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RESUMO

Escolher uma plataforma de e-commerce € um passo importante para toda
empresa que deseja comecar a vender pela internet. Quando surgiram as primeiras
lojas online, as empresas tinham que fazer uma configuragédo sofisticada em seus
sistemas para realizar as vendas online. Muitas vezes, essas solu¢gdes eram caras,
nao escalaveis, dificeis de trabalhar e dificeis de personalizar e integrar com outros
sistemas. Neste trabalho, foi desenvolvido um software para gerenciamento e gestao
de e-commerce, visando cadastros necessarios na criacdo de um produto,
gerenciamento de usuarios da plataforma, envio de e-mails para marketing, upload de
fotos assim como o acompanhamento e filtragem de pedidos. Foi utilizado na
construcdo deste software web, um backend implementado em Node.js com
Typescript, utilizando o framework Express para a construgdo dos servigos web,
sendo utilizado o PostgreSQL como sistema de gerenciamento de banco de dados. O
frontend implementado com Typescript, com o framework Angular, juntamente com
um conjunto de componentes responsivos.

Palavras-chave: E-commerce. Arquitetura de software. Métodos ageis. Plataforma de
e-commerce. Software as a service.



ABSTRACT

Choosing an e-commerce platform is an important step for every company that
wants to start selling online. When the first online stores appeared, companies had to
make a sophisticated configuration in their systems to carry out online sales. Often
these solutions were expensive, not scalable, difficult to work with, and difficult to
customize and integrate with other systems. In this work, software for e-commerce
management and management was developed, aiming at the necessary registrations
in the creation of a product, management of platform users, sending emails for
marketing, uploading photos as well as monitoring and filtering orders. It was used in
the construction of this web software, a backend implemented in Node.js with
Typescript, using the express framework for the construction of web services, using
PostgreSQL as a database management system, and a frontend made with
Typescript, with the Angular framework along with a set of responsive components.

Keywords: E-commerce. Software architecture. Agile methods. E-commerce

plataform. Software as a Service.
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1 INTRODUGAO

No mundo altamente conectado de hoje, gerar experiéncias de compra
rapidas, simples e faceis tornou-se uma necessidade para as empresas. A pandemia
acelerou o processo de transformacgao digital, inclusive para industria e distribuidores,
que agora estao investindo mais em plataformas de vendas digitais. Diante dessa
realidade, um estudo da Grand View Research prevé que o mercado mundial de e-
commerce B2B (business to business) crescera a uma taxa de 19,7% a cada ano de
2022 a 2030. De acordo com a pesquisa, esse mercado atingiria um valor global de
US$ 6.883,47 bilhdes em 2021 (TERRA, 2022).

Um reflexo desse crescimento, esta na alta no faturamento do e-commerce
brasileiro em 2021, que ultrapassou pela primeira vez R$ 161 bilhdes, um aumento de
26,9% em relagao ao ano anterior. De acordo com pesquisa realizada pela Neotrust,
empresa responsavel pelo monitoramento do comércio eletrénico brasileiro, o numero
de pedidos subiu 16,9%, com 353 milhdes de entregas. Na comparagdo com 2020, o
valor médio por compra subiu 8,6%, chegando a R$ 455 (COSTA, 2022).

Mesmo que a penetracdo do comeércio online no varejo brasileiro tenha
alcangado cerca de 14% em 2020, ainda estd muito atras do que é possivel ver nos
Estados Unidos (20%) ou na China (27%). Assim, para diminuir a distancia com essas
nagcbdes, as necessidades do e-commerce brasileiro continuam avangando nos
proximos anos, principalmente devido as restrigdes logisticas que ainda permanecem
aqui. Para atrair mais consumidores e impulsionar o desenvolvimento nos préximos
anos, temas como tecnologia, experiéncia do usuario e maior seguranga devem se
tornar cada vez mais importantes quando se discute o comércio online (TROTTA,
2021).

1.1 PROBLEMA

O comércio eletrbnico esta se tornando um dos meios de transacdo mais
importantes. Individuos, empresas e governos participam de transagcdes de comércio
eletrébnico. Varios modelos de e-commerce foram criados com base em varios
cenarios de aplicagdo. Business-to-Business (B2B), Business-to-Customer (B2C),
Customer-to-Customer (C2C), Online-to-Offline (020) e Government-to-Business
(G2B) sao alguns dos tipos mais frequentes (G2B) (SAMPAIO, 2019).
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Segundo Huang et al. (2018), algumas das dificuldades mais comuns dos
principais modelos de comércio eletrénico s&o:

e Incapacidade de aprender coisas novas: Devido a falta de uma
interacdo eficaz entre humano-computador, a plataforma néo
consegue interpretar todas as informacdes fornecidas pelos usuarios;

e Falta de personalizagdo: Os mesmos resultados sao produzidos por
varios individuos usando as mesmas frases de pesquisa. Isso pode ser
caracterizado como uma falta de personalizacéo;

e Incerteza sobre o resultado da pesquisa: Por causa da ilha de dados
gerada pelas plataformas, resultados diferentes sdo recebidos com a
mesma frase de pesquisa de varias plataformas;

¢ O fornecimento de informacgdes limitado: Como a demanda pode nao
ser atendida por uma unica plataforma, os clientes devem explorar
muitas outras plataformas.

Segundo Fattori (2022), para se montar um e-commerce € necessario ter uma
estrutura basica, sendo elas: os métodos de pagamento; necessario para a realizagao
da compra; o carrinho de compras, que € o espago que o cliente pode visualizar todos
os produtos que foram selecionados; cadastros de usuarios, que é utilizado para
realizar uma transagao; precos e imagens, por se tratar de um comercio eletrénico, os
produtos devem exibir o pre¢co e imagens; controle de estoque, para contabilizar a
quantidade de produtos disponiveis; assim como marketing por e-mail para realizar

campanhas promocionais.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

Desenvolver um sistema web de uma plataforma de e-commerce, aqui
chamado de Empose, que permite visualizar e editar pedidos, produtos, clientes,
inventario, dashboard de vendas e possibilitando também, fazer upload de fotos e
disparo de e-mails para campanhas de marketing. Disponibilizando assim, suas
respectivas APIs de integracdo acompanhado de uma documentagcdo que detalha

todas as APIs necessarias para uma integragdo completa com a aplicagdo proposta.
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1.2.2 Objetivos especificos

Os obijetivos especificos sao:

a) Criagao do front-end com layout responsivo tanto para web quanto para
mobile;

b) Criacdo de um dashboard com o faturamento por més;

c) Manter cadastro de lojas, usuario, clientes, produtos, skus, pedidos,
meios de pagamento, categorias de produto, inventario e configuragdes
do sistema;

d) Criagao dos servigos de envio de e-mail, recuperagao de senha, upload
de imagens e login;

e) Manter APIs autenticadas;

f) Documentacao das APIs;

g) Modelagem e criagao de banco de dados relacional;

1.3 JUSTIFICATIVA

Nas ultimas décadas, o comércio eletrbnico passou por transformacodes
significativas. Nao se trata apenas de grandes varejistas da Internet com uma oferta
diversificada de produtos. Agora tem-se um ecossistema integrado que é responsavel
por fornecer informagdes continuamente ao cliente. Por meio dessas conexoes, 0
sistema vincula novos meios e canais de pagamento, resolvendo suas preocupagdes
(LUIDGI, 2022).

A pandemia também teve um impacto significativo nas perspectivas dos
empresarios, fazendo com que muitos dos modelos de negdcios do pais mudassem
do fisico para o digital, @ medida que lojas e pequenas empresas foram forgadas a
vender, mesmo que nao presencialmente. Para muitas empresas de varejo, estar
presente no mundo digital tornou-se algo imprescindivel, e o comércio eletrénico tem
sido visto como uma industria cada vez mais atrativa pelos empreendedores.

No entanto, dados os multiplos elementos por tras de um e-commerce, como
a tecnologia usada no site, conexao com empresas de pagamento e envio, suporte ao
cliente e outros aspectos vitais para o varejo online, iniciar uma loja virtual do zero
pode ser dificil mas que também tem seus beneficios, de acordo com Trotta (2021)

alguns fatores importantes a destacar sobre plataformas de e-commerce sao:
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1. Facilidade de administragdo - O uso de uma plataforma de comércio
eletrbnico auxilia o proprietario da empresa a gerenciar seu site sem
ter que gastar mais tempo do que 0 necessario em coisas como ajustes
ou atualizagbes de software, que a plataforma ja lida ou suporta. Além
disso, ao utilizar uma plataforma, o empreendedor evita lidar com
diversos fornecedores de diversos sistemas como contabilidade,
gestao de pedidos e estoque, marketing, finangas, entre outros, pois a
plataforma ja integrou todos eles.

2. Estabilidade da plataforma de e-commerce - As plataformas estao
investindo continuamente em sua infraestrutura para garantir que seus
sites estejam disponiveis 24 horas por dia, sete dias por semana, com
pouca probabilidade de falhas ou falhas no sistema.

3. Seguranca - As plataformas de comércio eletrénico, para além de
investirem nas suas infraestruturas tecnoldgicas, procuram reforgar
regularmente a seguranga dos seus websites de forma a salvaguardar
o cliente final. Esse € um aspecto vital para garantir a recorréncia de

transagdes do consumidor e a reputagcao de um e-commerce.

