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Resumo

Após decretado a permissão de vendas de animais vivos em locais adequados, o
comércio varejista teve um grande avanço nas vendas de animais de estimação tais
como cachorros, gatos e peixes ornamentais, entre outras espécies. Além disso, as
fazendas rurais também contam com o comércio de animais vivos e com a produ-
ção de alimentos derivados dos animais, tais como gado de corte e leiteiro, cavalos
e suínos. Contudo nas empresas que atuam no comércio de animais vivos cujo
foco é em peixes ornamentais, o controle de dados para tomada de decisão ocorre
de forma manual, fato este que pode favorecer a falta de controle financeiro, entre
outros fatores negativos nas empresas. Para auxiliar a gestão nesse ramo de ati-
vidade, foi desenvolvido um software que irá auxiliar os profissionais desta área no
controle e tomada de decisão da empresa, além de oferecer mais agilidade e rapi-
dez na gestão dos dados da empresa. Para o desenvolvimento, foram utilizadas as
abordagens iterativa e incremental, além do framework SCRUM.

Palavras-chaves: Animais vivos, Peixes ornamentais, Gerenciamento de dados,
software.



Abstract

After permission to sell live animals in suitable locations has been approved, the co-
The retail market had a big boost in sales of pets such as dogs, cats and ornamental
fish, among other species. Furthermore, farms rural areas also rely on the trade of
live animals and food production derived from animals, such as beef and dairy cattle,
horses and swine. However, in companies that operate in the trade of live animals
whose focus is on ornamental fish, the data control for decision making occurs man-
ually, a fact that can favor the lack of financial control, among other negative factors
in companies. To assist management in this field of activity, software was developed
that will assist professionals in this area in controlling and making decisions within
the company, in addition to to offer more agility and speed in managing company
data. For the development development, iterative and incremental approaches were
used, in addition to the framework SCRUM.

Key-words: Live animals, Ornamental fish, Data management, software.
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1 Introdução

Neste capítulo será discutido a contextualização sobre o comercio de animais
vivos. Na Seção 1.1 será abordada a comercialização de animais vivos. Na Seção
1.2 será falado sobre a criação de peixes ornamentais. Na seção 1.3 fala sobre
quais foram os problemas identificados no comércio de animais vivos. Na seção
1.4 será discutido sobre a hipótese 1. Na seção 1.5 será debatido sobre a hipótese
2. Na seção 1.6 será abordado sobre os objetivos gerais. Na seção 1.7 será falado
sobre os objetivos específicos. Na seção 1.8 será argumentado sobre a organização
do trabalho.

1.1 Comercialização de Animais Vivos

No ano de 1987 foi consolidado o decreto que permite a comercialização de
animais vivos, dentre eles estão presentes cachorros, gatos, pássaros, peixes orna-
mentais dentre outros animais. Segundo (APARECIDA, 2021) "O decreto 5616/1987
específica que é permitida a comercialização de animais vivos, exclusivamente em
estabelecimentos adequados, destinados para tal fim, previamente aprovados pela
autoridade sanitária competente".

Desde então, devido ao crescimento da quantidade de animais de estimação,
o número de comércio de animais vivos aumentou nos últimos anos, principalmente
durante a pandemia, esse fator se deu pelo aumento de usuários que irar começar a
trabalhar remotamente. Desse modo, buscaram a companhia de animais de estima-
ção devido ao isolamento social e à necessidade de interação. Segundo (SEBRAE,
2023) "Enquanto o mundo vivia em crises produzidas pela pandemia da covid-19, o
mercado pet cresceu 13,5%, gerando R$ 40,1 bilhões em 2020, colocando o Brasil
em segundo lugar no mundo".

No contexto do comércio de animais vivos, é importante mencionar que não
se restringe apenas a animais de estimação, como cachorros, gatos, pássaros e
peixes ornamentais. O comércio de animais vivos também é uma prática comum no
setor pecuário, onde existem animais como gado, suínos e cavalos.

Nesse cenário apresentado sobre a demanda por animais de estimação, é
importante destacar que a criação de peixes ornamentais tem se mostrado uma
opção interessante. Os peixes ornamentais são apreciados por sua beleza e são
populares como animais de estimação, tanto em aquários domésticos quanto em
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ambientes comerciais, como lojas especializadas.

1.2 Criação de Peixes Ornamentais

O aquarismo ou aquariofilia é a criação de peixes ornamentais, plantas aquá-
ticas em aquários ou outros recipientes de vidro e acrílico. Segundo MINISTÉRIO
DO MEIO AMBIENTE (IBAMA, 2018):

"Os peixes ornamentais são encontrados em seus respectivos habi-
tats sendo que espécies como Platy, Betta, Oscar e outras espécies
tem o seu próprio habitat e geralmente são coletados na natureza.
Para realizar a coleta comercial de peixes, moluscos, crustáceos e
plantas aquáticas com finalidade ornamental ou de aquariofilia, o in-
teressado deverá se registrar junto à Secretaria Especial de Aquicul-
tura e Pesca da Presidência da República - SEAP/PR, na categoria
de “pescador profissional."(IBAMA, 2018)

Figura 1 – Exemplo do Peixe Platy

Fonte: (RULIYANDI, 2019)

A Figura 1 apresenta um exemplo de um peixe ornamental popular conhecido
como Platy, criado em água doce e muito comum em aquários, por sua facilidade
em relação aos cuidados necessários para sua criação.

Segundo Matos:

"Um das espécies de peixe vivíparos mais populares, o Platy tem
sua origem na américa central, principalmente na região do México
e Honduras. Entretanto, quando falamos da espécies Platy, geral-
mente estamos nos referindo a duas espécies do gênero Xiphopho-
rus, que são: Xiphophorus maculatus e Xiphophorus variatus."(MATOS,
2022)
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"As espécies conseguem procriar entre si, dessa maneira, hoje em
dia é até difícil distinguir entre as duas, já que se cruzaram muitas
e muitas vezes no hobby do aquarismo. Esse excesso de misturas
também acabou gerando uma infinidade de cores e características
diferentes nos platys, o que acaba sendo um dos grandes charmes
da espécie."(MATOS, 2022)

Além disso, essa espécie possui um comportamento pacífico. Segundo Ma-
tos:

"É uma espécie extremamente pacífica e ativa, portanto é muito
apropriada para aquários comunitários. Apesar de não ser definido
como um peixe de cardume, eles costumam se sentir melhor em
aquários com outros peixes da sua espécie. Por ser um peixe pe-
queno, vale a pena adquirir alguns exemplares para colorir e alegrar
seu aquário."(MATOS, 2022)

Figura 2 – Exemplo do Peixe Betta

Fonte: (RULIYANDI, 2020a)

A Figura 2 apresenta um exemplo de um peixe ornamental. O peixe betta
é uma espécie de fáceis cuidados desde que as condições adequadas de água,
temperatura e alimentação sejam mantidas de forma adequada para sua criação.

Segundo Santos:

"Sua origem é a região da Indonésia (sudeste da Ásia). São agressi-
vos (machos) e, num mesmo local, podem brigar violentamente até a
morte. O seu nome científico é Betta splendens. Possui um ritual de
acasalamento, sendo que o macho solta na água uma grande quan-
tidade de bolhas para atrair a fêmea. É o macho que fica protegendo
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os ovos até o nascimento dos alevinos (filhotes de peixe). É uma es-
pécie de peixe bastante resistente e vive em condições simples den-
tro de um aquário (sem necessidade de equipamentos)."(SANTOS,
2020)

O peixe Oscar é uma espécie um pouco mais agressiva com outros peixes,
principalmente se o aquário for pequeno, é recomendado mantê-lo em um aquário
exclusivo ou em um aquário com outras espécies grandes. A Figura 3 apresenta um
exemplar desse peixe ornamental.

Figura 3 – Exemplo do Peixe Oscar

Fonte: (RULIYANDI, 2020b)
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Segundo Rechi:

"Espécie popular entre aquaristas, porém, devido seu crescimento
lento não á apreciado por aquicultores. Possui boca grande com lá-
bios grossos, préopercular primeiro arco branquial sem lobo; rastros
branquiais curtos e grossos com diversos dentículos; corpo de cor
escura com opérculo no pedúnculo caudal. Podem alterar sua colo-
ração rapidamente de acordo com a necessidade do momento, seja
ritual, comportamental ou de combate entre indivíduos da mesma"espécie."(RECHI,
2014)

Além dos peixes ornamentais existentes no meio ambiente aquático, há tam-
bém os corais e outros invertebrados, Segundo MINISTÉRIO DO MEIO AMBIENTE:

"Para realizar a coleta comercial de Invertebrados aquáticos, que
não sejam crustáceos ou moluscos, o interessado deverá:

I. Solicitar autorização ao Ibama, especificando as finalidades da co-
leta, as espécies que serão coletadas, os locais de coleta, os instru-
mentos que serão utilizados e o esforço de coleta (quantidade/período).

