir cadastro.

Regras de negoécio: Nenhum

Interface:
09:30 all = . 08:30 ol = -
Redefinir senha
nsira o e-mail vinculado a sua conta, enviaremos

senha
E-mail Verifique sua caixa de entrada
=3
EMVIITEIS LIMa NoYa senna nNo 2-mall niormac

Voltar pars a autenticacio

Violtar para autenticagao
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Fluxo principal:

. O sistema exibe a interface de redefinicdo de senha.

. O funcionario preenche seu e-mail usado anteriormente para se cadastrar.
. O funcionario clica em “Receber senha”.

. O sistema valida se o e-mail ja existe no banco de dados.

. O sistema envia uma nova senha para o determinado e-mail.

. O sistema exibe a interface de verificacdo de caixa de entrada.

. O funcionario clica em “Voltar para autenticagao”

0 N OO o0 B~ W N =

. O caso de uso é finalizado.

Fluxo alternativo:

A1. O funcionario cancela a redefinicao de senha.
1. O sistema exibe a interface de redefinicdo de senha.
2. O funcionario clica em “Voltar para autenticagéo”.

3. O caso de uso é finalizado.

Fluxo de excegao:

E1. O funcionario preenche incorretamente seu e-mail.

O sistema exibe a interface de redefinicdo de senha.
O funcionario preenche seu e-mail incorretamente.

O sistema exibe uma mensagem de erro.

0N~

O caso de uso é finalizado.



3. Sair

Caso de uso:

G

Funcionario

Ator: Funcionario ou Cliente
Descrigao: Realiza o encerramento da sessao do funcionario.
Pré-condigoes: O ator deve ja estar logado no sistema.

Regras de negécio: Nenhum

Interface:

059:30 wil F -

Ajustes

L

ol © CH @ &

Fluxo principal:
1. O sistema exibe a interface de ajustes.
2. O funcionario seleciona a opgao “Sair” do menu.

3. O sistema exibe uma mensagem de confirmacao de saida. (A1)
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4. O funcionario confirma a saida.
6. O sistema redireciona para a interface de autenticagao.

7. O caso de uso € finalizado.

Fluxo alternativo:

A1. O funcionario fecha a mensagem de confirmagao

O funcionario fecha a mensagem de confirmacgao.

O sistema volta a exibir a interface de ajustes.

0N~

O caso de uso é finalizado.

Fluxo de excegao:

Nenhum

O sistema exibe uma mensagem de confirmacgao de saida.
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4. Manter Empresa

Caso de uso:

Empresa

Ator: Empresa

Descrigao: Cadastrar e editar uma entidade do tipo empresa.
Pré-condi¢oes: Usuario deve estar logado no sistema para editar os dados.
Regras de negodcio: Se o usuario optar pelo plano “Simples”, o numero de
cadastros de produtos e fidelidades estarao limitados a 50. Se optar pelo
plano “Avancado”, o numero de cadastros de produtos e fidelidades serdao
ilimitados e havera possibilidade de destacar sua empresa na funcionalidade
de empresas participantes da aplicagcao do cliente. O usuario ao acessar a

edicdo de perfil da empresa, pressiona o botdo “Salvar” e salva a alteracao.

Interfaces:
09:30 ol F - 09:30 Al T -
Fidelidade Fidelidade
Empresa Empresa Acesso
O H

nail e uma senha, s

cnareg

J acesso

Do
Do

Do
Do

Do
Do

\foltar para autenticacao \foltar



0930 il T -

Fidelidade

Empresa ACEES0 Plamo
Quase 3. ESCoing um de nos an0s, Cada

i recursos diferentes, portanto
plano que for 2

plana pa
escalh

Samples - RS 100{mes

Avancado - B3 250/mes

Caoncluir

Voltar

08:30 bl T -

Perfll da empresa

Plano dvangado

skywalang{adi com =

I nchan

e

[

]
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0350 il T -

Parabéns!
\océ acaba de adguirir o melhaor sistema de
gestdo de fidelidades do mercadao!

VENCAN SEU negdcio?

VEIMDE COmecarn os tra balhos!

omegar os trabalhos

all T -

Perfil salvo com sucesso!

5 INTOrMAacoes foram atualizadas = estan

UI'.-CI.Z-'.'IT"'.-'E‘I'.i pair: hantes

Vaoltar para a aj
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Fluxo principal:
. O sistema exibe a interface de cadastro de empresas.
. O usuario preenche os campos obrigatérios.
. O usuario clica em “Préximo”.
. O sistema exibe a interface de “Acesso’.

. O usuario preenche os campos obrigatorios.

1

2

3

4

5

6. O usuario clica em “Proximo”.
7. O sistema exibe a interface de sele¢ao de planos.

8. O usuario seleciona o plano desejado.

9. O sistema exibe a interface de sucesso ao cadastrar empresa.
1

0. O caso de uso é finalizado.

Fluxo alternativo:

A1. O funcionario administrador edita dados da empresa.
O sistema exibe a interface “Perfil da empresa”

O funcionario realiza as alteragbes desejadas.

O funcionario clica em salvar.

0N~

O sistema exibe a interface de “Perfil salvo com sucesso”
A2. O funcionario administrador altera o plano da empresa.

O sistema exibe a interface “Perfil da empresa”

O funcionario seleciona o plano desejado.

O funcionario clica em salvar.

R A

O sistema exibe a interface de “Plano salvo com sucesso”

Fluxo de excegao:

E1. O funcionario nao preenche todos os campos obrigatérios.
O sistema exibe a interface “Perfil da empresa”

O funcionario ndo preenche os campos obrigatdrios.

O funcionario clica em salvar.

0N~

O sistema exibe uma mensagem de erro.
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5. Manter produto

Caso de uso:

Funcionario

Ator: Funcionario

Descrigao: Listar, cadastrar e editar produtos.

Pré-condi¢ées: Funcionario deve ja estar logado no sistema.