Esta monografia esta organizada da seguinte maneira: no capitulo 2 é
abordado a fundamentagao tedrica, no capitulo 3 é falado sobre os materiais e
métodos e no capitulo 4 é apresentado o sistema e no capitulo 5 é feito as

consideracgodes finais.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A fundamentacao tedrica esta estruturada em quatro subseg¢des que permitem
esclarecer o contexto em que o software Empose € utilizado.

Na primeira subsecdo sera abordado o conceito de e-commerce, sua
importancia no mundo em que vivemos e os tipos de e-commerce mais conhecidos.
A segunda subsec¢ao apresenta o conceito de Software as a Service (SaaS). A terceira
subsecdo apresenta o conceito de arquitetura de software e sua importancia. E a

quarta subsecgao aborda os softwares semelhantes Vtex, Shopify e OpenCart.

2.1 E-COMMERCE

A forma como os individuos trabalham mudou como resultado da tecnologia
da informagao. O comércio eletrénico (e-commerce) deu inicio a mais uma revolugao,
alterando a forma como as empresas compram e vendem bens e servicos. E-
commerce € um termo que se refere a compra e venda de informacdes, produtos e
servigos através de redes de computadores. Auxilia o comércio tradicional, fornecendo
novas formas de troca e processamento de informagdes, que estdo no centro de
qualquer atividade econémica. As informagdes sao trocadas eletronicamente e
automaticamente de um computador para outro (KAMLESH, 2000).

Segundo Mendonga (2016), o comércio eletrénico permite que os usuarios
facam compras eletronicamente a qualquer hora, independentemente do dia, horario
ou local. Seu crescimento exponencial ocorre a cada dia desde a sua criagao, e tem
potencial para atingir e até superar as vendas tradicionais no futuro. O atrativo desse
modelo de negdcios € que ele permite que pequenas empresas atendam a muitos
clientes préximos ou distantes. Se ndo houvesse meios tecnoldgicos de negdcios,
uma loja fisica ndo conseguiria atingir tantos clientes. Existem diversos tipos de e-
commerce, sao eles:

o Business to Business (B2B): E a relagdo entre duas empresas, esse
tipo de transagao se da através de redes privadas partilhadas entre
elas;

e Business to Consumer (B2C): E mais reconhecido entre o publico
em geral e envolve vendas diretas ao cliente final de fabricantes e

distribuidores;
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e Business to Employee (B2E): E quando as empresas constroem
plataformas como a intranet para oferecer itens de menor custo aos
seus funcionarios;

e Business to Government (B2G): Trata-se de vendas para o
Governo;

e Consumer to Business (C2B): Esse modelo ndo é bem reconhecido
no Brasil, onde os consumidores comercializam seus itens para
empresas;

e Consumer to Consumer (C2C): A interagdo nesse formato € de
consumidor para consumidor, e é feita por meio de uma plataforma

que da suporte a intermediagao da operacgao.

O comércio eletrdbnico ndo apenas automatiza operacdes trabalhosas e
transagdes em papel, mas também auxilia as empresas na transicdo para um
ambiente totalmente eletrénico e na mudancga de seus modelos de negdcios. Depois
que o governo dos Estados Unidos revelou a estrutura de comeércio eletrénico em
1997 - em um periodo em que as organizagdes comerciais foram autorizadas a utilizar
a Internet - foi a declaragédo do governo dos Estados Unidos de que todas as compras
federais seriam feitas sem papel que deu inicio a essa nova forma de fazer negocios
e comércio (KAMLESH, 2000).

De acordo com Mendonga (2016), os clientes que compram online procuram
os melhores produtos com as melhores taxas desde o inicio do comércio eletronico, e
que essa tendéncia continua agora, mesmo em tempos de crise. A preocupagao de
fazer compras pela Internet vem diminuindo devido a comodidade que ela
proporciona. Em termos de seguranga, as empresas tecnoldgicas passaram a ter
maior liberdade de atuagao, tornando a internet um local mais seguro para realizar
transacdes, sem contar que as opgdes de pagamento se tornaram mais diversificadas.

No entanto, segundo Adde (2022), para manter uma loja virtual funcionando
bem, sem incorrer em altos custos de manutencéo e ajustes, € fundamental ter um
bom sistema para suporta-la. Existem diversas solugdes no mercado, porém, a
plataforma de e-commerce do tipo SaaS (Software as a Service) € uma das mais

recomendadas.
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2.2 SOFTWARE AS A SERVICE (SAAS)

A revolugao da computagdo em nuvem esta mudando a industria de software.
As empresas comegaram a rejeitar o modelo centrado no produto em favor da oferta
de software como servigo (SaaS). Essa mudanga na tecnologia de software afeta o
gerenciamento de produtos porque envolve mudangas nos modelos de negdcios e na
forma como os langamentos de produtos sao gerenciados e entregues. Os usuarios
pagam taxas de assinatura mensais para ter acesso a um produto de software que o
provedor hospeda, evolui e melhora regularmente (FRATOUSI et al., 2013).

Os usuarios acessam os sites dos operadores de software para utilizar itens
de software em vez de instala-los em maquinas locais. Os usuarios nao sdo obrigados
a instalar ou manter o software neste modo. Esta posicao seria preenchida por
operadores de servigos de software. Em termos de licenciamento, os provedores de
servigos de software usariam um modelo de "sob demanda" (LIU, 2010).

Segundo Guo (2009), a funcdo sob demanda pode ser gerenciada
internamente para compartilhar licengas dentro de uma organizagdo ou por um
provedor de servicos de aplicativos de terceiros (ASP) para compartilhar licengas
entre organizagées. Com o SaaS, o usuario de um programa/servigo nao precisa
executar e manter todo o hardware, software e infraestrutura necessarios para tornar
0 servigo possivel.

Além disso, os consumidores podem acessar recursos de software a qualquer
momento e de qualquer local e, em seguida, pagar taxas as operadoras. Junto com a
popularizagéo da internet, o desenvolvimento da legislagéo aplicavel e o dominio da
Internet mével, o modelo SaaS estara entre os principais aplicativos de software,

trazendo consigo o baixo custo e eficiéncia de uma arquitetura em nuvem (LIU, 2010).

2.3 ARQUITETURA DE SOFTWARE

A arquitetura de software € um topico emergente no campo da engenharia de
software que se concentra em toda a organizagdo de um sistema de software. A
estrutura é caracterizada por seus componentes (subsistemas) e suas interagdes, e é
frequentemente expressa em "abreviacdo" por terminologias como model-
viewcontroller, client-server, pipe e filter, e assim por diante. E preciso concentrar no

apenas na reutilizagdo dos proprios componentes, mas também na reutilizacdo de
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suas interconexdes. As interconexbes podem assumir varias formas, como
agregacao, herancga, estruturas e assim por diante. A arquitetura de software se
estende além dos limites do design de software tradicional, no qual a estrutura de um
sistema de software é determinada principalmente por uma divisdo funcional de seu
assunto principal (PAULISCH, 2002).

Segundo Paulisch (2002), a arquitetura de software analisa explicitamente os
recursos funcionais e nao funcionais dos sistemas de software, como reutilizagao,
alterabilidade, capacidade de manutengdo, portabilidade, interoperabilidade,
testabilidade, eficiéncia, tolerancia a falhas e assim por diante. As qualidades nao
funcionais desejaveis tém (ou deveriam ter) um impacto substancial na arquitetura do
sistema de software. Por exemplo, para permitir a portabilidade, um sistema de
software deve ser organizado de tal forma que as dependéncias de hardware ou
outros sistemas de software sejam divididas em componentes Unicos, com o objetivo
de alterar apenas esses componentes ao portar o sistema. Como seus objetivos as
vezes sao conflitantes, a relevancia relativa de muitos critérios ndo funcionais deve
ser cuidadosamente considerada no inicio do ciclo de vida de desenvolvimento de
software (por exemplo, entre eficiéncia e tolerancia a falhas).

Segundo Schrettner et al. (2011), recentemente, a tecnologia da informacgéao
e o software tém desempenhado um papel essencial em nossas vidas diarias. Falhas
em sistemas de software que afetam processos de negdcios s&o extremamente caras
e podem resultar em sérias consequéncias (por exemplo, funcionalidade de software
de telecomunicacgdes/financeira deficiente, problemas com sistemas do setor publico
e assim por diante). Usando métodos tradicionais de engenharia de software, como
testes, revisdes e validagao, a maioria dos erros que podem causar falhas pode ser
eliminada, mas alguns permanecem nao detectados no sistema.

Na ultima década, a necessidade de um método mais eficaz de deteccéo de
falhas reorientou a atencédo dos especialistas em abordagens de desenvolvimento
baseadas em modelos, por exemplo, os sistemas orientados a modelo, MDA (Model
Driven Development) e os sistemas orientados a servigos, SOA (Service Oriented
Architecture). O objetivo dessas abordagens é descrever a légica operacional do
software (modelo de negdcios) usando modelos de nivel superior em vez de
descrigdes de nivel inferior (SCHRETTNER et al., 2011).