II. Registrar-se junto à Secretaria Especial de Aquicultura e Pesca
da Presidência da República - SEAP/PR, na categoria de “pescador
profissional”. Caso tenha finalidade de formar plantel para aqüicul-
tura, o registro junto à SEAP deverá ser na categoria “aquicultor”.
Uma mesma pessoa pode ter os dois registros."(IBAMA, 2018)

É notável a presença de um maior número de estabelecimentos comerciais
especializados em peixes ornamentais nas grandes cidades. Segundo Ribeiro:

"Os mercados consumidores de peixes ornamentais situam-se nos
grandes centros urbanos. Os maiores mercados brasileiros situam-
se no entorno das cidades de São Paulo e Rio de Janeiro, apesar
do mercado também ser intenso em capitais como Belo Horizonte e
Curitiba."(RIBEIRO et al., 2008)

1.3 Problemas identificados no comércio de animais vi-

vos

No comércio de animais vivos, especialmente no ramo de peixes ornamen-
tais, é comum o controle das vendas e outras atividades por meio de fichas, caderno-
caixa, planilhas e outros métodos de gerenciamento de dados. No entanto, essa
abordagem pode ser custosa e apresentar desafios para a gestão eficiente e to-
mada de decisões estratégicas. Dentre os problemas enfrentados estão a perda
de dados, registros errôneos e registros fora do prazo adequado, pagamentos de
contas fora do prazo devido ao mal controle da parte financeira e possibilidades de
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perda de mercadorias devido a erros na contagem ou falta de acompanhamento
adequado.

A criação do sistema AquaHaven se justifica pela necessidade de melhorar
a gestão do comércio de peixes ornamentais. Atualmente são utilizados métodos
tradicionais e manuais de controle de dados. Com o desenvolvimento dessa solu-
ção espera-se que supere as perdas de dados, registros errôneos e proporcione
uma gestão mais eficiente e precisa. Além disso, o AquaHaven será capaz de lidar
com as especificidades desse setor, como restrições na venda de certas espécies
de peixes, fornecendo informações valiosas para a tomada de decisões estratégi-
cas. Portanto, a criação do sistema AquaHaven é justificada pela necessidade de
modernizar e aprimorar a gestão do comércio de peixes ornamentais.

A partir do contexto apresentado, é de suma importância desenvolver uma
ferramenta de gestão mais moderna que possa superar esses desafios e fornece
um controle detalhado de todas as atividades da empresa. Essa ferramenta deve
permitir registrar as vendas de diferentes tipos de peixes ornamentais, controlar as
entradas e saídas de caixa, gerenciar compras de produtos e controlar o estoque.
Além disso, é necessário que a ferramenta seja capaz de lidar com as especifi-
cidades desse domínio de negócio, como restrições na venda de certos tipos de
peixes juntamente com outros, e emitir alertas para faturas em atraso, entre outros
benefícios.

Ao utilizar uma ferramenta de gerenciamento de dados adequada, as em-
presas do ramo de animais vivos, em particular peixes ornamentais, podem obter
diversos benefícios. Esses incluem um controle mais eficiente das atividades da
empresa, registros precisos de vendas, controle de fluxo de caixa, gerenciamento
de estoque e a capacidade de lidar com as especificidades do negócio. Essa moder-
nização na gestão de dados possibilita uma base sólida para tomadas de decisão
estratégicas e contribui para o crescimento e sucesso da empresa nesse setor.

1.4 Hipótese 1

Será desenvolvido um software específico para o ramo de comércio varejista
de animais vivos com o foco em peixes ornamentais. Esse mesmo software irá
auxiliar a tomada de decisão estratégica na obtenção de lucros, pois a forma na
qual é feito o controle de gestão desse ramo de atividade atualmente não favorece
a gestão precisa e íntegra dos dados produzidos.
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1.5 Hipótese 2

Este software contará com funcionalidades que auxiliam todo o sistema, tais
como gerenciamento de entrada e saída dos produtos, controle de pagamentos e
recebimentos e relatórios. Além disso, deve permitir o cadastro de especificidades
identificadas no domínio de negócio, cadastro de clientes, fornecedores, forma de
pagamento, produtos e serviços oferecidos na empresa.

1.6 Objetivo geral

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver uma ferramenta para uma em-
presa varejista de animais vivos, cujo o foco é em venda de peixes ornamentais,
com o intuito de apoiar o processo de tomada de decisão estratégica a partir de
dados integrados e consistentes.

1.7 Objetivos específicos

• Estudar o domínio de negócio sobre a comercialização de animais vivos;

• Realizar pesquisa de campo juntamente com um empresário da área de co-
mércio de peixes ornamentais para entender o fluxo da atividade, assim como
as necessidades e demandas de dados para tomada de decisão;

• Fazer uma pesquisa bibliográfica sobre ferramentas disponíveis atualmente
que forneçam dados para tomada de decisão estratégica no ramo de peixes
ornamentais;

• Realizar o levantamento de requisitos em uma empresa real;

• Analisar a viabilidade de fazer entregas parciais da ferramenta;

• Realizar uma pesquisa sobre técnicas e linguagem de programação que aju-
dem no desenvolvimento;

• Desenvolver o software com base nas abordagens iterativa e incremental, e
auxiliado pelo framework SCRUM;

• Realizar todas as atividades inerentes a validação e testes de software;

• Desenvolver relatórios específicos para tomada de decisão estratégica para o
ramo de peixes ornamentais.
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1.8 Organização do trabalho

Este trabalho está organizado da seguinte forma: no capítulo 2 serão apre-
sentados os resultados da pesquisa bibliográfica referente aos softwares encon-
trados, no Capítulo 3 é abordado a fundamentação teórica acerca dos conceitos
básicos para o entendimento do trabalho. No Capítulo 4 é apresentada a metodo-
logia aplicada neste trabalho. No Capítulo 5 são apresentadas as telas do sistema
AquaHaven. No capítulo 6 será apresentado a conclusão do trabalho e os trabalhos
futuros.
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2 Trabalhos Correlatos

Para obter informações sobre o ramo de atividade relacionado ao comér-
cio de animais vivos, foi adotado o método de pesquisa da observação participante.
Essa escolha se deu devido à necessidade de obter uma compreensão aprofundada
das práticas e processos envolvidos nesse contexto específico. Além da observação
direta na loja de aquarismo, também foi realizada uma pesquisa bibliográfica abran-
gente. Por meio dessa pesquisa, foram identificados outros sistemas relevantes que
abordavam softwares utilizados no comércio de animais vivos.

Foi adotada a abordagem da observação participante, em uma loja de aqua-
rismo. Assim, foi possível identificar os problemas existentes no ramo de peixes
ornamentais, os quais serviram de inspiração para o desenvolvimento do sistema
AquaHaven. Durante essa etapa, foi realizada uma interação com os funcionários e
clientes da loja, além de observar de perto as atividades e processos relacionados
ao controle da empresa, que atualmente são realizados manualmente. Essa imer-
são no ambiente real permitiu uma compreensão aprofundada das necessidades
e experiências dos envolvidos, além de uma avaliação sobre possíveis oportunida-
des de melhoria que poderão ser exploradas com o desenvolvimento do sistema
AquaHaven.

Já a pesquisa bibliográfica desempenhou um papel fundamental ao fornecer
informações sobre os fundamentos teóricos e conceituais subjacentes aos siste-
mas existentes. Ela também contribuiu para a compreensão das funcionalidades,
vantagens e desafios associados a esses softwares. Durante a pesquisa foram en-
contrados dois softwares, que estão relacionados a área de animais vivos, e um
software, que está relacionado a área de peixe.

O primeiro software é descrito por Lima (LIMA, 2015). Esse mesmo software
foi desenvolvido com objetivo de auxiliar na gestão de pet shop e clínica veterinária,
além disso, foi desenvolvido para auxiliar e automatizar a gestão das empresas no
ramo da atividade. Entre algumas funcionalidades presentes nesta software são:
cadastros, controle de caixa, agendamento de serviços, vendas de produtos e al-
guns relatórios.

Em sua fase de desenvolvimento foi realizado um levantamento de requisito
em conjunto com os usuários e empresários do ramo. Para a implementação foi
utilizada linguagem de programação Delphi com banco de dados relacional Fire-
bird. Além disso, foi utilizado para a implementação algumas técnicas, tais como
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diagramas e fluxogramas.

O segundo software encontrado na pesquisa é descrito em Lopes et al (LO-
PES, 2000), esse mesmo software foi desenvolvido com o objetivo de auxiliar os
técnicos e produtores na determinação do custo de produção do leite. O software
permiti o cadastro de todas as despesas e receitas referentes ao sistema de produ-
ção de leite, entre outras funcionalidades referente ao sistema.

O sistema foi desenvolvido utilizando a ferramenta Delphi, sendo uma pro-
gramação orientada para objeto, em microcomputador IBM-PC compatível, com
processador 586 e 16 MB de memória RAM. Além disso, será utilizado sobre a
plataforma Windows 95 ou superior, não atendendo a plataformas anteriores, como
o Windows 3.11.