Regras de negdcio: Listar produto: se ndo houver produtos cadastrados o
sistema deve exibir uma mensagem; Inativar produto: produtos inativados

nao podem ser disponibilizados para vinculos em fidelidades ou promogoes.

Interfaces:

09:30 wll T . 09:30 ol 7 (-

Produtos Novo produto
Filtrar T
o] o]
= =
o
=
tegoria
lamburger Artesana o
=

orcao 150g

@ ] as @ &y Voltar

nicio Fidelidades Codigo Produtos Ajustes
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09:30 all T = 09-30 wil T -

Deseja vincular uma fidelidade?

Selecione as fidelidades que desejar vincular &

este produto ou crie uma nova fidelidade

Clube de pontos
[ . '

A% na semana

Produto salvo com sucesso!

om as fidelidades que voci jav nculou

Voltar para a lista

Voltar

Fluxo principal:

o N O o0~ WODN -

. O sistema exibe a interface de lista dos produtos. (A1)

. O funcionario clica no botao “Novo produto”.

. O sistema exibe a interface de criacdo de produto.

. O funcionario preenche os campos com os dados do produto. (E1)

. O funcionario clica no botao “Préximo”.

. O sistema valida os dados do produto.

. O sistema redireciona para a interface de vinculo de fidelidades. (A2) (A2)
. O funcionario seleciona as fidelidades que deseja vincular ao produto.

9.

O funcionario clica em “Concluir” para finalizar o cadastro do produto.

10. O sistema exibe a interface de sucesso.

11. O caso de uso é finalizado.
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Fluxo alternativo:
A1. Editar produto

1. O sistema exibe a interface de lista de produtos.

2. O funcionario seleciona um produto existente.

3. O sistema exibe a interface de edicdo com os dados do produto

© © N o g B

selecionado ja carregados nos campos.

O funcionario edita os dados do produto.

O funcionario clica em “Proximo”.

O sistema valida os dados do produto.

O sistema redireciona para a interface de vinculo de fidelidades.
O funcionario clica em “Concluir”.

O sistema exibe a interface de sucesso.

A2. Nao existem fidelidades para vincular ao novo produto

0N -

O sistema redireciona para a interface de vinculo de fidelidades.

O funcionario clica em “Nova fidelidade”

O sistema redireciona para a interface de cadastro de fidelidade.
Depois do funcionario cadastrar a fidelidade, o sistema redireciona

novamente para a interface de vinculo de fidelidades ao novo produto.

5. O funcionario clica em “Concluir”.

6. O sistema exibe a interface de sucesso.

A3. Nao vincular nenhuma fidelidade ao produto

1.
2.
3.

O sistema redireciona para a interface de vinculo de fidelidades.
O funcionario clica em “Concluir”.

O sistema exibe a interface de sucesso.

Fluxo de excecao:

E1. O funcionario ndo preenche todos os campos obrigatérios.

1.
2.
3.
4.

O sistema exibe a interface de criacao de produto.
O funcionario ndo preenche os campos obrigatorios.
O funcionario clica em salvar.

O sistema exibe uma mensagem de erro.
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6. Manter Fidelidade

Caso de uso:

Q

A UC006 Manter fidelidade

Funcionario

Ator: Funcionario

Descrigcao: Cadastrar, editar e listar fidelidades.

Pré-condigées: Funcionario deve ja estar logado no sistema.

Regras de negécio: Listar: se ndao houver fidelidades cadastradas o sistema
deve exibir uma mensagem. Cadastrar: O funcionario pode vincular varios

produtos a uma fidelidade.

Interfaces:
og-30 all T -
09:30 il T . Nova fidelidade
Fidelidades ' 2
N Periodo de vigén: @
' 2

Clube de pontos

1 k

3% nasemana

@ @ ) E 3. @ {é} Voltar

licio Fidelidades Produtos Ajustes



09:30 all = -

Selecione o tipo de fidelizagdo

E a forma como o progresso do cliente sera
contabilizado para alcangar a promogao

Quantidade

Pontuacao

Valor

Proximo

Voltar

09:30 wll = -

Selecione o tipo de promogéo

E a forma como o cliente recebera a promogao

Cupom de desconto

Vale produto

Voltar

09:30 all = -

Qual sera a condicédo da promo¢édo?

Informe qual sera a condigdo para que o cliente
complete a fidelidade e conquiste a promogéo

Quantidade

Voltar

09:30 all = .

Qual sera a promocgéo?

Informe gual sera a promogao do cliente

Voltar

105
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09:30 all T - 09:30 wll 7 -
Vale produto Deseja vincular um produto?
Informe qual produto sera a considerado como a Selecione os produtos que desejar vincular a esta
promogao do cliente fidelidade ou crie uma novo produto
Novo produto Novo produto

1 VNiagem 1 Viagem

2 SPAday 2 SPAday

3 Kitdebeleza 3 Kitdebeleza

Concluir Concluir

Voltar Voltar

08:30 il T -

Fidelidade salva com sucesso!

Esta fidelidade (@ estd disponivel para seus
clientas com os produtos que voce ja vinculou

oltar para a lista
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Fluxo principal:

o N O a0~ WODN -

(]

10
11

13

14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.

. O sistema exibe a interface de lista das fidelidades (A1)

. O funcionario clica no botdo “Nova fidelidade”.

. O sistema exibe a interface de criacdo da nova fidelidade.

. O funcionario preenche as informagdes da nova fidelidade. (E1)
. O funcionario clica no botao “Préximo”.

. O sistema valida os dados da fidelidade.

. O sistema exibe a interface do tipo de fidelizagao

. O funcionario seleciona o tipo de fidelizagao da fidelidade.

. O funcionario clica no botao “Préoximo”.

. O sistema exibe a interface da condi¢cdo da promogé&o.(E2)

. O funcionario preenche as informagdes da condi¢gdo da promocgéo.
12.

O funcionario clica no botao “Préximo”.

. O sistema exibe a interface dedicada ao tipo de promocao.

O funcionario seleciona o tipo de promocao.