A arquitetura de software vai muito além de légica e algoritmos. E uma

combinagao de estruturas, controles, elementos, sincronizagdo, acesso a dados,
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distribuicdo fisica e desempenho do sistema. Preocupa-se com tudo, desde as
funcdes até a aparéncia e navegagao do usuario final principalmente quando se fala
de software para e-commerce (FARTO, 2020).

O que se observa é que a arquitetura de software é fundamental para a
construgdo de um e-commerce. Os recursos para gerenciamento e integragdo das
operacbes faz com que a arquitetura esteja diretamente ligada a orientacdo do
negdécio, tornando assim, o software como um ativo de valor estratégico para as

empresas.
2.4 SOFTWARE SEMELHANTE

Foi realizado uma visdo geral de algumas plataformas de e-commerce,
trazendo suas principais funcionalidades.

Fundada no Brasil, em 1999, a VTEX é uma plataforma de e-commerce
Software as a Service (SaaS), onde € possivel montar um site de e-commerce e
personalizar suas funcionalidades, assim como gerenciar toda a estrutura de um e-
commerce, permitindo assim o cadastro de produtos, integracdo de formas de
pagamentos, ERP, fretes e diversas outras fungdes integradas a plataforma
(MORAES, 2022).

Figura 1 - Tela da Plataforma Vtex
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Fonte: Vitex

Também no mesmo seguimento, a Shopify € uma empresa canadense

fundada em 2004, que desenvolve softwares, portanto ndo se trata de uma empresa
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que tem um unico produto como é o caso de plataforma de e-commerce, mas sim
diversos outros tipos de softwares. A Shopify possui uma plataforma baseada em
assinaturas, onde seus usuarios podem configurar uma loja virtual e vender seus
produtos fisicos ou produtos digitais (WALLITER, 2021).

Figura 2 - Tela da Plataforma Shopify
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Fonte: Shopify

Por fim o software OpenCart, trata-se de um sistema de e-commerce Open
Source, gratuito e de cddigo aberto feito para criagao e gestédo de loja virtual, focado
na facilidade de instalagéo e utilizagéo e na livre modificagao do software (LONGEN,
2022).

Figura 3 - Tela do Plataforma OpenCart
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Fonte: OpenCart
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No quadro abaixo, € realizada uma comparacao dos principais recursos dos

softwares semelhantes com a Empose.

QUADRO 1 — COMPARAGAO ENTRE OS SOFTWARES SEMELHANTES

Recursos Vtex Shopify OpenCart Empose
Instalacao local X X
Baseado na nuvem X X X

Gestao de estoque X X X X
Gestao de produto X X X X
Gestao de pedidos X X X X
Marketing multicanal X X X

Analisando os trés softwares, foi possivel

Fonte: O autor (2022)

identificar que todos tem

funcionalidades de gerenciamento de: carrinho de compras, gestdo de estoques,

gestdao de pedidos e marketing multicanal. Além disso, todos s&o baseados em

arquitetura em nuvem, podendo o OpenCart também ter uma instalagao local. Em

termos preco para utilizar a plataforma, a diferenca principal estd no OpenCart que

pode ser utilizado de forma gratuita, ja as plataformas Shopify e Vtex possuem

modelos de mensalidade de acordo com a necessidade.
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3 MATERIAIS E METODOS

Por muito tempo, o software foi construido usando técnicas de outras areas
que foram modificadas para a engenharia de software. Depois de muitos projetos
concluidos, ficou claro que esse cenario precisava ser mudado. Muitas das premissas
que eram feitas para a execucao dos processos de desenvolvimento de software nao
se confirmaram na pratica, sendo necessario o estudo de novas praticas de trabalho
(PRIKLADNICKI et al. 2014).

De acordo com Prikladnicki et al. (2014), a tendéncia de transformagao digital
nas organizagdes e na vida das pessoas aumentou a demanda por desenvolvimento
de software de forma disruptiva, o que justifica a busca por processos ageis. Como
resultado, surgiram métodos alternativos de desenvolvimento de software mais
adequados a natureza da atividade. Isso levou a definicdo candnica de
desenvolvimento &gil de software emergindo em 2001: o Manifesto Agil.

Como resposta a crescente pressao por inovagao em prazos mais curtos, a
necessidade de mudancas continuas nos requisitos e ao baixo desempenho de muitos
projetos de desenvolvimento de software, houve um movimento na comunidade de
desenvolvimento de software que deu origem aos Métodos Ageis. Mais tarde, o
conceito fundamental do movimento evoluiu de uma abordagem técnica para um
escopo mais amplo, gerando um novo foco de gerenciamento de projetos — o Agile
Project Management (DIAS, 2018)

O desenvolvimento de software € uma atividade dificil. Devido a essa
complexidade, a engenharia de software foi formalizada no século 21. Seu objetivo é
aumentar a produtividade do desenvolvimento e, ao mesmo tempo, melhorar a
qualidade do produto. Varios métodos e praticas surgiram com a intencdo de
direcionar o desenvolvimento. Inicialmente, foram utilizados os métodos tradicionais:
cascata, prototipagem e incremental. Eles impuseram muita rigidez e cada etapa
produziu uma variedade de modelos e documentagao; ainda assim, os resultados
entregues pelos projetos ficaram aquém das expectativas. Como resultado, as
metodologias ageis surgiram com a promessa de proporcionar agilidade e
adaptabilidade no desenvolvimento, proporcionando vantagem competitiva por meio
da velocidade e qualidade dos resultados (BESSA, 2018).
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3.1 PROCESSO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

Um processo de Engenharia de Software € composto de uma série de
atividades de processo ordenados que objetiva desenvolver a especificagao,
prototipagao, testes e validagbes. Todos com o objetivo de produzir e manter um
produto de software (PRIKLADNICKI et al. 2014).

Para o projeto proposto foi utilizada uma metodologia agil de
desenvolvimento, o Scrum, de forma adaptada, ja que se trata de um projeto
individual. Segundo Prikladnicki et al. (2014), o Scrum melhora a entrega de software
respondendo as mudangas de forma eficaz. Além disso, os aspectos mais importantes
de um software sao desenvolvidos primeiro, enquanto os menos importantes sao
considerados posteriormente.

Scrum é uma metodologia agil para gerenciar e produzir projetos e produtos.
E um framework que fornece um conjunto de técnicas leves e objetivas que é
frequentemente utilizado na industria de desenvolvimento de software. Todo o
desenvolvimento em Scrum é feito de forma iterativa e incremental — ou seja, em ciclos
de desenvolvimento de duragao fixa que resultam em incrementos potencialmente
entregaveis do produto. Sprint € o nome dado para essas iteragées (PRIKLADNICKI,
2014).

Segundo Rodolfo (2008), o ciclo de vida do Scrum é baseado em trés fases
principais:

1) Pré-planejamento (pre-game phase): os requisitos sdo declarados em
um documento chamado backlog, em seguida, s&o priorizadas e sao
criadas estimativas de esforgo para a criagdo de cada necessidade.

2) Desenvolvimento (game phase): durante esta fase, novas fungdes sao
introduzidas no software em ciclos (sprints). Cada um desses ciclos é
construido da maneira comum, com a analise em primeiro lugar,
seguida pelo design, implementacao e teste. Esses ciclos devem durar
de uma semana a um més.

3) Pdés-planejamento (post-game phase): as reunides sao realizadas apés
o processo de desenvolvimento para avaliar o progresso do projeto e
mostrar os produtos atuais aos clientes. As tarefas de integragao, teste

final e documentacao sido concluidas nesta fase.
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3.2 PLANO DE SPRINTS

Como descrito anteriormente, a metodologia Scrum utiliza de sprints para
detalhar quais as tarefas que serédo entregues ao final de um prazo. Posto isto, no
QUADRO 2 ¢ apresentado o plano de Sprints deste trabalho, descrevendo as tarefas

contidas em cada sprint assim como o cronograma seguido em cada uma delas.

QUADRO 2 — PLANO DE SPRINTS
Sprint Periodo Tarefas ‘
- Definicéo das tecnologias a serem
utilizadas
- Desenvolvimento dos trés primeiros
capitulos da monografia
- Inicio do desenvolvimento do diagrama
1 20/05/2022 — 20/07/2022 de casos de uso
- Inicio do desenvolvimento do diagrama
de classes
- Inicio do desenvolvimento do diagrama
de sequéncia
- Prototipacao de telas

- Inicio do desenvolvimento das telas

- Desenvolver APIs de servigos com testes
e Manter usuarios
2 20/07/2022 — 20/09/2022 e Manter lojas
e Manter produtos
e Manter pedidos
e Manter clientes
e Visualizar dashboard
e Recuperar senha
e Manter configuragao
e Manter métodos de pagamento
e Envio de e-mail
e Upload de fotos

e Autenticagao e autorizagao

- Finalizar telas e integrar com o back-end
- Documentagao das APls
- Finalizar diagrama de casos de uso

3 20/10/2022 — 02/12/2022 - Finalizar diagrama de classes

- Finalizar diagrama de sequéncia
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3.2.1 SPRINT 1

Durante a Sprint 1 foram definidas as tecnologias a serem utilizadas no projeto
assim como o inicio da criagdo dos diagramas de casos de uso, sequéncia e classes.

Na sequéncia iniciou-se a criagcado das telas.