Ambos os softwares auxiliam na gestão e controle da empresa, entre outras
funcionalidades inerentes ao domínio de negócio.

Referente ao domínio de peixes ornamentais, ao realizar a pesquisa biblio-
gráfica. Foi encontrado um software relacionado a área dessa pesquisa. O software
em questão se chama ExpertFish - software para diagnóstico de doenças de pei-
xes. (LOPES; TRINDADE; FUJIMOTO, 2016). O objetivo desse software, é auxiliar
os usuários a diagnosticar doenças de peixes, profilaxia e tratamento. Foi desen-
volvido no sistema Expert SINTA para obtenção de resultados rápidos e confiáveis,
visto que esta ferramenta utiliza raciocínio lógico, tratamento de probabilidades e
estabelecimento de inferências.
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2.1 Tabela Comparativa.

Tabela 1 – Tabela Comparativa de software

# Software Área de
Atuação

Ferramenta
para De-
senvolvi-
mento

Gestão
de da-
dos
finan-
ceiros?

Plataforma
de Desen-
volvi-
mento

1 Software
PARA GES-
TÃO DE PET
SHOP E
CLÍNICA VE-
TERINÁRIA.
(LIMA, 2015)

Pet Shop
e Clínica
Veteriná-
ria

Programação
Delphi com
banco de
dados re-
lacional
Firebird

Sim N/I .

2 Custo Leite
para Win-
dows: soft-
ware de
Controle de
Custos para
a Pecuária
Leiteira. (LO-
PES et al.,
2000)

Pecuária
Leiteira

Programação
Delphi

Sim N/I.

3 EXPERTFISH
– software
PARA DIAG-
NÓSTICO
DE DOEN-
ÇAS DE
PEIXES.
(LOPES;
TRINDADE;
FUJIMOTO,
2016)

Diagnóstico
de Doen-
ças de
Peixes

Expert Sinta Não N/I.
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4 AquaHaven
software
para Geren-
ciamento
de Dados e
Tomada de
Decisão para
Comércios
Varejistas de
Animais Vi-
vos (COSTA,
2023)

Comércio
Vare-
jista de
Animais
Vivos fo-
cado em
peixes or-
namentais

Programação
Java, uti-
lizando
VSCode
com banco
de dados
MySQL

Sim Web.

Fonte: Autoria própria

A Tabela 1 mostra a comparação de três softwares já existentes, com o
AquaHaven. A tabela possui quatro identificadores, em que no primeiro identifi-
cador, mostra o software para gestão de pet shop e clínica veterinária (LIMA, 2015),
que atua no mercado de Pet Shop e Clínica Veterinária. No segundo identificador,
se encontra um software de controle de custo para pecuária leiteira (LOPES, 2000),
que atua no mercado de Pecuária Leiteira. O terceiro identificador, mostra um soft-
ware para diagnosticar doenças em peixe (LOPES; TRINDADE; FUJIMOTO, 2016),
em que é utilizado para Diagnóstico de Doenças de Peixes. E por último é mostrado
o AquaHaven, a ferramenta que será desenvolvida neste trabalho, será focada para
a área de peixes ornamentais, e será utilizada para gestão de dados e tomada de
decisões dentro da empresa. O software para gestão de pet shop e clínica veteri-
nária, possui gestão para dados financeiros, mas não apresenta de maneira clara
qual seria a plataforma utilizada. O software de Controle de Custos para a pecuária
leiteira também possui gestão para dados financeiros, mas não apresenta de ma-
neira clara qual seria a plataforma utilizada. O software para diagnóstico de doenças
de peixes, não possui gestão para dados financeiros e também não apresenta de
maneira clara qual seria a plataforma utilizada. Em comparação aos softwares iden-
tificados ao longo da pesquisa bibliográfica, o AquaHaven contará com a gestão de
dados financeiros, vendas, estoque e demais processos elencados ao longo da pes-
quisa, os quais serão apresentados no Capítulo 1.5. Além do mais, o AquaHaven
será desenvolvido a partir da linguagem Java, a qual permite o desenvolvimento de
aplicações Web.
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3 Fundamentação Teórica

Para o desenvolvimento deste trabalho, foram utilizadas duas abordagens
principais. O modelo de processo de software utilizado foi o desenvolvimento ágil.
Para a fase de projeto, foram desenvolvidos os diagramas necessários para o en-
tendimento do problema. Para a fase de desenvolvimento, foram utilizadas algumas
ferramentas de desenvolvimento para sistemas Web. Dessa forma, neste capítulo
serão descritos os fundamentos acerca dos conceitos aplicados neste trabalho.

3.1 Atividades fundamentais para a engenharia de soft-

ware

Segundo Sommerville (SOMMERVILLE, 2011), há diferentes processos para
desenvolvimentos de software, todos devem seguir quatros atividades fundamentais
que são elas:

1. Especificação de software: A funcionalidade do software e as restrições a seu
funcionamento devem ser definidas.

2. Projeto e implementação de software: O software deve ser produzido para
atender as especificações

3. Validação de software: O software deve ser validado para garantir que atenda
às demandas do cliente.

4. Evolução de software: O software deve evoluir para atender às necessidades
de mudança dos clientes.

Essas quatro etapas são essenciais para o processo de desenvolvimento de
software. Cada etapa contempla atividades que auxiliam o processo de desenvolvi-
mento, desde a especificação e levantamento de requisitos, até a entrega do soft-
ware desenvolvido. Contudo, existem diferentes tipos de abordagens que podem
contemplar novas atividades ou sub atividades conjuntamente com essas quatro
etapas listadas.
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3.1.1 Especificação de software

Para o desenvolvimento de um software ou de um sistema, é necessário en-
tender a necessidade do usuário e para que isso ocorra de maneira adequada, será
realizado uma análise de requisitos. Nessa etapa será verificado quais as deman-
das que o usuário terá. Assim sendo fica claro as necessidades e os problemas
que possa ocorrer durante o desenvolvimento. Com isso espera atingir o objetivo
esperado pelo sistema.

Segundo Sommerville, (SOMMERVILLE, 2011, p. 65) a especificação de
requisitos é:

"A especificação de requisitos é o processo de escrever os requisi-
tos de usuário e de sistema em um documento de requisitos. Ide-
almente, os requisitos de usuário e de sistema devem ser claros,
inequívocos, de fácil compreensão, completos e consistentes."

Na especificação de software, é encontrado dois tipos de requisitos, que são
os requisitos funcionais e não funcionais, esses dois requisitos devem ser apresen-
tados de maneira clara.

Segundo Sommerville (SOMMERVILLE, 2011, p. 59) Os requisitos de soft-
ware são:

"Os requisitos de software são frequentemente classificados como
requisitos funcionais e requisitos não funcionais: 1) Requisitos fun-
cionais. São declarações de serviços que o sistema deve fornecer,
de como o sistema deve reagir a entradas específicas e de como o
sistema deve se comportar em determinadas situações. Em alguns
casos, os requisitos funcionais também podem explicitar o que o sis-
tema não deve fazer. 2) Requisitos não funcionais. São restrições
aos serviços ou funções oferecidos pelo sistema. Incluem restrições
de timing, restrições no processo de desenvolvimento e restrições
impostas pelas normas. Ao contrário das características individuais
ou serviços do sistema, os requisitos não funcionais, muitas vezes,
aplicam-se ao sistema como um todo."

Segundo Pressman (PRESSMAN, 2010, p. 138) O processo de levanta-
mento de requisito e a documentação do software é:

"O primeiro passo ao escrever um caso de uso é definir o conjunto de
"atores"envolvidos na historia. Atores são as diferentes pessoas (ou
dispositivos) que usam o sistema ou produto no contexto da função
e comportamento a ser descritos. Os atores representam os papéis
que pessoas (ou dispositivos) desempenham enquanto o sistema
opera. Definido de maneira um pouco mais formal, ator é qualquer
coisa que se comunica com o sistema u o produto e que é externa
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ao sistema em si. Todo ator possui uma ou mais metas ao usar o
sistema."

Um exemplo em que se pode aplicar um diagrama de caso de uso em um
sistema que cadastra a entrada de um cliente em uma loja. Dessa forma, um caso
de uso seria o cadastro do cliente, como demonstrado na Figura 4:

Figura 4 – Exemplo de Caso de Uso

Fonte: Autoria própria
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A Figura 4 mostra um exemplo de diagrama de caso de uso para cadastrar
um cliente, em que há um ator Funcionário que é representado por um stickman,
e um relacionamento que representa o acionamento do caso de uso Cadastrar Cli-
ente, o qual é representado por uma elipse com a descrição do caso de uso.

Conforme mencionado anteriormente, a especificação de software aborda
como o desenvolvimento será realizado e quais são os segmentos para iniciar o
projeto.