O funcionario clica no botao “Préximo”.

O sistema exibe a interface para informar o valor da promocgéo.

O funcionario preenche o valor da promogao da nova fidelidade. (E3)
O funcionario clica no botao “Préximo”.

O sistema exibe a interface “Vale produto”.

O funcionario seleciona o produto a promocéao da fidelidade. (A2)

O funcionario clica no botao “Préximo”.

O sistema exibe a interface para vincular um produto.

O funcionario seleciona o produto a ser vinculado com a fidelidade. (A3)
O funcionario clica no botao “Préximo”.

O sistema exibe a interface de sucesso.

O caso de uso é finalizado.

Fluxo alternativo:

A1

. Editar fidelidade

1. O sistema exibe a interface de lista de fidelidade.

2. O funcionario seleciona a fidelidade existente.

3. O sistema exibe a interface de edicdo com os dados da fidelidade

selecionada ja carregados nos campos.
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O funcionario edita os dados da fidelidade.
O funcionario clica em “concluir”.

O sistema valida os dados da fidelidade.
O sistema exibe a interface de sucesso.

O sistema redireciona para a interface inicial de lista de fidelidade.

A2. Nao existem produtos para vincular como vale produto na fidelidade.

1.

O sistema exibe a interface para vincular um produto para a promogao
da fidelidade.

2. O funcionario clica em “Novo produto”.

3. O sistema redireciona para a interface de cadastrar produtos.

4. Depois do funcionario cadastrar o produto, o sistema redireciona

5.

novamente para a interface de vinculo de produto a uma promogao na
fidelidade.

O funcionario clica em “Concluir”.

A3. Nao existem produtos para vincular em uma fidelidade.

o & 0N =

6.
7.

O sistema exibe a interface para vincular um produto para a fidelidade.
O funcionario clica em “Novo produto”.

O funcionario clica em “Concluir”.

O sistema redireciona para a interface de cadastrar produtos.

Depois do funcionario cadastrar o produto, o sistema redireciona
novamente para a interface de vinculo de produto a uma promogao na
fidelidade.

O funcionario clica em “Concluir”.

O sistema exibe a interface de sucesso.

Fluxo de excecao:

E1. O funcionario ndo preenche todos os campos obrigatorios na tela “Nova
fidelidade".

1.
2.
3.
4.

O sistema exibe a interface da nova fidelidade.
O funcionario nao preenche os campos obrigatorios.
O funcionario clica no botao “Proximo”.

O sistema exibe uma mensagem de erro.

E2. O funcionario ndo preenche o campo obrigatério na tela da “Qual sera a

condicao da promogao?”.
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O sistema exibe a interface da condigao da promogéo.
O funcionario ndo preenche os campos obrigatorios.

O funcionario clica no botao “Préximo”.

0N -

O sistema exibe uma mensagem de erro.
E2. O funcionario nao preenche o campo obrigatério na tela “Qual sera a
promogao?”.
1. O sistema exibe a interface de qual sera a promocéo.
2. O funcionario ndo preenche os campos obrigatorios.
3. O funcionario clica no botao “Préximo”.
4

O sistema exibe uma mensagem de erro.
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7. Manter Funcionario

Caso de uso:

UCDO0T Manter Funcionario

Empresa

Ator: Empresa

Descrigao: Novo funcionario, buscar funcionario e listar funcionario.
Pré-condi¢oes: Funcionario da empresa deve ja estar logado no sistema.
Regras de negécio: Listar funcionario: se n&o houver mais de um
funcionario cadastrado o sistema deve exibir uma mensagem. Inativar
funcionario: funcionarios inativados nao podem nao poderao acessar o

sistema da empresa.

Interfaces:

03:50 wll 7 - oaz0 il T -

Funcionarios Novo funcionario

[Jo

Move funcionario
Q
|

—_—

m @ gg @ . {g} Vodtar
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0%:30 il T -

Funcionario salvo com sucesso!

e-mail e senha gue vocé definiu |

Voltar para a lista

Fluxo principal:

. O sistema exibe a interface de lista dos funcionarios.

. O funcionario da empresa pressiona o botao “Novo funcionario”.

. O sistema exibe a interface de criacdo do novo funcionario.

. O funcionario da empresa preenche as informag¢des do novo funcionario.
. O funcionario da empresa pressiona o botdo “Proximo”.

. O sistema valida os dados do novo funcionario.

. O sistema exibe a interface de sucesso.

0 N OO OB~ W N =

. Caso de uso finalizado.

Fluxo alternativo:
A1. Editar Funcionario
1. O sistema exibe a interface de lista dos funcionarios.
2. O funcionario da empresa seleciona um funcionario existente.
3. O sistema exibe a interface de edigdo com os dados do funcionario

selecionado ja carregados nos campos.
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O funcionario da empresa edita os dados do outro funcionario.
O funcionario da empresa pressiona o botao “Concluir”.

O sistema valida os dados alterados do funcionario.

O sistema exibe a interface de sucesso.

O sistema redireciona para a interface inicial da lista de funcionarios.

Fluxo de excegao:

E1. O funcionario da empresa nao preenche todos os campos obrigatorios na

tela “Novo Funcionario".

A

O sistema exibe a interface do novo funcionario.
O funcionario da empresa ndo preenche os campos obrigatérios.
O funcionario da empresa pressiona o botao “Proximo”.

O sistema exibe uma mensagem de erro.
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8. Visualizar indicadores

Caso de uso:

O _,-r""""';;:—_

A \_‘\_—EEB Visualizar in dica@

Funcionario

Ator: Funcionario

Descrigcao: Visualizar indicadores de dados.

Pré-condi¢ées: O funcionario deve estar logado no sistema para visualizar
esta interface.

Regras de negécio: Nenhuma.

Interfaces:

09:30 wll = .

=5 Luke Skywalker LTDA

Fidelidades mais utilizadas

ponas

7500

Compre | keva 7

120

34 na samaEna

1911

F‘.Iie:ntp?as fidelizados | ) 1 g 1 1

Produto mais valerizadao Hamburger
! teve fid Artesanal
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Fluxo principal:
1. O sistema exibe a interface “Visualizar Indicadores”.