3.2.2 SPRINT 2

Na Sprint 2 o foco foi no desenvolvimento do back-end, com testes unitarios
e com as APIs de servigos que sao utilizadas no front-end do projeto e também sao

utilizadas para as integragcdes que o usuario deste servigo desejar fazer.

3.2.3 SPRINT 3

Durante a Sprint 3 foi finalizada a criagdo dos diagramas assim como a
integracdo entre o back-end e front-end, foi feita a documentagdo das APIs utilizadas
para integracdo dos servigos assim como a sua disponibilizacdo em uma pagina

publica da aplicagao.

3.3 FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS

Nesta secao sado apresentados as ferramentas e tecnologias utilizadas para a

analise e desenvolvimento do software proposto.
3.3.1 ASTAH COMMUNITY

Astah é uma ferramenta simples e gratuita utilizada para a criagdo de
diagramas. Com ela foi possivel criar os diagramas de casos de usos, classes e
sequéncia (LOMBARDI, 2021).

3.3.2 TRELLO

Trello € uma ferramenta criada para organizar projetos. Ela é basicamente um

painel de gerenciamento de projetos que permite personalizar todo o fluxo de um
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projeto assim como gerenciar o andamento do mesmo. Esta ferramenta foi utilizada

para a organizagado e controle das tarefas do projeto (LETICIA, 2019).

3.3.3 VISUAL STUDIO CODE

O Visual Studio Code é um editor de codigo-fonte desenvolvido pela Microsoft
para Windows, Linux e macOS. Este editor foi utilizado para a criagao do front-end da
aplicagcao (EDSON, 2016).

3.3.4 NODE.JS

Node.js, criado em 2009, trata-se de um ambiente de execugédo Javascript
server-side, podendo criar aplicagdes Javascript para rodar como standalone em uma

maquina, ndo dependendo de um browser para a execugao (LENNON, 2018).

3.3.5 EXPRESS

O Express € um framework do Node.js criado com o objetivo de facilitar o
desenvolvimento servidores web. Por possuir diversos recursos para desenvolvimento
de aplicagdes, com este framework, foi possivel desenvolver os servigos da aplicacéo
em conjunto com Node.js (PAULA, 2021).

3.3.6 ANGULAR

Angular é uma plataforma e framework para construgcdo da interface de
aplicagdes usando HTML, CSS e, principalmente, JavaScript, criada pelos
desenvolvedores da Google. Com este framework foi possivel desenvolver todo o
front-end da aplicagdao (ANDREI, 2022).

3.3.7 POSTGRESQL

PostgreSQL € um sistema gerenciador de banco de dados objeto relacional,

desenvolvido como projeto de codigo aberto. Este gerenciador de banco de dados foi
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utilizado para armazenar os dados provenientes dos servigos da aplicagao (SOUZA,
2020).

3.3.8GIT

O Git é usado principalmente no desenvolvimento de software como um
sistema de controle de versdo de cdédigo. Ele pode, no entanto, ser usado para
acompanhar as versdes de qualquer tipo de arquivo (AUGUSTO, 2022).
3.3.9 GITLAB

O GitLab é um gerenciador de repositério de software baseado em git,
utilizada para monitorar, testar, implantar cédigo assim como gerenciar tarefas
(AUGUSTO, 2022).
3.3.10 POSTMAN

E um software que permite realizar requisicdes http sendo também, possivel
criar, compartilhar, testar e documentar APIs permitindo aos usuarios salvar as
requisigdes http. (VERSIANI)

3.4 HARDWARE UTILIZADO

No QUADRO 3 sao detalhadas as principais caracteristicas do hardware

assim como o sistema operacional utilizado do desenvolvimento do projeto.

QUADRO 3 — HARDWARE E SISTEMA UTILIZADOS

Hardware e Sistema ‘

Processador Intel™ Core™ i7-6700K CPU @ 4.00GHz
4.00 GHz

Memoria RAM 20,0 GB

Sistema Operacional Windows 10 Pro

Verséo do Sistema 21H2
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Tipo de Sistema

Sistema operacional de 64 bits, processador
baseado em x64

Neste capitulo foram apresentadas os materiais e métodos utilizado no

desenvolvimento do sistema. No proximo capitulo, é feita a apresentagao do sistema.
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4 APRESENTAGAO DO SISTEMA

A plataforma Empose é constituida por uma interface web, acessada por meio
de um navegador web ou celular, que pode ser utilizada por usuarios do tipo
administrador ou gerente. Essa interface comunica-se por meio de APIs autenticadas
no back-end, permitindo que seja feito a autenticagéo no sistema, assim como buscas

por informacdes na base de dados.

4.1 ARQUITETURA DO SISTEMA

A arquitetura do sistema Empose € composta por uma interface web, onde o
usuario tem acesso ao frontend da aplicacdo que se comunica com o backend e
consequentemente com um gerenciador de banco de dados. E possivel também, o
acesso as funcionalidades do sistema por meio das APIs, tendo o usuario acesso

direto ao backend da aplicagao.

Figura 4 - Arquitetura do Software
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Fonte: O autor (2022)
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4.2 FUNCIONALIDADES

O sistema Empose € composto por dez moédulos, que possuem diversas

funcionalidades dentro do sistema.

4.2.1 Mddulo Login

A tela de login na Figura 5 € o primeiro passo que o usuario precisa dar para
poder entrar na aplicagao, é onde o usuario tem que entrar com o seu e-mail e senha
cadastrados para completar o login, além disso, tendo nessa tela as opg¢des de se
cadastrar, sendo assim, redirecionado para a tela de cadastro de loja e tendo também
a opc¢ao de recuperar a senha, que ao clicar nessa opgao o usuario € redirecionado

para a tela de recuperagao de conta.

Figura 5 - Tela de Login

Esqueceu a sen!

N&o tem uma conta? Cadastre-se

Fonte: O autor (2022).

4.2.2 Médulo Cadastro de Loja

Nessa tela da Figura 6, € onde o usuario precisa entrar com os dados de sua

e-commerce para poder ter acesso ao sistema.
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Figura 6 - Tela de Cadastro de Loja

CADASTRO DE LOJA

Por favor, entre com os dados da loja!

Empresa

Endereco

Cnpj

Registrar

J& possui uma conta? Login

Fonte: O autor (2022).

4.2.3 Médulo Recuperagao de Conta
Nessa tela da Figura 7, o usuario tem a possibilidade de recuperar a sua

senha caso o tenha esquecido, basta entrar com o e-mail cadastrado na Empose que

sera enviado uma senha aleatoria para o e-mail cadastrado.

Figura 7 - Tela de Recuperacao de Conta

RECUPERAGAO DE CONTA
or favor, entre com o enderego do seu e-mail

Email

Recuperar J

J4 possul uma conta? Login

Fonte: O autor (2022).
4.2.4 Modulo Dashboard

O mdédulo da Figura 8, trata-se da tela inicial da Empose, mostrando dados do
dashboard.
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Figura 8 - Tela Inicial da Empose

Empose B

325K
I Faturamento
30.0K |
275K 4
0la, Daniel 25,0k 4
admin .
25K 4
oK |
[) Dashboard
o . 175K
Pedidos 2
22 Clientes BLE
¥ Produtos 125K 4
& Upload 100K
B Email 75K 4
@ Usuarios 50k
= Meios de Pagamento i
0 T T T T T T T T T T T
® APl Doc Janeiro Fevereiro Margo Abril Maio Junho Julho Agosto Setembro Outubro Novembro Dezembro

Fonte: O autor (2022).

4.2.5 Moédulo Pedidos

Na tela da Figura 9, é possivel visualizar todas as ordens de pedidos feitas,

sendo também possivel também exportar os dados para uma planilha do Excel.

Figura 9 - Tela de Pedidos
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B Pedidos

22, Clientes
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&» Upload
B2 Email
@ ususrios

B3 Meios de Pagamento

S, Configuragbes

(@ APIDoc

Fonte: O autor (2022).

Para inserir um novo pedido clica-se no icone de + que sera apresentado um

formulario em branco como na Figura 10.



Figura 10 - Formulario para Inserir Pedido
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' Pedidos
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¥ Produtos
& Upload Status Entrega: t -
B Email Cancelada: -
@ Usudrios
B Meios de Pagamento Save Cancel
9, Configurages s 1 Daniel AGUARDANDO PAGAMENTO AGUARDANDO Pix 2965.00 12/5/2022
® APIDoc s 2 Daniel PAGO ENVIADO Débito 2965.00 12/5/2022

Fonte: O autor (2022)

E possivel também editar o cliente, clicando no icone de lapis, aparecendo

assim um formulario como mostra a Figura 11.

Figura 11 - Formulario Editar Pedido

I Pedidos
+ G-
0la, Daniel
Loja - Lojas America .
’ 1 Daniel AGUARDANDO PAGAMENTO AGUARDANDO Pix 2965.00 12/5/2022
AoMaN
Cliente Items
[i] Dashboard
B Pedidos Cliente: Daniel - +
%0 (i
&2 Clientes Pagamento: * Débito -
) Produtos ) (Al - Q Q Q Q
Status Pagamenta:*  PAGO -
& Upload [ Iphone cinza | Iphone cinza  Iphone cinza 2965 1
e Status Entrega: * ENVIADO -
B Email
e Usuérios Cancelada:
B Meios de Pagamento
Save Cancel
¥\, Configuragbes
@ APIDoc 5 10 A age 1 1 .