3.1.2 Projeto e Implementação

O projeto de software, é onde ocorre a demonstração da estrutura que será
utilizada para o desenvolvimento do software. Onde ocorre a criação dos modelos,
estrutura de dados e das criações das interfaces do sistema. E a etapa da imple-
mentação é onde ocorre o início do desenvolvimento do que foi planejado na etapa
de projeto.

Segundo Pressman (PRESSMAN, 2010, p. 209) um projeto de software é:

"O projeto de software é um processo iterativo por meio do qual os
requisitos são traduzidos em uma "planta"para construir o software.
Inicialmente, a planta representa uma visão holística do software. O
projeto é representado em um alto nível de abstração - um nível que
pode ser associado diretamente ao objetivo específico do sistema e
aos requisitos mais detalhados de dados, funcionalidade e compor-
tamento. À medida que ocorrem as iterações do projeto, refinamento
subsequente leva a representações do projeto em níveis de abstra-
ção cada vez mais baixos. Estes ainda podem ser associados aos
requisitos, mas a conexão e mais sutil."

Na etapa de implementação, onde ocorre o que foi planejado e descrito pelo
projeto, nesta fase ocorre o início da codificação do sistema, onde será utilizado
alguns frameworks para a codificação do sistema, alguns exemplos desses fra-
meworks são: o banco de dados MySQL, no qual será utilizado para guardar os
dados do sistema, para o desenvolvimento back-end, será utilizado Java e para o
front-end será utilizado o Vaadin, para a criação das telas do sistema. Além desses,
será utilizado a Linguagem Unificada de Modelagem (Unified Modeling Language -
UML).

3.1.3 Validação de software

A etapa de validação do software, é onde ocorre toda parte de teste do soft-
ware, onde é verificado se o sistema atende as necessidades do cliente, é esperado
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que todas as partes seja executada da maneira que foi projetada, espera-se que
nesta etapa possa detectar os erros que o sistema possa ter antes de ser entregue
ao cliente.

Segundo Sommerville:

"O teste é destinado a mostrar que um programa faz o que é pro-
posto a fazer e para descobrir os defeitos do programa antes do uso.
Quando se testa o software, o programa é executado usando dados
fictícios. Os resultados do teste são verificados à procura de erros,
anomalias ou informações sobre os atributos não funcionais do pro-
grama. O processo de teste tem dois objetivos distintos: 1. Demons-
trar ao desenvolvedor e ao cliente que o software atende a seus re-
quisitos. Para softwares customizados, isso significa que deve haver
pelo menos um teste para cada requisito do documento de requisi-
tos. Para softwares genéricos, isso significa que deve haver testes
para todas as características do sistema, além de suas combina-
ções, que serão incorporadas ao release do produto. 2. Descobrir
situações em que o software se comporta de maneira incorreta, in-
desejável ou de forma diferente das especificações. Essas são con-
sequências de defeitos de software. O teste de defeitos preocupa-se
com a eliminação de comportamentos indesejáveis do sistema, tais
como panes, interações indesejáveis com outros sistemas, proces-
samentos incorretos e corrupção de dados."(SOMMERVILLE, 2011,
p.144)

Além disso a etapa de validação, realizar outros diversos testes a fim de
concluir que o software esteja em funcionalidade adequada. Espera-se que com a
etapa de validação possa analisar todo o software, a fim de concluir que os requisitos
do sistema estejam de acordo com as especificações esperadas.

3.1.4 Evolução do software

A etapa de Evolução do software, e a etapa em que ocorre a melhoria ou
correção de erros sem afetar as outras funcionalidades do sistema que já foram de-
senvolvidas ou que estão em produção. É de suma importância que haja o controle
por meio de profissionais, que poderá solicitar ou sugerir mudanças no sistema.

Segundo Sommerville, (SOMMERVILLE, 2011, p. 164) a especificação de
requisitos é:

"O desenvolvimento de software não é interrompido quando o sis-
tema é entregue, mas continua por toda a vida útil do sistema. De-
pois que o sistema é implantado, para que ele se mantenha útil é
inevitável que ocorram mudanças —, mudanças nos negócios e nas
expectativas dos usuários, que geram novos requisitos para o soft-
ware. Partes do software podem precisar ser modificadas para cor-
rigir erros encontrados na operação, para que o software se adapte
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às alterações de sua plataforma de hardware e software, bem como
para melhorar seu desempenho ou outras características não funci-
onais."

Além disso, na etapa de evolução software, ocorre alguns passos no pro-
cesso de evolução. Segundo Sommerville (SOMMERVILLE, 2011, p.166):

"Em todas as organizações, as propostas de mudança no sistema
são os acionadores para a evolução. As propostas de mudança po-
dem vir de requisitos já existentes que não tenham sido implemen-
tados no release de sistema, solicitações de novos requisitos, re-
latórios de bugs do sistema apontados pelos stakeholders e novas
ideias para melhoria do software vindas da equipe de desenvolvi-
mento. Os processos de identificação de mudanças e de evolução
de sistema são cíclicos e continuam durante toda a vida de um sis-
tema (Figura 5)."

Figura 5 – Exemplo de Processos identificação de mudanças e de evolução

Fonte: SOMMERVILLE (2011)

A Figura 5, representa o ciclo de identificação de mudanças e de evolução
com quatro processos, sendo eles: 1) Processo de identificação de mudanças, 2)
Propostas de mudança, 3) Processo de evolução de software, 4) Novo sistema. A
cada etapa ocorre um processo diferente, referente a evolução do software.

3.2 Desenvolvimento ágil

A abordagem principal escolhida para o desenvolvimento deste trabalho foi o
desenvolvimento ágil, onde será utilizado dois procedimentos metodológicos, onde
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o primeiro é a entrega incremental e a segunda o frameworks de gerenciamento de
projeto SCRUM Sommerville (SOMMERVILLE, 2011) e Roger.S.Pressman (PRES-
SMAN, 2010).

Segundo Larman (LARMAN, 2007, p. 55) Desenvolvimento ágil é:

"Métodos de desenvolvimento ágil usualmente aplicam desenvolvi-
mento iterativo e evolutivo de tempo limitado, empregam planeja-
mento adaptativos, promovem entrega incremental e incluem outros
valores e práticas que encorajam agilidade-resposta rápida e flexível
à modificação."

3.2.1 Entrega incremental

Para o primeiro procedimento será utilizado a entrega incremental Sommer-
ville (SOMMERVILLE, 2011).

Que por sua vez oferece múltiplos processos para alcançar tal ob-
jetivo. Desse modo fica permitido a entrega de partes funcionais do
software para o usuário na medida que as restantes das partes são
desenvolvidas. Deste modo, a ferramenta poderá estar em funcio-
namento mesmo quando uma parte dele ainda está em construção.

Um exemplo da aplicação desse processo é permitir que o cliente solicite
novos requisitos ao longo do desenvolvimento, e o desenvolvimento desses novos
requisitos não impactam os requisitos que já estão em desenvolvimento. Isso por-
que os requisitos são desenvolvidos de acordo com a prioridade e as entregas de
partes do software ocorre parcialmente até que todas as partes se integrem em um
único sistema.
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Figura 6 – Exemplo de Entrega incremental

Fonte: SOMMERVILLE (2011)

A Figura 6, representa cada etapa que ocorre na entrega incremental, é de-
finido no início seu esboço de requisitos, a partir dessa etapa, começa o desenvol-
vimento, validação, e pôr fim a implementação do sistema. Caso haja mais modifi-
cações a serem desenvolvidas e implementada no sistema, essa modificação retor-
nara para a parte de desenvolvimento, onde será feita todo o processo de validação
do sistema novamente antes da entrega final.

A entrega incremental é um procedimento de múltiplos processos. Como
citada pelo autor Sommerville:

"Uma vez que os incrementos do sistema tenham sido identificados,
os requisitos dos serviços a serem entregues no primeiro incremento
são definidos em detalhes, e esse incremento é desenvolvido. Du-
rante o desenvolvimento, podem ocorrer mais análises de requisitos
para incrementos posteriores, mas mudanças nos requisitos do in-
cremento atual não são aceitas."(SOMMERVILLE, 2011, p.32)

"Quando um incremento é concluído e entregue, os clientes podem
colocá-lo em operação. Isso significa aceitar a entrega antecipada
de uma parte da funcionalidade do sistema. Os clientes podem ex-
perimentar o sistema, e isso os ajuda a compreender suas neces-
sidades para incrementos posteriores. Assim que novos incremen-
tos são concluídos, eles são integrados aos incrementos existentes
para que a funcionalidade do sistema melhore com cada incremento
entregue."(SOMMERVILLE, 2011, p. 32)

3.2.2 SCRUM

Segundo Pressman (PRESSMAN, 2010) e Sommerville (SOMMERVILLE,
2011) O framework de gerenciamento de projeto SCRUM é:

É uma metodologia ágil, o qual é composto por um conjunto de
sprints, que por sua vez representa um intervalo de tempo defi-
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nido para desenvolver partes do sistema. Essa definição de tempo
ocorre por meio da priorização de atividades definidas e na seleção
de tais atividades a serem desenvolvidas prioritariamente. (SOM-
MERVILLE, 2011, p. 53)

O framework de gerenciamento de projeto SCRUM, é divido em três fases,
sendo elas, a primeira fase é o planejamento geral, logo em seguida ocorre a se-
gunda fase, que é um conjunto de ciclos de sprint, e por fim ocorre a terceira fase e
última, que ocorre o encerramento do projeto.