2. O funcionario visualiza os indicadores de dados da empresa.

3. O caso de uso é finalizado.

Fluxo alternativo:
A1. A empresa nado possui dados suficientes para gerar indicadores.

1. O sistema exibe a interface “Visualizar Indicadores”

2. O sistema exibe uma mensagem indicando a auséncia de indicadores

3. O caso de uso é finalizado.

Fluxo de excegao:

Nenhum.
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9. Escanear QRCode
Caso de uso:

g >

Funcionario

Ator: Funcionario

Descricao: Verificar, progredir e listar progresso de fidelidades.
Pré-condig¢6es: Funcionario deve ja estar logado no sistema.

Regras de negodcio: Verificar QRCode: caso ndo seja possivel, verificar com

o CPF do cliente, salva o progresso do cliente

Interfaces:
09130 il = = 03:350 all = =
Escanear codigo QR do cliente Progresso do cliente
. TT1 Chewis LA L L AW
= Lk

Checkpoint
o o oz o o NI
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0950 all = - e il = -

Progresso da fidelidade

o 0 o 0 o Fidelidade do cliente atualizada

LAUDE Q2 00
o Restam & checkooints para aleanca ZIFFDI'“\'.\';.:'.!G-
Voltar para progresso do cliente

ialtar e escanear outro cadigo

Salvar progresso e voltar

woltar

Fluxo principal:

1. O sistema exibe a interface de escanear o codigo QRCode do
cliente.(A1)(E1)

. O funcionario clica na imagem para escanear QRCode.(A1)(E1)

. O sistema abre a cdmera do funcionario

. O funcionario vai escanear o QRCode do cliente.

. O sistema exibe a interface do progresso do cliente.

. O funcionario seleciona a fidelidade para atualizar.

. O funcionario clica no botao “Checkpoint”.

0 N O 0 B~ W N

. O funcionario clica no botao "Salvar progresso e voltar’
9. O sistema registra o progresso de fidelidade do cliente.(A2)
10. O sistema exibe a interface de sucesso.(A2)

11. Caso de uso finalizado.
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Fluxo alternativo:
A1. Verificar por CPF
1. O sistema exibe a interface de escanear o cédigo QRCode do cliente.
2. O funcionario insere o CPF do cliente
3. O sistema exibe a interface do progresso do cliente.
A2. O cliente completa a fidelidade.
1. O sistema identifica que o cliente alcangou os requisitos para
completar a fidelidade.

2. O sistema exibe a interface “Fidelidade completa”.

Fluxo de excegao:

E1. O funcionario preenche o campo “verificar por CPF" de forma incorreta.
O sistema exibe a interface da nova fidelidade.

O funcionario preenche o CPF

O sistema verifica o CPF

w0~

O sistema exibe uma mensagem de erro.



10. Consultar Progresso de fidelidades

Caso de uso:

UC010 Consultar Progresso de
fidelidades

Cliente

Ator: Cliente

118

Descrigao: Visualizar indicadores de progresso de dados.

Pré-condi¢oes: O Cliente deve estar logado no sistema para visualizar esta

interface.

Regras de negécio: Nenhuma.

Interfaces:
03.50 all = -
e Chawia
)
Luki Skywalker LTDW
?;,'nl')l': .
120 —
SithiSiA
1o
{nl & 85 =

Fluxo principal:

1. O sistema exibe a interface “Inicial”.

2. O cliente visualiza os indicadores
progressos..

3. O caso de uso é finalizado.

dos dados da fidelidade e seus
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Fluxo alternativo:

A1. A cliente ndo possui fidelidade para gerar indicadores.
1. O sistema exibe a interface "Inicial"
2. O sistema exibe uma mensagem indicando a auséncia de fidelidades
3. O caso de uso é finalizado.

Fluxo de excecgao:

Nenhum.
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11. Manter Cliente

Caso de uso:

Cliente

Ator: Cliente

Descrigao: Cadastrar ou editar entidade do tipo cliente.

Pré-condi¢ées: O usuario deve estar logado no sistema para editar os
dados.

Regras de negécio: Nenhuma.

Interfaces:

09:30 il = .

Fidelidade

nsira seus dados para Criar uma conta

Do De De '5_:- De

De

Violtar para autenticagao

Fluxo principal:

1. O sistema exibe a interface “Cadastro de Clientes”.
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2. O cliente preenche os campos obrigatorios.
3. O cliente clica em “Cadastrar”.

4. O caso de uso é finalizado.

Fluxo alternativo:
A1. O cliente decide n&o se cadastrar.
1. O sistema exibe a interface “Cadastro de Clientes”
2. O cliente clica em na opg¢éao “Voltar para a autenticagao”

3. O caso de uso é finalizado.

Fluxo de excegao:

E1. O cliente nao preenche todos os campos obrigatérios.
O sistema exibe a interface “Cadastro de Clientes”
O cliente n&o preenche os campos obrigatorios.

O cliente clica em “Cadastrar”.

w0~

O sistema exibe uma mensagem de erro.
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12. Gerar QRCode e enviar notificagao

Caso de uso:

Cliente

Ator: Cliente

Descrigao: Gerar codigo identificador do cliente para registro do progresso
com fidelidades dos estabelecimentos.

Pré-condicgao: Cliente deve ja estar logado no sistema.

Regras de negécio: O sistema deve enviar uma notificagcdo push para o

cliente quando o progresso da fidelidade for atualizado.

Interfaces:

el wall T -

Codigo

E | | . :I

Fluxo principal:
1. O cliente clica no botao “Cédigo” do menu.

2. O sistema exibe a interface geragéo de codigo QR.
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3. O sistema gera automaticamente um cédigo para ser escaneado. (A1)
4. Depois que o progresso da fidelidade for atualizado, o sistema envia uma
notificacdo push para o dispositivo do cliente.