Fonte: O autor (2022)
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4.2.6 Modulo Clientes

No moddulo da Figura 12, € possivel visualizar todos os clientes do e-
commerce, sendo possivel fazer buscas com diversos filtros. Para excluir um cliente

basta clicar no icone de lixeira como mostrado na Figura 12 e confirmar a exclus&o.

Figura 12 - Tela de Clientes

Empose =

Clientes
rag a %
08, Daniel Santos E Cid Estado
Q Q Q Q Q Q Q Q
admin

P Al daniielsouzapvh@gm... | 22211133344 44998645214 Rua almeida Sao paulot spi 80630285
[@ Dashboard P Test testando@test.com 22134512465 41993390221 rua assis figueire... | curitiba Parana 32132221
Pedidos 5 10 Al Page 1 of 1 (2 items 1

&2 Clientes

& Produtos
& Upload
M Email
e Usudrios

= Meios de Pagamento

(® APIDoc

Fonte: O autor (2022).

E possivel também editar o cliente, clicando no icone de lapis, aparecendo

assim um formulario como mostra a Figura 13.

Figura 13 - Formulario de Edigao de Cliente

Clientes
+
Ols, Daniel Santos
Q Q Q a Q Q
admin
Nome: Aline Email: daniielsouzapvh@gmail.com
[ Dashboard
B Pedidos Cpf: 22211133344 Telefone: | 44998645214
28, Clientes Endereco: | Rua almeida Cidade:  Sac paulol
] Bl Estado; | 3p1 cer | sos302es
& Upload
Ca

A Email
& Usuérios Fan Teste testando@test.com 22134512465 41993390221 tus assis figueire...  curitiba Parand 32132221
B9 Melos de Pagamento s B - i

@ APIDoc

Fonte: O autor (2022).
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Para inserir novos clientes basta clicar no icone de + que sera apresentado

um formulario em branco como na Figura 14.

Figura 14 - Formulario para Inserir Cliente

Empose Sair

Clientes
+
0ld, Daniel Santos .
-3 Q ) a 2 3 ) 1
admin
Nome: Em.
[@ Dashboard
£ Pedidos it Telefor
22, Clientes Enderego: Cidade:
5 Produtos i s
& Upload
Cance
B Email
@@ Usuarios s W Aline daniielsouzapvh@gm... 22211133344 44998645214 Rua almeida Sao paulol sp1 80630285
E Meios de Pagamento Pl | Teste testando@test.com 22134512465 41993390221 rua assis figueire..  curitiba Parana 32132221
5 10 All 1

® APIDoc

Fonte: O autor (2022).

4.2.7 Modulo Produtos

O mdédulo de produtos mostra a listagem dos produtos e os outros médulos
que o compoe, sendo esses: 0 Sku que sao as variagdes do produto, a Categoria do
produto e o Inventario do produto como mostra a Figura 15. Para excluir um produto,

basta clicar no icone de lixeira como mostra a Figura 15 e confirmar a exclusgo.

Figura 15 - Tela de Produtos

Produtos
Produto | SKU  Categoria  Inventdrio
0l4, Daniel Santos +

admin tvo | DataCriagio
i 7 Smartphone smart 04 v 11/1572022
[2) Dashboard P 13 Placa de Video EVGA 04 v 11/16/2022
Pedidos ;W 15 Violdo Violgo eletrico 0 Eletronicos v 1141872022
22 Clientes V| 16  Monitor Moniter asus 25 pol 03 Eletronicos v 11/18/2022
[Iw] Produtos P ] 18 HeadSet HeadSet gamer 0.25 Eletranicos v 11/18/2022

& Upload s 10 Al Page 1of 1 (5 items 1

B Email
@ Usuérios

B Meios de Pagamento

@ APIDoc

Fonte: O autor (2022).
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Para inserir um novo produto, basta clicar no icone de + que sera apresentado
um formulario em branco como na Figura 16. E possivel também adicionar as

variagdes do produto (Skus) clicando no + de dentro do formulario.

Figura 16 - Formulario de Produto

Produtos
Produto  SKU  Categoria Inventério
0I5, Daniel Santos +
admin 1d | Nome Descrigio Desconto Categoria Ativo Data Criagio
[@ Dashboard Produto Skus
& Pedidos
] Nome: ik
22 Clientes
Descrigio: d Nome Descrigio Prego Ativo
9 Produtos
& Upload Desconto: PY -
& Email Categoria: * | Select. - ‘
No data
@ usuarios — ]
= Meios de Pagamento
Save Cancel
(® APIDoc
| 7 Smartphone smart 04 Eletronicos v 11/15/2022
| 13 Placa de Video EVGA 04 Eletronicos v 11/16/2022 -

Fonte: O autor (2022).

Para editar um produto, basta clicar no icone de lapis, aparecendo assim um

formulario como mostra a Figura 17.

Figura 17 - Formulario de Edicao de Produto

Produtos
Produte  SKU  Categoria  Inventrio
Ols, Daniel Santos +
admin 1d | Nome Descrigio Desconto Categoria Ativo Data Cr
[ Dashboard Produto Skus
Pedidos
] Nome: Smartphong +
22 Clientes
Descricgo:  smart d | Nome Descrigio Prego Ativo
G Produtos
)]

& Upload Desconto: 0.4 = s = = i

T 4 113 smartphone  iphone 14 29995 v
B Email Categoria: *  Eletronicos -

i/ 112 iphone 144 iphone preto 2000.49 v
@ Usudrios TR o =
B Meios de Pagamento

Save Cancel
@ APIDoc
P 13 Placa de Video EVGA 04 Eletronicos v 11/16/2022
s i 15 Violio Violzo eletrico 0 Eletronicos v 11/18/2022 o

Fonte: O autor (2022).
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4.2.8 Mddulo Sku

No modulo sku é possivel visualizar todas as variagdes dos produtos assim
como mostra a Figura 18. Para excluir um sku, é preciso clicar no icone de lixeira

como mostra a Figura 18 e confirmar a exclusao.

Figura 18 - Tela de Skus

l Produtos

ola, Daniel Santos

aamin

Q Q (Al
[ Dashboard ’,E 134 | iphone 14 v 2999.50
& Pedidos S w 133 iphone 14 - 209950
22, Clientes s W 112 iphone 144 pre v 200049
59 Produtos s W E iphone 14 v 2999.50
P df - 423.00

=

& Upload

=1 Emall 131 ddddd dddd - 3333.00

€ Usuirios

B Meios de Pagamento

@ APIDoc

Fonte: O autor (2022).
Para editar um sku, clica-se no icone de lapis, aparecendo assim um
formulario como mostra a Figura 19. E possivel também, adicionar as fotos do sku,
clicando no + de dentro do formulario e selecionando uma foto que esta disponivel no

servidor. A exclusdo da foto é feita clicando-se no icone de lixeira.

Figura 19 - Formulario de Edicao de Sku

Empose i

Produtos
Produt SKU teg Invent
Ol&, Daniel Santos it
admin
ran 7  Smartphone smart 0.4 Eletronicos 4 11/15/2022
[1] Dashboard ) 13 Placa de Video EVGA 0.4 Eletronicos v 11/16/2022
Pedidos
L e Produto Skus
CF) Produtos Nome: Violao +
& Upload
Violdo eletrico I I
Email
=2 = a y 2 a @
€ Usuarios =
S iolio preto 3333
Melos de Pagamento Categoria: * | Elet
= % " S Viclso azul 999
Ativo: v

® APIDoc

Fonte: O autor (2022).
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4.2.9 Mdédulo Categoria

No modulo categoria é possivel visualizar e filtrar as categorias dos produtos
assim como mostra a Figura 20. Para excluir uma categoria, clica-se no icone de

lixeira como mostra a Figura 20 e confirma-se a excluséo.

Figura 20 - Tela de Categorias

Produtos
0l&, Daniel Santos .
ad Jom
a Q Q
(] Dashboard S 3 Eletronicos Eletronicos
Pedidos s @ 2 Moveis Moveis
28, Clientes P 37 Roupas Roupas
59 Produtos ;S w 39 | Cosmeticos Cosmeticos
&» Upload ra | 38  Estofados Estofados
| 40 Eletrodomésticos Eletrodomésticos

B Email
@ Usuarios

Bl Meios de Pagamento

® APIDoc

Fonte: O autor (2022).

Para inserir uma nova categoria, basta clicar no icone de + que sera

apresentado um formulario em branco como na Figura 21.

Figura 21 - Formulario de Categoria

Produtos
Produto  SKU  Categoria  Inventario
0l4, Daniel Santos Drag a column header here to group by that column +
admin d Nome De
Q Q Q
[ Dashboard |0 “
Pedidos P 3 Eletronicos Elet
22, Clientes P 2 Move M
@ Produtos S . 37 Roup: Roup:
& Upload | 39 Cosmeticos Cosmeticos
= Email P 38 Estofados Estofados
S w 40 Eletrodomésticos Eletrodomésticos

@ Usuarios

B3 Meios de Pagamento

@ APIDoc

Fonte: O autor (2022).
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Para editar uma categoria, basta clicar no icone de lapis, aparecendo assim

um formulario, como mostra a Figura 22.