Segundo Pressman (PRESSMAN, 2010, p. 95). Os principio-os de SCRUM
são:

"Os princípios do Scrum são consistentes com o manifesto ágil e
são usados para orientar as atividades de desenvolvimento dentro
de um processo que incorpora as seguintes metodológica, ocorrem
tarefas a realizar dentro de um padrão de processo chamado sprint.
O trabalho realizado dentro de um sprint(o numero de sprints ne-
cessários para cada atividade metodológica varia dependendo do
tamanho e da complexidade do produto) é adaptada ao problema
em questão e definido, e muitas vezes modificado em tempo real,
pela equipe Scrum."

Figura 7 – Exemplo do SCRUM

Fonte: SOMMERVILLE (2011)

A Figura 7, representa o ciclo de sprint, que ocorre no SCRUM. Além disso,
é mostrado na figura cada fase que ocorre no ciclo, será iniciado pelo planejamento
geral e projeto de arquitetura, seguido pelo processo do sprint, e logo em seguida
será direcionado para o encerramento do projeto.
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Figura 8 – Exemplo Planejamento de Sprint

Fonte: Adaptado de (RUBIN, 2012)

A Figura 8, apresenta todo o planejamento do sprint. Com a primeira etapa
que é a lista de pendencias de produto, nesta fase ocorre tudo que deve ser im-
plementado no ciclo da sprint, tais como funcionalidades, requisitos, melhorias e
correções. Em seguida a etapa planejamento de sprint, em que ocorre no início de
cada ciclo de trabalho, no qual a equipe irá definir cada objetivos e as tarefas que
serão desenvolvidas em cada sprint. Logo em seguida acontece a terceira etapa,
lista de pendencias de sprint. Nesta fase ocorre a criação de uma lista de itens,
em que a equipe planeja executar durante cada clico da sprint. Na próxima etapa
ocorre a daily scrum, esta fase ocorre uma atividade que auxilia a equipe a se auto-
organizar e ajuda a executar um trabalho melhor. A próxima etapa é o incremento
de produto potencialmente expedível, nesta etapa ocorre a entrega da parte que foi
desenvolvida durante o Ciclo sprint e deve estar em perfeito funcionamento. Logo
em seguida e a etapa revisão da sprint, que ocorre no final de cada ciclo onde os
programadores recebem feedback, para poderem melhorar o resto do sistema que
ainda será desenvolvido. E por fim, a etapa retrospectiva sprint, ocorre antes de
iniciar outro ciclo, nesta etapa os desenvolvedores se reúnem e compartilham como
foi a experiência obtida durante o ciclo.
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3.2.3 1º Fase - Planejamento Geral

Nessa primeira fase, é realizado uma reunião com a equipe para definirem,
o projeto geral e cada sprint, nessa fase fica definido o que cada um da equipe irá
realizar durante o desenvolvimento do projeto.

Segundo Jeff Sutherland (SUTHERLAND, 2014). O planejamento da sprint
é:

"Esta é a primeira das reuniões Scrum. A equipe, o Mestre Scrum
e o Dono do Produto se reúnem para planejar o Sprint, que sempre
tem uma duração definida de tempo menor que um mês. A mai-
oria das pessoas define Sprints de uma ou de duas semanas. As
equipes olham para as tarefas no topo das Pendências e estimam o
quanto podem fazer naquele Sprint. Se a equipe já está trabalhando
a alguns Sprints, ela deve pegar tarefas que totalizem o mesmo nú-
mero de pontos do Sprint anterior. Esse número é conhecido como
a Velocidade da equipe. O Mestre Scrum e a equipe devem tentar
aumentar o número de pontos a cada Sprint. Essa é outra chance
para a equipe e o Dono do Produto se certificarem que todos enten-
dem como os itens vão satisfazer a visão. Além disso, durante essa
reunião todos devem concordar com um Objetivo do Sprint."

E segundo Kenneth S. Rubin (RUBIN, 2012, p.336). O planejamento da sprint
é:

"O planejamento de sprint se baseia em um conjunto de informações
que orientam a equipe de desenvolvimento a determinar o valor que
pode ser entregue realisticamente até o final do sprint. A primeira
e mais importante informação para o planejamento de sprint é o
backlog do produto que foi refinado antes do planejamento do sprint,
de modo que os itens mais prioritários atendam à definição de pronto
da equipe Scrum."

3.2.4 2º Fase - Sprint

Nessa segunda fase, é onde ocorre o ciclo da sprint, onde será executado,
tudo que foi planejado na fase anterior, nessa etapa ocorre a principal fase do
SCRUM.

Segundo Sommerville (SOMMERVILLE, 2011, p. 50) A fase principal é:

"A característica inovadora do Scrum é sua fase central, chamada ci-
clos de sprint. Um sprint do Scrum é uma unidade de planejamento
na qual o trabalho a ser feito é avaliado, os recursos para o desenvol-
vimento são selecionados e o software é implementado. No fim de
um sprint, a funcionalidade completa é entregue aos stakeholders."

E segundo Kenneth S. Rubin (RUBIN, 2012, p. 338). A fase principal é:
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"Durante a primeira etapa, a equipe de desenvolvimento determina
sua capacidade de concluir o trabalho e depois prevê os itens da lista
de pendencias de produto que acredita ser capaz de entregar até o
final da sprint. Portanto, se a equipe acredita que pode realizar 40
pontos de história, ela selecionará cerca de 40 pontos de história de
trabalho. Durante a segunda etapa, a equipe adquire confiança em
sua capacidade de concluir os itens que previu na primeira etapa,
criando um plano. A maioria das equipes cria esse plano dividindo
os itens da lista de pendencias de produto em um conjunto de tare-
fas e, em seguida, estimando (em horas) o esforço necessário para
concluir cada tarefa. A equipe então compara a estimativa de horas
das tarefas com sua capacidade, em termos de horas, para ver se
seu compromisso inicial foi realista."

3.2.5 3º Fase - Encerramento do Projeto

Na última fase, se encontra o encerramento do projeto, onde é finalizado todo
o ciclo da sprint, e o projeto já estará pronto para a entrega ao usuário. Nesta etapa
toda a equipe avalia tudo que foi aprendido durante o desenvolvimento do projeto.

Segundo Kenneth S. Rubin (RUBIN, 2012). O Encerramento do Projeto é:

"A revisão da sprint oferece a todos que contribuem para o desen-
volvimento do produto a oportunidade de inspecionar e adaptar o
que foi construído até o momento. Ela proporciona uma visão trans-
parente do estado atual do produto, incluindo quaisquer verdades
inconvenientes. É o momento de fazer perguntas, fazer observa-
ções ou sugestões e ter discussões sobre como avançar da melhor
maneira possível, considerando as realidades atuais."

3.3 UML

A UML é uma linguagem de modelagem Unificada, utilizada para a modela-
gem de sistema, a partir da criação de diagramas, esses diagramas são desenvol-
vidos para auxiliar o desenvolvedor na criação e modelagem de todo o sistema.

Segundo Guedes (GUEDES, 2011, p. 19) a UML é:

"A UML— Unified Modeling Language ou Linguagem de Modelagem
Unificada - é uma linguagem visual utilizada para modelar softwa-
res baseados no paradigma de orientação a objetos. É uma lin-
guagem de modelagem de propósito geral que pode ser aplicada
a todos os domínios de aplicação. Essa linguagem tornou-se, nos
últimos anos, a linguagem-padrão de modelagem adotada interna-
cionalmente pela indústria de engenharia de software."

Além disso, a UML e utilizada principalmente em engenharia de software
para a representação de software, que atualmente utilizam requisitos, estruturas,
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software que necessitam de padrões mais específicos para que comuniquem um
com outro.

3.3.1 Porque utilizar UML?

É de suma importância a criação de diagramas de UML para a modelagem
do sistema, a fim de manter um controle do que foi solicitado no início pelo usuário
e o que foi solicitado durante o desenvolvimento do sistema.

Ao aplicar a UML para a modelagem de sistemas, deve-se criar alguns dos
principais diagramas, a fim de mostrar diferentes perspectivas sobre o software a
ser desenvolvido. Dentre alguns diagramas, pode-se citar: 1) diagrama de Caso de
uso, 2) diagrama de Classe, 3) diagrama de Atividade e 4) diagrama de Sequência.
O controle e a modelagem do sistema ficarão mais clara e sutil, no momento em
que foi designado para alguma mudança.