5. O caso de uso é finalizado.

Fluxo alternativo:
A1. O cliente gera um novo cédigo
1. O sistema gera automaticamente um cédigo para ser escaneado.

2. O cliente clica no botao “Atualizar” para gerar um novo coédigo.

Fluxo de excegao:

Nenhum



14. Visualizar empresas participantes

Caso de uso:

UCO014 Visualizar
empresas participantes

Cliente

Ator: Cliente

124

Descricao: O sistema deve exibir a lista de empresas participantes para o

cliente visualizar as fidelidades disponiveis.

Pré-condicgao: Cliente deve ja estar logado no sistema.

Regras de negécio: O sistema deve exibir um mapa para o cliente procurar

por empresas proximas a sua localizagao.

Interfaces:

0530 il = - 09:30

Promocgoes

E EH H
Do

—.1

e E

wll =

Promogdes da empresa

Skywalker LDTA
led|

Clube de pontos

Voltar
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Fluxo principal:

. O cliente clica no botao “Promocgdes” do menu.

. O sistema exibe a interface de empresas participantes em um mapa.

. O cliente seleciona uma regiao para exibir as empresas préoximas. (E1)
. O cliente seleciona uma empresa na lista para exibir as fidelidades.

. O sistema exibe a interface de informacdes e promog¢des da empresa.

. O cliente visualiza as promocoes.

N OO o B~ WDN -

. O caso de uso é finalizado.

Fluxo alternativo:

Nenhum

Fluxo de excegao:
E1. Nao existem empresas no mapa
1. O sistema exibe a interface de empresas participantes em um mapa.
2. O cliente seleciona uma regiao para exibir as empresas préximas.
3. O sistema exibe uma mensagem indicando que nao existem empresas

préximas da regido do cliente.
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APENDICE F - DIAGRAMAS DE CLASSES

FIGURA 51 - DIAGRAMA DE CLASSES DE DOMINIO

models
Product
-id :int Category
- name : String 0.* 1
Address e '.ﬂoat -id - int
-id :int - photo : String 0x - name : String
- street : String - active : boolean
- number : int .
- city : String 0. o
- state : String_ |, 0.x -
Company Promotion
1 -id : int 1 -id : int
- name : String - description : int
1 * - cnpj : String -value :int
- - contact: String
- branch : String
1 1
Plan ] 1 0.*
-id s int Fidelity .
- name : String o — 1. Program
- description : String -id:int
_value - float - name :int ) -id :int
- startDate : Datetime - description : int
- endDate : Datetime 1> 1 - type : Enum
1.* - limit : int - target: int
- active : boolean
Employee
- active : boolean 1
User
-id: int /
- name : String
- email : String
- password : String
- photo : String 0.x
Customer Progress Score
] o -id o int
- cpf: String -id :int X .
- contact: String 1 g.* | -completed : boolean 0.* 0.* :3:}39' .E??ﬁtetlme

FONTE: Os Autores (2022).
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FIGURA 52 - DIAGRAMA DE CLASSES DE CONTROLADORES (MOBILE)

controllers

AuthController

- box : GetStorage
- user: User

- email : String

- password ; String
+ auth() : woid

+ register) ; void

CompanyController

+ getCompany(id : int): Company
+ getCompaniesLigd(filter : String): List=T=
+ saveCompany()  void

ApiResponse —

- success | hoolean
- message . String
- count ;int

- result : dynamic

ProductController

+ getProduct(id : int) : Product

+ getFidelitieslist(): List<T=
+ saveFidelity() ; void
+ checkpoint() : void

E mployeeController

+ getProductsList(fiter : String) : List<T=> 4[}

+ saveProduct(): void [;
| FidelityController >
—

+ getFidelity(id ; int) : Fidelity

+ getEmployee(id : int) . Employee
+ getE mployeesList() : Lig<T=>
+ saveE mployee() . woid

CustomerController

+ getProgress(id : int): Customer

<<interface=:>
StateMixin

g

D <<abstrad>»
L— I GetxController

providers
DioProvider ApiProvider
-dio: Dio L+ getpath : String): Future
+ reguest(path : String): Future + pod(path : String, data : dynamic) : Future
+interceptor(): woid + delete(path : String) : Future

O neSignalProvider

+ sendP ush() : void

FONTE: Os Autores (2022).
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FIGURA 53 - DIAGRAMA DE CLASSES DE PAGINAS (MOBILE)

AuthPage

pages

AuthBodyState

- authController : AuthController

- formkey : Globalkey

+ auth{context : BuildContext) : Future]

DashboardPage

DashboardBodyState
- menu : List<T=

- user: User
+ huildMenu() : void

ProductBodyState

ProductPage

- productController : ProductController

- formkey © Globaliey

=<abstract>>
StatelessWid get

FidelityPage

+ save(context : BuildContext) : Fulure
+ list(context | BuildContext) : Future

FidelityBodyState

+ build() : Widget

- fideltyController : Fidelity Controller
- productController : ProductController

- formKey : Globalkey

+ save(context : BuildContext) : Future,
+ list{context : BuildContext) : Fulure

<=ghstract==>
Statefulidget

+ createState() : State<T=

<<ahstract=>
State<T>

CheckpointB odyState

- context: BuildContext

- fideltyController : FidelityGontroller
- authContraller : AuthController

CheckpointPage

+ scan(context: BuildContext) : void
+ generate@R(context: BuildContext) : voi
+ cpfSearch(conext ; BuildContext) : void

ProgressB odyState

ProgressPage

- fidelity Controller : FidelityController
- customerController : CustomerController

+ checkpoint{context : BuildContext) : Futurd

SettingsBo dyState

+ profile() : void

EmployeePage

+ build{context : BuildContext) : Widget
+initState() : void

+ setState(fn : Callback) : void

+ dispose() : void

+employees() : void
+ categories) : void
+ about() : void
+ logout() : void

EmployeeB odyState

- employeeController : EmployeeController
- formicey : Glohalkey

+ save(context : BuildContext) : Future
+ list(context : BuildContext) : Future

CompaniesBodyState

CompaniesPage

- companyController ; Fidelity Controller

+ save(context : BuildContext) : Future
+ list{context : BuildContext) : Fulure

FONTE: Os Autores (2022).
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FIGURA 54 - DIAGRAMA DE CLASSES DE PACOTES (MOBILE)

N
<<uses>>

<< >> .
assets - _U_st _____ widgets
/N e :
-
| << 5> -
<<uses>> | uses . :<<u595>>
! 1
1 e 1
— ! s _IV
main (entrypoint) <<uses>>, pages | <<uses>> N models
N
|
1
<<uses=> |
I
1

if

1 1 1

<<USEeS5>>

web controllers providers

FONTE: Os Autores (2022).