Figura 22 - Formulario de Edicao de Categoria

Empose Sair

Produtos
I Produto SKU Categoria Inventdrio
Olé, Daniel Santos j a column header here to group by that column +
admin d | Nome Descricio
Q Q Q
k] Dashboard m9 3 lﬂenom:osl Eletronicos
Pedidos P 2 Moveis Moveis
Clientes P | 37 Roupas Roupas
) Produtos ) 39 Cosmeticos Cosmeticos
& Upload | 38  Estofados Estofados
;s w 40 | Eletrodomésticos Eletrodomésticos

M Email
@ Usuarios

B Meios de Pagamento

(® APIDoc

Fonte: O autor (2022).

4.2.10 Médulo Inventario

O moddulo inventario, trata-se do estoque de cada sku, nesse modulo é

possivel visualizar e filtrar por inventarios assim como mostra a Figura 23.

Figura 23 - Tela de Inventario

Produtos
I Produto  SKU  Categoria  Inventario
0ls, Daniel Santos Drag a column header here to group by that column
admin d Sku Quantidade
Q Q

[ Dashboard ; po =
B Pedidos /s 112 z
22 Clientes s 132 o
§ Produtos 7 133 0
& Upload s 134 0
= Email Ve 135 0
s 136 o

@ Usuarios

B Meios de Pagamento

(® APIDoc

Fonte: O autor (2022).
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Para editar um inventario de algum sku, basta clicar no icone de lapis,

aparecendo assim um formulario, como mostra a Figura 24.

Figura 24 - Formulario de Edi¢cao de Inventario

Empose Sair

Produtos
I Produto SKU Categoria Inventario
0la, Daniel Santos el he e et by Setanlenn
admin Id Sku Quantidade
Q Q

[ Dashboard .| 75 95”
Pedidos s 12 3
22 Clientes s 132 [
§ Produtos /s 133 0
& Upload s 134 0
& Email 4 135 .
4 136 0

@ Usudrios

B3 Meios de Pagamento

® APIDoc

Fonte: O autor (2022).

4.2.11 Modulo Upload

O mddulo Upload é responsavel por fazer os uploads de fotos para serem
utilizadas nas imagens dos skus. A Figura 25 mostra a listagem de fotos que foram

feitas o upload.

Figura 25 - Tela de Uploads

Empose B

I Uploads
ag a colum & by a
O Do e 1d | Nome Caminho Criagio
A Q a a Q
admin

] 54 foto_prod_2ipg 192.168.18.4:3000/uploads/foto_prod_2jpg 2022-11-17T05:37:18.237Z
[ Dashboard s w 53 foto_prod_1ipg 192.168.18.4:3000/uploads/foto_prod_1jpg 2022-11-17T03:03:03.014Z
& Pedidos ] 50 foto_prod_3ipg 192.168.18.4:3000/uploads/foto_prod_3jpg 2022-11-16T02:44:25.274Z
R R | 49 foto_pred_4jpg 192.168.18.4:3000/uploads/foto_prod_4jpg 2022-11-14T20:43:54.567Z
) Produtos 5 10 Al 1
& Upload
B Email
@ Usuarios Upload de fotos

B3 Meios de Pagamento

Select photo

(® APIDoc

Fonte: O autor (2022).
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Para fazer o upload de alguma foto para o servidor, € preciso clicar no botao
de selecionar foto ou arrastar a foto para cima da area de upload e depois clicando no

botao de upload como mostra a Figura 26.

Figura 26 - Area de Upload de Fotos

Nom:

| =1 Q Q =}
S @ 54 foto_prod_2jpg 192.168.18.4:3000/uploads/foto_prod_2,pg 2022-11-17705:37:18.237Z
Ol4, Danlel Santos P 53 foto_prod_1jpg 192.168.18.4:3000/uploads/foto_prod_1jpg 2022-11-17T03:09:03.0142
s ;W 50 | foto_prod_3,pg 192,168.18.4:3000/uploads/foto_prod_3,pg 2022-11-16T02:44:25.2747
P | 49  fota_prod_a,jpg 192.168,18.4:3000/uploads/foto_prod_4jpg 2022-11-14T20:43:54,567Z
[ Dashboard B . a L 7
B Pedidos
22, Clientes
9 Produtos
Upload de fotos
&» Upload
B Email Select photo

@ Usuirios
B Meios de Pagamento Upload

5| | a| vtexpng
(@ APIDoc -

Fonte: O autor (2022).

No modulo de upload é possivel também editar o nhome de um arquivo,
clicando no icone de lapis, sera habilitado os campos para edicdo, como mostra a

Figura 27.

Figura 27 - Formulario de Edicdo de Uploads

Uploads
Drag a column header here to group by that column
0l&, Daniel Santos Id  Nome Caminho Criagdo
Q Q Q Q
admin
= ) 54 | foto_prod_2,pg| 192.168.18.4:3000/uploads/foto_prod_2,jpg 2022-11-17T05:37:18.2372

[ Dashboard P 53 foto_prod_1.jpg 192.168.18.4:3000/uploads/foto_prod_1jpg 2022-11-17T03:09:03.014Z
Pedidos P 50 foto_prod_3jpg 192.168.18.4:3000/uploads/foto_prod_3jpg 2022-11-16T02:44:25.2747
CLY P ) 49 foto_prod_4,pg 192.168.18.4:3000/uploads/foto_prod_4jpg 2022-11-14T20:43:54.56 72
22 Clientes
P Produtos 5 10 Al Page 1of 1 (4 items 1
& Upload
B Email
@ Usuarios Upload de fotos

= Meios de Pagamento

Select photo

(® APIDoc

Fonte: O autor (2022).
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4.2.12 Modulo Email

No moédulo e-mail € possivel enviar e-mails para os clientes, selecionando os
clientes que irdo receber o e-mail, preenchendo os campos assunto e conteudo e

clicando no botdo enviar, como mostra a Figura 28.

Figura 28 - Tela de Email

Empose Sair

Servigo de Email
d |t il ;
Q Q Q Q Q Q ]
0la, Daniel Santos

v 30 Aline daniielsouzapvh@gmail... 22211133344 44998645214 11/14/2022
s
"""" 33 | Teste testando @test.com 22134512465 41993390221 11/27/2022

[@] Dashboard 5 10 A 1

B Pedidos Assunto

28 Clientes

Empose - Boas vindas
G Produtos Conteudo

&» Upload
B Email
@ Usudrios

Ol4|tudo bem?

EJ Meios de Pagamento

@ APIDoc

Fonte: O autor (2022).

4.2.13 Moédulo Usuarios

Nesse modulo é possivel visualizar todos os usuarios do sistema, assim como

mostra a Figura 29.

Figura 29 - Tela de Usuarios

Empose Sale

Usuarios do Sistema
B
0l&, Daniel Santos
=} Q Q
P Teste teste@testecom  mana ger
[ Dashboard s W Daniel Santos daniielsouzapvh@gmail.com admin
B Pedidos s 10 Al L

22 Clientes

5§ Produtos

&» Upload

B Email

€ Usuarios

B Meios de Pagamento

(® APIDoc

Fonte: O autor (2022).
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No modulo de usuarios € possivel convidar novos usuarios, como mostra a
Figura 29, depois de inserido um novo usuario, este usuario recebe um e-mail com a
sua senha de acesso ao sistema. Para excluir um usuario basta clicar no icone de

lixeira como mostrado na Figura 30 e confirmar a exclusao.

Figura 30 - Formulario de Usuario

[ Dashboard

Pedidos

22, Clientes
G Produtos
& Upload
= Email
€ Usuirios

B Meios de Pagamento

® APIDac

Fonte: O autor (2022).

E possivel também, editar um usuario, clicando no icone de lapis, sera

habilitado um formulario para edicao do usuario, como mostra a Figura 31.

Figura 31 - Formulario de Edicado de Usuario

Usudrios do Sistema
umn U t colum +
2 Email
0la, Teste 2
Y Q Q a
manager
P Daniel Santos daniielsouzapvh@gmail.com $2b5105qD//sepRWUssZOVHIdrQOJNDIOR... | admin
[1] Dashboard
Nome: | Teste 2 Email: | teste@teste.com
Pedidos
. Senha:  $26$10SUX1BYEmhIGSWOGTC3hfON.MEtbYtbQSWGMEIho/xz.eVgnFowU je Cargo:  manager
22 Clientes & i i 2 i
$) Produtos Save Cance

& Upload
M Email
e Usudrios

B 10 Al Page 1 of 1 2 items 1

B Meios de Pagamento

(® APIDoc

Fonte: O autor (2022).
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4.2.14 Modulo Meios de Pagamento

No modulo da Figura 32, € possivel visualizar todos os meios de pagamentos
disponiveis utilizados no e-commerce. Para excluir um meio de pagamento, basta

clicar no icone de lixeira como mostrado na Figura 32 e confirmar a exclusao.

Figura 32 - Tela de Meios de Pagamento

Empose ok

l Meios de Pagamento

Old, Teste 2

manager

i) Dashboard

B Pedidos

28, Clientes

&P Produtos

AL

& Upload
1 Email
€ Ususrios

E3 Meios de Pagamento

@ APIDoc

Fonte: O autor (2022).