Segundo Guedes (GUEDES, 2011, p. 20-21) a modelagem é:

"Na realidade, por mais simples que seja, todo e qualquer sistema
deve ser modelado antes de se iniciar sua implementação, entre ou-
tras coisas, porque os sistemas de informação frequentemente cos-
tumam ter a propriedade de “crescer”, isto é, aumentar em tama-
nho, complexidade e abrangência. Muitos profissionais costumam
afirmar que sistemas de informação são “vivos”, porque nunca es-
tão completamente finalizados. Na verdade, o termo correto seria
“dinâmicos” pois normalmente os sistemas de informação estão em
constante mudança. Tais mudanças são devidas a diversos fatores."

3.3.2 Diagrama de Caso de Uso

O diagrama de caso de uso é amplamente utilizado na fase de levantamento
de requisitos, onde são identificadas as funcionalidades do sistema de forma clara.
Nesse diagrama, as relações include e extends são usadas para representar as
necessidades do usuário no sistema. A relação include indica uma funcionalidade
necessária para a execução de outra, enquanto a relação extends representa uma
extensão opcional de uma funcionalidade existente.

Segundo (GUEDES, 2011, p. 30) o Caso de Uso é:

"O diagrama de casos de uso é o diagrama mais geral e informal da
UML, utilizado normalmente nas fases de levantamento e análise de
requisitos do sistema, embora venha a ser consultado durante todo
o processo de modelagem e possa servir de base para outros dia-
gramas. Apresenta uma linguagem simples e de fácil compreensão
para que os usuários possam ter uma ideia geral de como o sistema
irá se comportar."
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Figura 9 – Diagrama de Caso de uso

Fonte: Autoria própria

A Figura 9 mostrar o exemplo de um diagrama de Caso de Uso. Cada caso
de uso representa uma função ou recurso que o sistema oferece, e é representado
por uma elipse contendo a descrição do caso de uso, onde há um ator funcionário,
onde está relacionado com o acionamento do Caso de Uso de cadastrar cliente, que
possuir um include de manter cliente, outro Caso de Uso de cadastrar produto, onde
possuir um include de manter produtos, e por último um relacionamento de fechar
venda, com um include de receber pagamento.

3.3.3 Diagrama de Classes

O diagrama de classe é considerado o diagrama principal, a partir dele, o
desenvolvedor pode visualizar como será o sistema, pela sua classe, atributos e
métodos de forma simples e mais organizada.

Segundo (GUEDES, 2011, p. 30) o diagrama de Classe é:

"O diagrama de classes é provavelmente o mais utilizado e é um
dos mais importantes da UML. Serve de apoio para a maioria dos
demais diagramas. Como o próprio nome diz, define a estrutura das
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classes utilizadas pelo sistema, determinando os atributos e méto-
dos que cada classe tem, além de estabelecer como as classes se
relacionam e trocam informações entre si."

Figura 10 – Diagrama de Classes

Fonte: Autoria própria

A Figura 10 representa o diagrama de classe a seguir, representa a estru-
tura das classes em um sistema. Cada classe é representada por um retângulo
contendo seus respectivos atributos e métodos. Que possuir funcionário, venda,
itemVendaProduto, produto, itemEmpresaProduto, empresa e categoria que possuir
seus respectivos atributos e métodos. Além disso, é possível visualizar os relacio-
namentos entre cada classe. Assim, fica fácil o entendimento do programador sobre
a estrutura das classes do sistema.
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3.3.4 Diagrama de Atividade

O diagrama de atividade é utilizado para demostrar todos os passos decorri-
dos de um processo, a partir do diagrama, é possível identificar todas as atividades
que se relacionam e como as decisões são tomadas dentro do processo.

Segundo (GUEDES, 2011, p. 30) o diagrama de Atividade é:

"O diagrama de atividade preocupa-se em descrever os passos a
serem percorridos para a conclusão de uma atividade específica,
podendo esta ser representada por um método com certo grau de
complexidade, um algoritmo, ou mesmo por um processo completo.
O diagrama de atividade concentra-se na representação do fluxo de
controle de uma atividade."

Figura 11 – Diagrama de Atividade

Fonte: Autoria própria
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A Figura 11, é uma representação visual que mostra o fluxo de atividades em
um processo ou sistema. Representa o fluxo de atividade de uma loja de roupas.
O cliente visualizar as roupas, seleciona as roupas e após isso é realizado a venda,
caso o cliente opte por não realizar a compra, a compra e cancelada e finalizado o
fluxo, caso resolva comprar, o cliente escolher a forma de pagamento, se for à vista,
confirma o pagamento e é entregue o produto e finaliza o fluxo. Caso a compra
não for à vista e sim parcelado ele passa pelo controle de pagamento, em seguida
confirma o pagamento, caso não confirmado a compra e cancelada, é finalizado o
fluxo, e caso for confirmado, é entregue o produto e finalizado a compra.

3.3.5 Diagrama de Sequência

O diagrama de Sequência é umas das modelagens da UML, utilizada em
desenvolvimento de software. Esse diagrama tem a finalidade de mostrar qual são
as interações dos objetos em um sistema durante um determinado tempo.

Segundo (GUEDES, 2011, p. 33) o diagrama de Sequência é:

"O diagrama de sequência é um diagrama comportamental que preocupa-
se com a ordem temporal em que as mensagens são trocadas en-
tre os objetos envolvidos em um determinado processo. Em geral,
baseia-se em um caso de uso definido pelo diagrama de mesmo
nome e apoia-se no diagrama de classes para determinar os ob-
jetos das classes envolvidas em um processo. Um. diagrama de
sequência costuma identificar o evento gerador do processo mode-
lado, bem como o ator responsável por esse evento, e determina
como o processo deve se desenrolar e ser concluído por meio da
chamada de métodos disparados por mensagens enviadas entre os
objetos."
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Figura 12 – Diagrama de Sequência

Fonte: Autoria própria

A Figura 12, é uma representação visual que mostra a ordem em que as
ações ocorrem em um sistema. Ele apresenta como os objetos interagem entre si
ao longo do tempo, mostrando a troca de mensagens entre eles. Esse diagrama
representa um sistema de login, o usuário insere login e senha no sistema, que
verifica as credenciais no banco de dados, retornando ao sistema o resultado da
verificação, no momento em que o sistema retorna ao usuário a autenticação bem-
sucedida ou falha.
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4 Desenvolvimento do software
AquaHaven

No Capítulo 3, foi ressaltado o Desenvolvimento Ágil como um modelo de de-
senvolvimento de software composto por duas abordagens principais que abrangem
todo o ciclo de desenvolvimento. Neste capítulo, será mostrado os detalhes sobre a
aplicação das etapas do desenvolvimento ágil e do desenvolvimento do software no
sistema AquaHaven.

4.1 Definições do Scrum no desenvolvimento do AquaHa-

ven

Durante o desenvolvimento do sistema AquaHaven, foi adotado o framework
Scrum para gerenciar o processo de desenvolvimento de forma ágil. O Scrum é
caracterizado pela entrega contínua de valor ao cliente por meio de iterações cha-
madas de sprint. Para este projeto específico, foi estabelecido um total de nove
sprint, cada uma com duração média de 20 dias cada. Até o momento, foram con-
cluídas quatro sprint. Na primeira sprint, foi realizada uma pesquisa aprofundada
sobre o tema. Na segunda sprint, iniciou-se a fase de escrita. Na terceira sprint,
foram criados os diagramas necessários, enquanto na quarta sprint, iniciou-se a cri-
ação das primeiras telas do sistema. Restam ainda cinco sprint, nas quais ocorrerá
o desenvolvimento do software, a validação, os testes e a entrega final do sistema.

A abordagem Scrum adotada no desenvolvimento do sistema AquaHaven
possibilita a entrega incremental do produto ao longo das sprints. Essa metodolo-
gia permite a incorporação contínua de novas funcionalidades e aprimoramentos ao
sistema a cada sprint concluída, dessa forma, o produto estará em constante evolu-
ção. Desse modo, permiti que haja ajustes e adaptações conforme as necessidades
identificadas ao longo do processo. Dessa maneira, a entrega incremental contribui
para um desenvolvimento mais ágil e satisfatório para o cliente.

4.2 Definição dos requisitos

A metodologia Scrum foi adotada para o desenvolvimento do software, e a
primeira etapa desse processo é a definição dos requisitos. Para iniciar essa etapa
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de especificação do software, foi realizada uma reunião com o empresário, em que o
mesmo descreveu seu processo de controle que utilizava em sua empresa. Na reu-
nião, percebeu-se que o controle ocorre por meio de fichas, caderno-caixa, planilha
e outros meios de gerenciamento de dados, as quais disponibilizam os dados para
a tomada de decisão no que diz respeito à empresa. Além disso, verificou-se que
após o controle ser realizado, os arquivos eram guardados para controles futuros. A
metodologia Scrum será aplicada para desenvolver um software que substitua es-
ses métodos de controle tradicionais, oferecendo uma solução moderna e eficiente
para a gestão dos dados da empresa.