FIGURA 55 - DIAGRAMA DE CLASSES DE PERSISTENCIA (API)

130

pkgClasses J

Tipos de acesso.
- Dono da empresa
- Funcionario

Usuério

- nomeUsuario : string

- senhaUsuario : string Funci 1 ISng
Cliente - dtinclusao : date uncionario - dsPlanac - string
- dtAlteracao : date -idEmpresa: int - valor: double
- nome : string X
- tipoUsuario : string - idStatus : char - dtinclusao : date
- cpfCliente - string 31 - email string < -tipoAcesso - int - dtAtteracao : date
- gtivo : boolean
gleaesaifio - profilelmage - byte + cadastrar() : void + cadastrar() : void
+vincularFidelidadel() : void
+ cadastrar() : void -
1 ] + logar() : void 1. 1
1 0
Empresa
Fidelidade - idUsuario - int
- cnpj - string
0 - tituloFidel : string  telefone ' string
0.* =128 Bl endereco : strin
Checkpoint - idEmpresa int - & 9
_ dtinicio * date - enderecolNum : string
Progresso de Fidelidade -idCliente : int - estado : string
dFidelidace - int -divencimento . date cidads - strin
- nrPontos  int —1 -ldrideldade . in - idProduto © int B ' 9
- idProduto - int - ramo : string
gstallsHOo B8N dinclusao  date | 0. PRl | =CIIEIEED: GER 0.’ 1| -idPlano : int
- - dtAlteracao : date - (D Gl
+registrar()  void - idFidelizacao : int _ dinclusao %ate
=it - dtAlteracao : date
+ cadastrar() : void - ativo : boolean
+ cadastrar() : void
= 0.x 0.x
Tipos de fidelizagéo
- Quartidade 1
- Pontuagéo
- Valor 1 0.x 0r
Fidelizacao Produto
" L « | -idTipoFidelizacao : int
Tipo Fidelizacao 1 0 idTipoPromocao - int o o s ds‘li’ro?jutomstrmg
- desc: string - idProduto : int :zthrgonoau s?nng
mdi0eHS g - status: char: int
- imgProduto : byte
- diinclusao : date
0. - dtAlteracao : date
+ cadastrar() : void

1

Tipo Promocao

Tipos de promogao:
- Produto
- Cupom

- dsTipoPromocao : string
- tituloPromocao : string

- diinclusao : date

- dtAtteracao : date

FONTE: Os Autores (2022).
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FIGURA 56 - DIAGRAMA DE CLASSES DE CONTROLADORES (API)

pkg

Usuario Controller

Empresa Controller

Cliente Controller

Fuincionario Controller

+ Cadastrar() - void
+ Deletar() : void
+ Atualizar() : void

+ Cadastrar() : void
+ Listar() . list

+ Atualizar() : void
+ Deletar() : void

+ Cadastrar() : void
+ Listar() : list

+ Atualizar() : void
+ Deletar() : void

+ Cadastrar() : void
+ Atualizar() : void
+ Listar() . list

+ Deletar() : void

Promogéo Controller

Fidelidade Controller

Produto Controller

Login Controller

+ Cadastar() : void
+ Listar() : list
+ Validar() : void

+ Cadastrar() : void
+ Listar() : list

+ Atualizar() : void
+ Deletar() : void

+ Validar() : void

+ Cadastrar() : void
+ Listar() : list

+ Atualizar() : void
+ Deletar() : void

+ Acessar() . void
+ Atualizar() : void

FONTE: Os Autores (2022).
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FIGURA 57 - DIAGRAMA DE CLASSES DE OBJETO DE ACESSO A

DADOS (API)
pkg
UsuarioDAO GenericDAO PromogaoDAO

+ BuscarUsuario() - Usuario [: + Cadastrar() : void j
+ Autenticar() : boolean + Atualizar() : void

+ Deletar() : void

+ Listar() : list

FANIVAN
FuncionarioDAO ClienteDAO
+ ListarPorld() : Funcicnario + ListarPorld() : Cliente
Fldelidade ProdutoDAO EmpresaDAO

FONTE: Os Autores (2022).
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APENDICE G - DIAGRAMAS DE ATIVIDADES

FIGURA 58 - DIAGRAMA DE ATIVIDADES DA EMPRESA

Empresa acessa
landing page

NAD Sim

' Cadastrar I Autenticar I

Wisualizar |
dashboard |

Listar Listar Listar
fidelidades produtos funcionarios
—

Cadastrar J Cadastrar Cadastrar
ficeliclace /L produto funcionario

P ossui
produta?

SIm

Wincular
fidelidades/produtos

Cliente
caclagtrado’?,

Cadastrar
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Escanear QR code
para registrar
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FONTE: Os Autores (2022).



FIGURA 59 - DIAGRAMA DE ATIVIDADES DO CLIENTE

!