Sendo possivel também, editar um meio de pagamento, clicando no icone de

lapis, sera habilitado um formulario para a edigdo, como mostra a Figura 33.

Figura 33 - Formulario para Edicdo de Meio de pagamento

Empose &

Meios de Pagamento
9 it +
0l4, Teste 2 H Des
Q Q
manager
Nom [Dsb'\lol Descrigio:  debit
[1] Dashboard
B Pedidos Save Cancel
2 cii
22 Clientes ;s w Cramto Credito 1x
o) R s Credito 2x Credito 2x
© Upload P Credito 3x Credito 3x
M Email P Credito 4x Credito 4
@ Usuarios s u Boleto Boleto

B3 Meios de Pagamento

® APIDoc

Fonte: O autor (2022).
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Para inserir um novo meio de pagamento, basta clicar no icone de + que sera

apresentado um formulario em branco como na Figura 34.

Figura 34 - Formulario de Meios de Pagamento

Meios de Pagamento
+
0ld4, Teste 2

Q Q

manager
Nome: || Descrigao:

[1) Dashboard

Pedidos Save Cancel

22 Clientes

Debito debito
£ Produtos

€ Upload
M Email
@ Usuirios

Credito 1x Credito 1x

[ ]

Credito 2x Credito 2x

Credito 3x Credito 3x

Credito 4x Credito 4x

L T T T Y

B3 Meios de Pagamento Boleto Boleto

@ APIDoc

Fonte: O autor (2022).

4.2.15 Modulo API Doc

Quando selecionado esse modulo, que fica localizado no menu da lateral
esquerda, o usuario é redirecionado para uma pagina do Postman, que é um software
utilizado para fazer chamadas http e para documentar APIs. Nessa pagina, € possivel
visualizar a documentacéo de todas as APIs do sistema tendo todas as informacoes

que o usuario precisa para integrar com o seu e-commerce.

Figura 35 - Documentacao Apis

empose

email-sender

email-sender

HEADERS

Authorizetion

BODY raw

View M

Fonte: O autor (2022)



51

4.2.16 Configuragéo

No mdédulo da Figura 36, é possivel visualizar as configuragdes do servigo de
e-mail. Essa tela é acessivel apenas para usuarios administradores. Para excluir a
configuragéo, basta clicar no icone de lixeira como mostrado na Figura 36 e confirmar

a exclusao.

Figura 36 - Tela Configuracédo

I Configuragdes

0l3, teste

MANAGER

[ Dashboard
Pedidos ER Page 1 of 1(1 items 1
22 Clientes

$ Produtos

& Upload

B Email

@ usuarios

B Meios de Pagamento

\ Configura¢bes

® APIDoc

Fonte: O autor (2022)

Para inserir uma nova configuragao, basta clicar no icone de + que sera

apresentado um formulario em branco como na Figura 37.

Figura 37 - Formulario de Configuragédo

l Configuragoes

Olé, teste

MANAGER

[ Dashboard

Email host: | Email por ta:
& Pedidos

Email usu Em h
22, Clientes
Save Cancel
(%) Produtos
& Upload ;S w t.gr 587 | be
= Email

0 20 1

@ Ususrios

B Molos de Pagamento

9, Configuragdes

(@ APIDoc

Fonte: O autor (2022)
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Sendo possivel também, editar uma configuracdo, clicando no icone de lapis,

sera habilitado um formulario para a edigdo, como mostra a Figura 38.

Figura 38 - Formulario de Edicao Configuracao

Ola, teste

MANAGER

1] Dashboard
Pedidos
22 Clientes
) Produtos
& Upload
B Email

€D usuarios

= Meios de Pagamento

9, Configurages

® APIDoc

Configuragdes
t colum +
B 2
Q Q Q Q
Email host ismpgmmlcur{ Email porta: 587
Email usudrio: | daniielsouzacwb@gmail.com Email senha:

s (10 2 Page 1of 1 (1 items 1

Fonte: O autor (2022)

Neste capitulo foram apresentadas as funcionalidades do sistema Empose.

No proximo capitulo é feita as consideracdes finais e recomendacgdes para trabalhos

futuros.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho foi apresentado o software Empose, uma plataforma que
disponibiliza diversas funcionalidades para a criagdo e manutencdo de uma loja
virtual, um e-commerce.

No desenvolvimento deste trabalho, foram utilizados métodos ageis, com um
plano que definia as histérias de usuarios do sistema, seguindo um cronograma de
trés sprints, seguindo a técnica de gerenciamento de projetos ageis conhecida como
Scrum. Foi utilizado o software Trello para a gestdo do projeto de desenvolvimento,
onde foi possivel organizar as histérias de usuarios e visualizar o andamento das
mesmas.

O sistema Empose foi desenvolvido em Angular, com um backend utilizando
autenticacao Jwt (Json Web Token) nas suas rotas, com Node.js e o framework
Express.

A versao resultante do software permite a gestdo de todas as funcionalidades
propostas nos objetivos especificos deste trabalho. No entanto, ainda € possivel fazer
diversos reajustes, refatoragées que possam melhorar o seu funcionamento assim

como a interagdo com o usuario, que serdao recomendadas para trabalhos futuros.

5.1 RECOMENDAGCOES PARA TRABALHOS FUTUROS

O sistema Empose € o tipo de software que tem muito espacgo para crescer
com novas funcionalidades e com isso software vai ficando grande e dificil de
gerenciar as funcionalidades. Tendo isso em mente, sugere-se a evolugao para uma
arquitetura de microsservigos, onde os servigos sao mais isolados, cada um com seu
banco de dados, com uma comunicagao assincrona de mensagens entre eles, nao

misturando assim as funcionalidades do sistema.
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APENDICE A - DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Figura 39 - Diagrama de Casos de Uso

58

()

Fizer (Cadastro

Manter pedidos

Recuperar Senha
Mant:r Meios de
Piu:mmtu Mamzl Meios de
Plgamenm

@ Fazer Cadastro

Manter pedidos

Recuperar Senha

Manﬂr Produtos

Mlnur Usudrios

0 “ mAdmmn brado) E%
Configuragéo
. F:zerUpIoadde Usu’rm(;zre FazerUpInad de
Fu 0s Fams
Manw Produtos

Manter
Inventario

Visualizar Visualizar
Dashboard Dashboard

Manter
Categorias

Fonte: O autor (2022)



59

APENDICE B - HISTORIAS DE USUARIO

Fazer

Cadastro

Sendo um usuario
Quero realizar o cadastro na plataforma

Para que possa ter acesso ao sistema

Critérios de aceitacao:
1.

3.
4.

Deve permitir preencher o nome do usuario, e-mail, senha,
nome do e-commerce, cnpj do e-commerce e enderego

N&o deve permitir realizar o cadastro se 0os nao estiverem
preenchidos

Deve permitir realizar cadastro

Deve permitir voltar para tela de login

Fazer Login

Sendo um usuario
Quero acessar o sistema

Para utilizar suas funcionalidades

Critérios de aceitagao:
1.
2.

4.
5.

Deve permitir inserir e-mail e senha

N&o deve acessar o sistema se o e-mail ou senha estiverem
incorretos

Deve permitir o cadastro de um novo usuario

Deve permitir a recuperacao de senha

Deve permitir fazer login

Recuperar
Senha

Sendo um usuario
Quero recuperar a senha

Para acessar o sistema

Critérios de aceitacéo:
1.
2.

Deve permitir inserir e-mail
Nao deve permitir recuperar senha de e-mails néo
cadastrados no sistema

Deve permitir enviar a senha por e-mail
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4. Deve permitir voltar para a tela de login
5. Deve permitir a recuperacéo de senha
Manter Sendo um usuario
Usuarios Quero cadastrar um novo usuario
Para ter acesso ao sistema
Critérios de aceitacao:
1. Deve permitir preencher o nome do usuario, e-mail e o cargo
2. Deve permitir enviar uma senha aleat6ria para o e-mail do
usuario cadastrado
3. Deve permitir deletar um usuario
4. Deve permitir cadastrar o usuario
5. Deve permitir alterar um usuario
Manter Sendo um usuario
Clientes Quero cadastrar um novo cliente
Para ter seus dados no sistema
Critérios de aceitacéo:
6. Deve permitir preencher o nome do cliente, e-mail, cpf,
telefone, endereco, cidade, estado e o cep
7. Deve permitir deletar um cliente
8. Deve permitir cadastrar o cliente
9. Deve permitir alterar um cliente
Manter Sendo um usuario
Produtos Quero cadastrar um novo produto

Para disponibilizar suas informacdes no sistema

Critérios de aceitacao:
1.