4.3 Projeto de sistemas

No contexto do desenvolvimento de software, foi utilizado a metodologia
Scrum, a segunda etapa é a realização do projeto do sistema. Nessa etapa, serão
utilizados os princípios e práticas do Scrum para orientar o trabalho. Uma abor-
dagem comum é a criação de diagramas UML, como diagramas de caso de uso,
diagramas de classe e diagramas de atividade. Esses diagramas serão desenvolvi-
dos para mapear e visualizar as funcionalidades e interações do sistema AquaHa-
ven ao longo de seu ciclo de desenvolvimento. Com o Scrum, esses diagramas
serão constantemente revisados e atualizados durante as sprints, isso, permiti um
processo iterativo e adaptativo de projeto e refinamento do sistema.

Na etapa a seguir será apresentado os diagramas.

4.3.1 Diagrama de caso de uso do sistema AquaHaven

O diagrama de caso de uso é uma representação visual que descreve as
funcionalidades de um sistema e a interação dos atores com essas funcionalidades.
Cada caso de uso é representado por uma elipse com uma descrição. O diagrama
a seguir mostra os casos de uso do sistema AquaHaven. Em que o usuário po-
derá acessar os casos de uso, os quais são representados por uma elipse com a
descrição de cada um. Por exemplo há o caso de uso gerenciar cadastro que está
relacionado com os demais casos de uso de cadastro, tais como cadastro de cli-
ente, produto, tipo de produto, log, serviço e forma de pagamento. Além desses,
há o caso de uso realizar login, venda e compra e os demais casos de usos, como
os relatórios. Essa descrição e referente a Figura 13 que apresenta o diagrama de
caso de uso do sistema AquaHaven.
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4.3.2 Diagrama de Classes do sistema AquaHaven

O diagrama de classes descreve a estrutura do sistema, incluindo as classes,
seus atributos e métodos, bem como as associações entre as classes. O diagrama
de classe é um dos diagramas principais do sistema AquaHaven. Ele apresenta a
classe "Login", que é uma composição do funcionário e contém usuário e senha
para autenticar a entrada no sistema do funcionário. Além disso, existem as clas-
ses "Cliente", "Pessoa Física", "Fornecedor"e "Pessoa Jurídica", que herdam seus
atributos e métodos da classe "Pessoa". As classes "Cliente"e "Fornecedor"são
composições das classes "Pessoa Física"e "Pessoa Jurídica", respectivamente. A
classe "Cliente"está relacionada como uma composição da classe "Vendas", que,
por sua vez, está relacionada com as classes "ServiçosVenda"que por sua vez
está relacionada com a classe "Serviço"por meio de uma composição e a classe
"Venda"está relacionada com "Item Venda"como uma composição. A classe "Item
Venda"herda da classe "Produto", sendo que "Animal"por sua vez herda da classe
"Produto". Além disso, a classe "Venda"está relacionada com "Pagamento"por meio
de uma composição. "Pagamento"possui um tipo de relacionamento de composição
com o "Tipo de Pagamento". A classe "Compra"está relacionada por composição
com a classe "Item Compra", que herda de "Produto"e "Animal". E Todas as classes
possuem seus respectivos atributos e métodos. Essa descrição se refere à Figura
14, que ilustra o diagrama de classe do sistema AquaHaven.
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4.3.3 Diagrama de Atividade de Venda do sistema AquaHaven

O diagrama de atividade de venda representa o fluxo de atividades envolvi-
das no processo de venda. Ele é usado para descrever a sequência de passos e
decisões que ocorrem em uma determinada atividade. O processo é iniciado com a
visualização dos produtos, em seguida é realizado a venda, sé o cliente optou por
não continuar a compra, o processo é finalizado, e caso ele continue é verificado se
a algum peixe na compra que não possa conviver no mesmo ambiente, sé sim, o cli-
ente é notificado sobre e poderá escolher se vai continuar ou parar a compra, caso
escolha cancelar a compra é finalizado o processo, caso escolha continuar, segue
para a escolha do pagamento. Sé o pagamento for à vista, confirmamos o paga-
mento, assim a nota fiscal é emitida, e o produto é entregue ao cliente, após isso é
finalizado o processo. Caso o pagamento foi parcelado, será escolhido a forma de
pagamento, será passado no controle para verificar sé está apto a comprar, caso
não esteja o cliente é bloqueado e finalizado o processo, mas se estar apto a com-
prar, confirma o parcelamento após isso será realizada a emissão da nota fiscal, e
após isso é entregue ao cliente junto com a mercadoria e o processo é finalizado.
Essa descrição se refere à Figura 15, que ilustra o diagrama de atividade de venda
no sistema AquaHaven.
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4.3.4 Diagrama de Atividade de Compra do sistema AquaHaven

O diagrama de atividade da compra representa o fluxo de atividades envolvi-
das no processo de compras. Ele é usado para descrever a sequência de passos e
decisões que ocorrem em uma determinada atividade. O processo e iniciado com a
visualização das tabelas de produtos, em seguida e criado o orçamento e enviado
para o fornecedor, caso o orçamento não tenha retornado finalizamos o processo,
mas caso tenha retornado verificamos o mesmo, e seguimos com a confirmação do
orçamento com o fornecedor e seguimos para a escolha da forma de pagamento,
sé o pagamento for a vista, confirmamos o pagamento e é realizado a emissão da
nota fiscal, após e feita a solicitação da coleta do pedido para o envio, após isso é
finalizado o processo. Caso o pagamento tenha sido parcelado, será escolhido a
forma de pagamento, após a escolha será confirmado o pagamento, e é realizado
a emissão da nota fiscal, após e feita a solicitação da coleta do pedido para o en-
vio, após isso é finalizado o processo. Caso não tenha, é solicitado a coleta para o
pedido e após isso é enviado, finalizando o processo. Esse processo é referente a
figura 16 do sistema AquaHaven.
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4.4 Operação e manutenção

Durante a etapa de desenvolvimento ágil, o sistema foi dividido em iterações
menores, permitindo entregas incrementais e a manutenção contínua do sistema.
Na fase de entrega será realizada uma reunião com o empresário a fim de fornecer
orientações sobre a utilização do sistema, e caso haja alguma sugestão de apri-
moramento, será analisada de forma adequada para a realização da melhoria no
sistema, garantindo que não haja interferência nas funcionalidades já existentes.

4.5 Implementação e validação

Em conformidade com os princípios do desenvolvimento ágil, chegamos à
etapa de implementação. Durante essa fase, foram selecionadas as seguintes fer-
ramentas de desenvolvimento: a linguagem de programação escolhida foi Java, a
IDE utilizada foi o Visual Studio Code, o banco de dados adotado foi o MySQL e o
framework Vaadin foi utilizado para a criação das interfaces. Além disso, optamos
por utilizar o Spring Boot como base do projeto, que inclui o Hibernate como uma
estrutura ORM para mapear os códigos Java com o banco de dados.

Figura 17 – Conexão com o Banco de Dados

Fonte: Autoria Própria

A Figura 17 mostra um exemplo de código no qual faz a conexão com o banco
de dados MySQL, a partir da configuração do Hibernate.
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A validação é uma parte crucial do processo. A validação garante que o
sistema atenda aos requisitos e expectativas estabelecidos durante a fase de pla-
nejamento. Visa assegurar que os objetivos do cliente foram compreendidos e im-
plementados de maneira precisa.

Durante a etapa de validação, o cliente foi introduzido ao software e instruído
sobre o seu funcionamento. Nesse período de teste e validação, o cliente teve a
oportunidade de explorar as funcionalidades do software, assim teve como propor-
cionar feedback valioso sobre sua experiência. Esse período de avaliação, embora
breve, permitiu uma compreensão eficaz das percepções do cliente em relação ao
software. Com base nisso, foram identificadas áreas de aprimoramento e houver
solicitações específicas para melhorias que serão implementadas na próxima atua-
lização do software.
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4.6 Ferramentas de implementação

As ferramentas de implementação é a fase em qual transforma-se os re-
quisitos de software em programa executável. Nessa fase ocorre a aplicação de
conceitos da ferramenta de desenvolvimento e em seguida tem-se o produto final
desenvolvido. As ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do software foram:

4.6.1 Mysql

O Mysql é um dos principais gerenciadores de banco de dados, sua lingua-
gem utilizada é a SQL (Structured Query Language), onde os dados são organiza-
dos em tabelas com linhas e colunas.

segundo Vinícius carvalho (CARVALHO, 2015, p.3), Banco de dados é:

"Apesar de banco de dados ser um termo técnico, a maioria das pes-
soas nos dias de hoje tem contato direto com ele. De fato, grande
parte da população atualmente tem acesso a equipamentos, cuja
função (principal ou secundária) é o armazenamento de informa-
ções."

Ainda segundo Vinícius carvalho (CARVALHO, 2015, p.5), linguagem SQL é:

"SQL significa Structured Query Language e é a linguagem padrão
utilizada pelos banco de dados relacionais. Os principais motivos
disso resultam de sua simplicidade e facilidade de uso."