[ Cliente acessa ]

loja do app

Yisualzar progresso
de fidelidades

l l

S:E;E%?S:?;E Listar empresas
fidelidade participantes

@<

FONTE: Os Autores (2022).
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APENDICE H - DIAGRAMAS DE SEQUENCIA

FIGURA 60 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE AUTENTICAGCAO

4

Ator Tela Inicial Tela de Login ‘Usuario | | Tela DashBoard
| i i i i
| Acessar() i | | |

Lani i i i
Clicar no link para abrir i : :
tela de login() : : !
I I I
D i i i
Abrir() ! ! !
DR— i i
Inserir dados de login{) . i i
| = 1 1
Clicar entrar() i i
at / [Positivo] i i
i i
| Retomar Sucesso() 1 ;
I I
Abrir() , . |
, -
— — T
I I
alt ) [Negativo] : i
__Retomar Emo()___; |
I I
Mostrar emo() | ———— i |
L T -+ : :
L L L I
L i i i |
I i i i i
Ator Tela Inicial Tela de Login ‘Usuario Tela DashBoard

FONTE: Os Autores (2022).
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FIGURA 61 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE CADASTRO DE EMPRESA

Ator Tela lnicial Tolnso Lo P Dians kb Elaps T Biopa <Empesa Dashboard
: ] ] : : ] ]
| Abrir() | |

1 1
Clicar no link para abrir : ' i i i i
leladeloging i i i i i i
- 1 i 1 1
e —— ' ! !
i i ] i ] ]
o), | | | | | |
—— ] ' : : j
| | | i
Clicar para registrar " Empresa’() ] ! ! ! )
s | | -
Aonty . e a a
D i i i !
Inserir dadps, da ":Empresa"() _ ) ! ! i
Il - | | |
Clicar préximo() _ | i i i
e s em— a a a a
Aprir) ! !
] | -
Inserir dados dql ulpuarioo = : i :
1 1 1
Clicar proximo() | | |
- ] ] ]
I i i i
1 1 1
Abrir() | ! |
DE— a a
Eisq:ol her planof) _ i i
- | |
Cligar em concluir() _ i i
- ] ]
R 1 e I . | |
Cadastrar() _ | |
I
[ - ] ]
L | L ] Abri) o]
T : : i : : : i
Alor Telalniclal | | Teladelogin | | ErdmeiraEtapa [ Segunda Etapa [ Terceira Etapa :Empresa | | :Dashboard

FONTE: Os Autores (2022).
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FIGURA 62 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE CADASTRO DE PRODUTO

Ator Telalnicial | | Telade Brodutos “Broduto Tela de Movos Produtos
i | i i H
i Acessar() . i i i

- 1
1 1 1
Clicar Botao Tela de Produtos _ : : :
i : :
Abrir) ! | :
1 1
1
Carregar Produtos() _ ! E
= 1

Retomar Listar()

Clicar Novo Produto - : !
Abrir() H
1
Inseyir Dados () | _
11 i o
Clicar Cadastrar() i _
1
1
1 - Salvar()
Mensagem de Sucesso{)
T e
]
PP ListarProcdulos L]
Voltar() i H
__________ 1
1 1
1 1
| g _Nota) _________ ] : | !
1 ] 1 1 ]
1 1 1
L 1 1
Ator Tela Iniclal Tela de Produtos Produto Tela de Movos Produtos

FONTE: Os Autores (2022).
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FIGURA 63 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE EDICAO DE PRODUTO

i

Ator I=zla inicial Iesia de Produlos Produto Iela de Edicac
i T I I 1
i ] ] i i
i Acessar() ! i i i
Clicar em Produtas() i E i
= 1 1 |
Abr) i | i
Listar( | i
i
| ¢ Retomar() D !
i i
Selecionar F'rii:u:lf.ltnu o ! !
I }
Clicar Editar() . l i
! Abrir) ol
Alterar tl::a]dusﬂ . -
i
Clicar Atuallzar() : -
i
1 - Salvar()
U_ _Retomar Sucesso()
e ﬁ?‘.‘?!! _____________ .
i i
gy, L : :
Lt = L | | i
I i I : |
Ator Tela Inicial Tela de Produtos ‘Produto Teia de Edicac

FONTE: Os Autores (2022).
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FIGURA 64 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE CADASTRO DE FIDELIDADE
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FIGURA 65 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE CHECKPOINT

Ator Tela Inicial Tela de Scan Tela de Progresso Checkpoint
i i i | |
| Acessar() o E i E
S R —— i i |
i | |
Clicar no botdo Codigo() ; ! :
-l I | 1
D ! | i
Abdr) | i E
i i
alt ) [CPF] | i
| ]
Digita o CPF do usudriof) | i i
S e — | ;
| ]
at / [QR Code] i i
Escaneia o codigo dg cfiente() . i i
. i i
[ B A i i
| ]
| |
Abrir) | !
] ;
Selecionar fidelidade para atualjzar() i
[ :
Clicar em checkpoint() . i
Lail I
TR mfmmmmm————t ELETTTEEEEY |
)
Validar e salvar checkpoint() _ |
___Retomarsucessal)
L i i N !
I 1 1 | 1
Ator Tela Inicial Tela de Scan Tela de Progresso Checkpoint
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FIGURA 66 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE AJUSTES

Ator Tela lnicial Tela de Ajustes Tela de Perfil Tela de Infommacoes
| y 1 | |
) Acessar() ) i i i

] ] ]
Clicar no botdo Ajustes() . i i
P — | | |
A | ! i
il | |
alt /) [Perfil ' i
] ]
i i
Clicar em Perfil() ' !
- ] ]
B et ¥ FEREEEEE R i i
] ]
Abrir tela de perfil) | i
o ]
Uistar informagoes de perflf)| ---------- \ |
- * !
o ;
i i
alt /) [Sobre] ; ;
] ]
i i
Clicar em Sobre() _ ] :
= I I
R T a a
Abrir tela de informacoes() o
' B
i Listar informagdes do sistemal) \;:
I
I J: ________________________ I
| |
alt J [sair] : |
] |
Clicar em Sair() _ i i
bl | |
| ]
Encemar sessdo()| F-—----—---- x‘ ] |
- ‘ | |
e e o i i
i i i i
T ] ]
T i i i i
Ator Tela lnicial Tela de Ajustes Tela de Peril Tela de Informacoes