Deve permitir preencher o nome do produto, descrigéo,
desconto, ativo

Deve permitir deletar um produto

Deve permitir cadastrar um produto

Deve permitir alterar um produto
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Manter Skus

Sendo um usuario
Quero cadastrar um novo sku

Para disponibilizar suas informagdes no sistema

Critérios de aceitacéo:

1. Deve permitir preencher o nome do sku, descrigdo, ativo,

preco
Deve permitir cadastrar fotos do sku
Deve permitir deletar fotos do sku

Deve permitir deletar um sku

o 0N

Deve permitir cadastrar um sku

Manter

Categorias

Sendo um usuario
Quero cadastrar uma nova categoria

Para disponibilizar suas informacgdes no sistema

Critérios de aceitacéo:
1. Deve permitir preencher o nome da categoria e descrigao
2. Deve permitir deletar categoria
3. Deve permitir atualiza categoria
4

Deve permitir cadastrar categoria

Manter

Inventario

Sendo um usuario
Quero atualizar um inventario de um sku

Para disponibilizar suas informagdes no sistema

Critérios de aceitacéo:
1. Deve permitir preencher a quantidade

2. Deve permitir atualizar inventario

Manter
Meios de

Pagamento

Sendo um usuario
Quero cadastrar um novo meio de pagamento

Para disponibilizar suas informagdes no sistema

Critérios de aceitagao:
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2. Deve permitir deletar meio de pagamento
3. Deve permitir atualiza meio de pagamento

4. Deve permitir cadastrar meio de pagamento

. Deve permitir preencher o nome do meio de pagamento e

descricao

Enviar Email

Sendo um usuario
Quero enviar e-mails para os clientes

Para marketing

Critérios de aceitagao:
1.
2.
3.

Deve permitir selecionar os clientes para envio de e-mail
Deve permitir preencher o assunto e conteudo do e-mail

Deve permitir enviar e-mail

Fazer Upload

de Fotos

Sendo um usuario
Quero fazer upload de imagens

Para adicionar as imagens do produto

Critérios de aceitacéo:
1.

2. N&o deve permitir arquivos que ndo sejam imagens
3.
4

. Deve permitir editar o nome da imagem

Deve permitir fazer o upload de imagens

Deve permitir fazer upload de imagens

Manter
Pedidos

Sendo um usuario
Quero visualizar os pedidos

Para baixar os pedidos como arquivo csv

Critérios de aceitacgao:
1.
2.

Deve permitir fazer o download dos pedidos no formato csv

Deve permitir alterar um pedido

Manter

Configuragao

Sendo um usuario
Quero configurar o servigo de e-mail

Para enviar e-mails
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Critérios de aceitacéo:

1.

o & 0D

Deve permitir inserir as configuragbes de servigo de e-mail
como: host, porta, usuario e token

Nao deve permitir usuarios nao administrador acessar a tela
Deve permitir criar configuragao

Deve permitir alterar configuracao

Deve permitir excluir configuragao

Visualizar
Dashboard

Sendo um usuario

Quero visualizar o faturamento por més

Para tomar de decisdes estratégicas

Critérios de aceitacao:

1.

2.

Deve permitir visualizar o faturamento por més do ano
corrente
Deve permitir visualizar faturamento somente pedidos que

estejam com status “PAGO” e que nao foram cancelados




APENDICE C - DIAGRAMA DE CLASSES

Figura 40 - Digrama de Classes

pkg

Client

-name : String

- email : Stning

-cpf: String

- addrass - CliantAddrass
- store : Store

- phone ' String

Order

- creatadAt” DateTime
- updatedAt - DateTime

+ getClient)  void
+ getClients() : void
+saveClient)) void
+ updateCiient() - void
+ deleteClient() . void

- total - int
- slatus © StatusEnum

- delivery_status DeliveryStatusEnum
- paymentMethod - Paymentiethods 1
- client : Client

- items - Ordertam

- store: Store

- craatedht: DateTime
- updatedAt DateTime

1

i

+ gatOrder() void

+ getOrders|) : void

+ saveOrder()  void
+ updateOrder()  vaid
+ deleteOrder() . void

ClientAddress

- address  String

- ity String

- stata * String
-ZpCode : String

- country - String

- store - Store

- createdAl DateTime
- updatedAt : DateTime

+getCiientAdresses() - void
+saveClientAddress()
void

Users

- name * String

- email String

- password - String

- createdAt DateTims
- updatedAt : DateTime

+ getlUser)  void
+ getlUsers) : vold

+ savelisers() - void

+ updateUser() : void

+ deletsUser()  void

+ saveRegisten) - void
+userLegin{) - vaid
+accounRacovaryl) vold

Uploads

- name ' String

- createdAt: DateTime
- updatedAt: DateTime

+ getipload) : void
+ getlploads() - vaid
+saveUpload(} * void
+ updatelpload()  void
+ deletelpload() : void

- name . String
- email : Sring

- cnpj- String

- address - Stiing

- creatadAt | DateTime

+ getStore{) - void

+ gefStores() : void
+saveStore()  void
+ UpdateStore() : void 1R
+ deleteStore{) - void

Skulnventory

-id it
- sku: Sky

- createdAt . DateTime

- quantity it b

PaymentMethods

-nama - int

_ dascription - int

- store : Stare

- createdAt: DateTime
- updatedAt - DatsTime

-PAGO -1
- AGUARDANDO PAGAMENTO . 2

DeliveryStatusEnum

- AGUARDANDO 1

1
| -Envip0:2
- RECEBIDO:: 3

Category

- name - Sting
- description : String
- createdAt : DateTime
- updatedAt  DateTime

+ getPaymentMathod(} - void

+ getPaymentMeathods() - vaid

+ savePaymenthethod() - void
+ updatePaymentMethod() - void
+ deletePaymentMethod . void

+ getCategory() : void
+ getCategories() : void
+ saveCategory() : void
+ updateCategory(] void
+ deleteCategory() - void

1.0

-updaledAl DateTme [——— | -store Stre
- category - Category

1.0

Product

~name - String
_ description - String
- active | boolean

- discount: float

- skus | Sku

- creatadAt_0 - DateTime
- updatedAt_0: DateTime

+ getProducty) . void
+ getProducts() - void
+ saveProduct])  void
+ updateProduct]) - vaid
+ deletaProducti): void

Sku

-id:int
-name - String

- deseription - String
- active : boolean

- price  BigDecimal
- product : Product

Orderftem

- order
1.0 | -store
- create

- quantity - int
- sku: Sku

- updatedAt: DateTime

Order
Stors
AL DateTime

+getOrderitems() | void

1

Skulmage

- updatedAt  DataTima

+ getSkulnventory() | void

+ getSkuinventories()  vaid
+ saveSkulnventory() - void
+ updateSkulnvertary() - void

- craatadAt - DateTime
- updatedAt: DateTime

+ getSku() - void
+ getSkus() - void
+ saveShu() - void
+updateSku() void
+ deletaSku) : void

- uri: Stiing
- name : String

- createdAt” DataTime
- updatedAt | DateTime

+ getSkulmages() - void
+ saveSkuimage() - void

Fonte: O autor (2022)

64



APENDICE D - DIAGRAMAS DE SEQUENCIA

Figura 41 - Diagrama de Sequéncia Cadastro
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Fonte: O autor (2022)

Figura 42 - Diagrama de Sequéncia Login

sd seq

uence_login )

X

- Usuario

1. acicnarTela()

Tela login . Boundary0

Users

< _______

2 login()

2.1 userLogin()

Fonte: O autor (2022)




Figura 43 - Diagrama de Sequéncia Recuperar Senha

sd sequence_password_recovery )

- Usuario AdministraBiela recuperar senha : Boundary0

| 1. acionarTela() jj
e ——————

- —

2 passwordRecoveryg

|
|
1

2 1. accountRecoveny()

2.1.1: sendEmail()

Fonte: O autor (2022)

Figura 44 - Diagrama de Sequéncia Usuarios

\
1

sd sequence_users J

- Usuario Administrador Tela usuar\osl Boundary0

1. acionarTela() 'J_
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2 newUser() >

< 3 savelser() b

< ________

—_———

Users

1.1: getUsers() |
—— l

2.1: savelser()

2 1.1 sendEmail()

Fonte: O autor (2022)
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Figura 45 - Diagrama de Sequéncia Cliente

sd sequence_clients )

I Client I
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Fonte: O autor (2022)

Figura 46 - Diagrama de Sequéncia Produto
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Fonte: O autor (2022)



Figura 47 - Diagrama de Sequéncia Categoria
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Fonte: O autor (2022)

Figura 48 - Diagrama de Sequéncia Sku
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Fonte: O autor (2022)



Figura 49 - Diagrama de Sequéncia Inventario
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Fonte: O autor (2022)

Figura 50 - Diagrama de Sequéncia Meios Pagamento

sd sequence_ payments J

PaymentiMethods

- Usuario Tela meios pagamlento - BoundaryO
1. acionarTelal) >J_

< ||

2. newPaymentiMethod() bJ_

2 1. savePaymentivethodl()

<2 savePaymenivethod(] -

e ————————— s

I
o 3.1 savePaymentiVethodl() jl]
I
I
|
|
I
I
|
|
'

Fonte: O autor (2022)



Figura 51 - Diagrama de Sequéncia Email
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Fonte: O autor (2022)

Figura 52 - Diagrama de Sequéncia Pedido
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% Order
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Fonte: O autor (2022)



Figura 53 - Diagrama de Sequéncia Upload
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Fonte: O autor (2022)

Figura 54 - Diagrama de Sequéncia Dashboard
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Fonte: O autor (2022)




APENDICE E — MODELO FiSICO DO BANCO DE DADOS

Figura 55 - Modelo Fisico do Banco de Dados
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