FONTE: Os Autores (2022).
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FIGURA 67 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE CADASTRO DE

Alor | Tela Inicial Tela Ajustes Tela Funcionarios -Euncionado Tela Movo Funcionado
| | i H i i
| Abrir() o | H | |

Clicar em Ajustes _ | | |
il ] ] ]
Abrir) i |
] ]
Clica em Funclonarios() E i
I I
Abrin) i !
] ]
] ]
Carregar Funcionarios() _ | |
!
-l W | |
Clica em Novo Funcionarig() _ i i
il ] ]
Abyir) !
]
Preenche dados Funclonariof) E .
1 [ o
Clica em Salvar() ! _
]
L Salvar()
ITL Mensagem de Sucesso()
. L ?‘f‘[fl‘:[“iif"_“frl@ ________________ L]
_Votarg__ [ | | |
i i i
Voltar() H {
D T ; ! !
Vot : : ' !
T __ B T i ' i
] ] ] ] ] ]
] ] ] 1 ] ]
Alor Teda lnicial Iela Ajustes Tela Funcionarlos Euncionato Tela Novo Funclonano

FONTE: Os Autores (2022).
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FIGURA 68 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE PERFIL DE EMPRESA

Alor Iela Inicial I=la Austes Iela Perfil Empresa :Empress
i | i i i
| Acessar() _ | l | '

= 1 I (]
Abir) | | E
- i ]
Clica em Perfil() i :
i (]
Abrir) | ;
L]
Carrega Dados() _ .
<. Retomar) :
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Clicar Salvar() i
" i
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FIGURA 69 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE CADASTRO DE CLIENTE

i

Alor Iela de Cadasiro Cliente Dashboard

Abrir()

Inserir dados da Cliente()

Clicar em Salvar)

FONTE: Os Autores (2022).
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FIGURA 70 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE LISTAR EMPRESAS E
PROMOGCOES

|
| Abrir()

Clica em Promocoes

Abrir)

Clicar no card da empresa

i Buscar() |
i
i __Retomar) ___
| I
Vot |
IS e : |
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FONTE: Os Autores (2022).
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FIGURA 71 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE SAIR

Acessar)
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1
I
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]
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FONTE: Os Autores (2022).
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APENDICE | - DIAGRAMAS DE ENTIDADE E RELACIONAMENTO

FIGURA 72 - DIAGRAMA DE ENTIDADE RELACIONAMENTO

- progresso_fidelidade
[prugresso_ﬁdelldade_dashboard | : i
- - . id_progresso_fidelida |,
tipo_fidelizacao ic_progresso int de (PK) int
P P fidelidade_dash (PK]
id_tipo_fidelizacao int o - (PK) ) id_cliente (FK) int
(PK) id_cliente (FK) int o )
S . T ) id_fidelidade (FK) int
ds_tipo_fidelizacaqint id_fidelidade (FK) int .
) ) _ nr_pontos int
status bit dt_inclusao datetime
. . X status boolean
dt_inclusao datetime dt_alteracao datetime . .
. L dt_inclusao datetime
dt_alteracac datetime }K N( i
. - - O dt_alteracao datetime
e
[ g ¥
J
A [ | J
fidelidade S M
— - fidelizacao
id_fidel (PK) int S 4
) . id_fidelizacao .
titulo_fidel varchar(255) {PK) int [cﬁeme
ds_fidel varchar(255) id_fidelidade (FK) [int S id cliente [
id_empresa (FK} |int id_produto (FK) |int A K
inici i empresa i i
dt_inicio datetime status bit _ P l ;gKt;suano int
dt_vencimento datetime dt_inclusao datetime id_empresa int
gtde int = ) (PK) nome varchar(255)
o . dt_alteracao datetime id_usuario |, cpf cliente |\varchar(14)
limite int(5) (FK) int
id_produto (FK) |int dt_inclusao |datetime
; d_tipn promoca Cjenpi varchar(18) dt alteracao |datetime
T int nome varchar(255] -
(FK) telef " (11 ) funcionario \ +
id_tipo_fidelizacag . eletone varchar(11) H“‘ id_func (PK) [int
(FK) int endereco  |varchar(255) -
id_usuario |.
valor cupom |bit endereco n | char(15) (FK) it
um
status Tipo indo (71 it L4<inl empresa |,
dt_inclusao datetime ~ BO——— esa °(FK) " (FK)
dt_alteracao datetime cidade (FK) |int 4 Inome int
g W ramo varchar(255) tipo_acesso |varchar(255)
I[?:T(';Iam int dt_inclusao |datetime
. : dt_alteracao |datetime
dt_inclusao |datetime ;

\ 5 dt_alteracao dlatetime = :F
tipo_promocao | il i H | usuario
id_tipe_promocao produto I id_usuario
la_t | . lano | .

(PK) int id_produta (PK) int iz Ia;:"p PK) int H
; ds_produto varchar(255) it int i ;

ds_tipo_premocao|varchar(255) P (PK) tipo_usuario |char
titulo_promocao  |varchar{255) valor double(20) | |, 0 e varchar(40) senha_usuar{warchar(255)
dt_alteracao datetime id_empresa (FK) |int ds plano  |varchar(255 = email varchar(255)
dt_alteracao datetime id_categoria (FK) |int valor float img_usuario |bytea

img_produto bytea dt inclusao |datetime dt_inclusao |datetime

status bit dt_alteracao |datetime dt_alteracao |datetime

dt_alteracao datetime ; status bit

dt_alteracao datetime v

estado L/ | cidade
_l]l id_estado . id_cidade
i (PK) int (PK) int

R nome varchar(64) _H1|< id_estado int

id_categoria int sigla int (FK)

ds_categoria varchar(255) dt inclusao  |datetime nome int

status bit dt alteracao |datetime dt_inclusao  |datetime

id_empresa (FK) |int dt_alteracao |datetime

dt_inclusdo datetime

dt_alteracao datetime

FONTE: Os Autores (2022).