A escolha de utilizar o Mysql como sistema de gerenciamento de banco de
dados no sistema se justifica pelo fato de sua ampla compatibilidade com diferentes
linguagens de programação e frameworks e também tive a oportunidade de traba-
lhar e me familiarizar com o Mysql em diversos projetos.

4.6.2 Vaadin

A ferramenta Vaadin é um framework para desenvolvimento web de código
aberto baseado em Java. Além disso, permite que o desenvolvedor possa desen-
volver uma interface mais rica e elegante.

Segundo Marlon, Vaadin é:

"Apesar de parecer novato no cenário Java, o Vaadin é um velho
conhecido e existe desde o ano 2000. Contudo, nesta época, seu
nome era IT Mill Toolkit, produzido pela empresa IT Mill. Passados
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nove anos desde sua concepção, a ferramenta foi rebatizada e pas-
sou a se chamar Vaadin. Mas não foi apenas o nome que mudou.
Ocorreram mudanças internas, sendo a troca do motor de exibição
de componentes a mais importante: sai um mecanismo próprio e
entra o GWT."(MARLON, 2011)

Ainda segundo Marlon, a função da ferramenta é:

"Esta ferramenta permite focar-se no principal, que é a construção
da aplicação. Os detalhes de comunicação cliente/servidor são pra-
ticamente abstraídos, sobrando raríssimas situações em que serão
necessárias intervenções desta natureza."(MARLON, 2011)

A escolha de utilizar o Vaadin no desenvolvimento do sistema AquaHaven se
justifica pelo fato de que o Vaadin é um framework web que me permite desenvol-
ver interfaces ricas e responsivas de forma eficiente. Além disso, o Vaadin possui
compatibilidade com Java, que será a linguagem de programação escolhida para o
sistema AquaHaven.

4.6.3 VSCode

O VSCode (Visual Studio Code) é uma IDE ( Integrated Development Envi-
ronment) de desenvolvimento completo que combina um editor de código-fonte, um
compilador ou interpretador, ferramentas de depuração, um navegador de arquivos,
e outras ferramentas para facilitar o desenvolvimento do sistema.

Segundo Edson, o VSCode é:

"Em 2015 foi lançado pela Microsoft um editor de código destinado
ao desenvolvimento de aplicações web chamado de Visual Studio
Code, ou simplesmente VSCode. Anunciada durante o Build, evento
voltado a desenvolvedores que ocorre nos Estados Unidos anual-
mente, trata-se de uma ferramenta leve e multiplataforma que está
disponível tanto para Windows, quanto para Mac OS e Linux e atende
a uma gama enorme de projetos, não apenas ASP.NET, como tam-
bém Node.js. Adicionalmente, o editor possui suporte à sintaxe de
diversas linguagens como Python, Ruby, C++."(EDSON, 2016)

A escolha de utilizar o VSCode como IDE no sistema se justifica pelo fato de
possui uma interface de usuário limpa e intuitiva. Além disso, o VSCode é conhecido
por sua inicialização rápida e baixo consumo de recursos do sistema. Isso permite
que os desenvolvimentos do sistema ocorram de forma mais eficiente, sem atrasos
ou interrupções causados por longos tempos de carregamento ou travamentos. Por
esses motivos a escolha do VSCode para o sistema, proporcionou uma experiência
de desenvolvimento fluida e eficiente.



58 Capítulo 4. Desenvolvimento do software AquaHaven

4.6.4 Java

O Java é uma linguagem de programação orientada a objetos e amplamente
utilizada em domínios, como desenvolvimento web, aplicativos móveis, entre outros.
Desenvolvida pela Sun Microsystems (agora pertencente à Oracle), a linguagem
Java foi lançada em 1995 e desde então se tornou uma das linguagens mais popu-
lares do mundo.

Segundo Herbert, o Java é:

"Java foi concebida por James Gosling . Patrick Naughton , Chris
Warth , Ed Frank e Mike Sheridaryma Sun Microsystems , em 1991.
No início , a linguagem se chamava "Oak ", mas foi renomeada como
"Java "em 1995. Surpreendentemente , a motivação original para a
criação de Java não foi a Internet ! A principal motivação foi a neces-
sidade de uma linguagem independente de plataforma que pudesse
ser usada na criação de software embutido em vários dispositivos
eletrônicos domésticos , como torradeiras , fornos de micro - ondas e
controles remotos . Como era de se esperar , muitos tipos de CPUs
são usados como controladores . O problema era que ( na época )
a maioria das linguagens era projetada para ser compilada para um
destino específico . Por exemplo , considere C ++."(SCHILDT, 2015)

A escolha do Java para o sistema se justifica pela vasta comunidade de de-
senvolvedores e recursos disponíveis. Além disso o Java oferece bibliotecas, fra-
meworks e ferramentas que otimizam o desenvolvimento. Além do mais, o Java
oferece recursos como multiplataforma, apoio a orientação a objetos e recursos de
mapeamento objeto-relacional. Por esses motivos, essa foi a escolha do Java como
linguagem principal no desenvolvimento do sistema AquaHaven.
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5 Sistema AquaHaven em funciona-
mento

Após a explicação sobre a fundamentação teórica no Capítulo 3, apresen-
tar os conceitos e a aplicação da metodologia no Capítulo 4, neste capítulo são
mostradas as telas do sistema AquaHaven.

5.1 Telas do Sistema AquaHaven

A Figura 18, representa a tela de login do sistema AquaHaven, onde mostra
o campo de "usuário"e "senha", além de haver o "entrar"e "esqueceu a senha".

Figura 18 – Tela de Login

Fonte: Autoria Própria

A Figura 19, representa a tela inicial do sistema AquaHaven, onde mostra o
nome do sistema e sua descrição, no menu lateral apresenta as opções disponíveis
que o usuário irá ter acesso, às funções são de cadastros, relatório e controle.
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Figura 19 – Tela Inicial

Fonte: Autoria Própria

A Figura 20, mostra a tela de cadastro da AquaHaven, em que é possível
cadastrar o produto, contendo três botões sendo eles de cadastro, excluir e novo, o
botão de cadastro permite o usuário cadastrar um novo Produto ou ao selecioná-lo
ele pode alterar as informações. O segundo permite a excluir os dados de cadastro.
Por fim o terceiro a limpa os dados. E ainda é permitido a visualização dos cadastros
feitos.

Figura 20 – Tela de Cadastro de Produto

Fonte: Autoria Própria
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A Figura 21, mostra a tela de cadastro da AquaHaven, onde é possível cadas-
trar o Serviço, contendo três botões sendo eles de cadastro, excluir e novo, o botão
de cadastro permite o usuário a cadastrar um novo Serviço ou ao selecioná-lo ele
pode alterar as informações. O segundo permite a excluir os dados de cadastro. Por
fim terceiro a limpa os dados. Na tela ainda e permitido a visualização dos cadastros
feitos.

Figura 21 – Tela de Cadastro de Serviço

Fonte: Autoria Própria

A Figura 22, mostra a tela de cadastro da AquaHaven, em que é possível
cadastrar o Tipo de Produto, contendo três botões sendo eles de cadastro, excluir e
novo, o botão de cadastro permite o usuário a cadastrar um novo Tipo de Produto
ou ao selecioná-lo ele pode alterar as informações. O segundo permite a excluir os
dados de cadastro. Por fim terceiro a limpa os dados. Na tela ainda e permitido a
visualização dos cadastros feitos.
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Figura 22 – Tela de Cadastro de Tipo de Produto

Fonte: Autoria Própria

A Figura 23, mostra a tela de cadastro da AquaHaven, onde é possível ca-
dastrar o cliente, contendo três botões sendo eles de cadastro, excluir e novo, o
botão de cadastro permite o usuário a cadastrar um novo cliente ou ao selecioná-lo
ele pode alterar as informações. O segundo permite a excluir os dados de cadas-
tro. Por fim terceiro a limpa os dados. Na tela ainda e permitido a visualização dos
cadastros feitos.

Figura 23 – Tela de Cadastro de Cliente

Fonte: Autoria Própria

A Figura 24, mostra a tela de cadastro da AquaHaven, onde é possível ca-
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dastrar o Fornecedor, contendo três botões sendo eles de cadastro, excluir e novo,
o botão de cadastro permite o usuário a cadastrar um novo Fornecedor ou ao
selecioná-lo ele pode alterar as informações. O segundo permite a excluir os da-
dos de cadastro. Por fim terceiro a limpa os dados. Na tela ainda e permitido a
visualização dos cadastros feitos.

Figura 24 – Tela de Cadastro de Fornecedor

Fonte: Autoria Própria

A Figura 25, mostra a tela de cadastro da AquaHaven, onde é possível ca-
dastrar o Funcionário, contendo três botões sendo eles de cadastro, excluir e novo,
o botão de cadastro permite o usuário a cadastrar um novo Funcionário ou ao
selecioná-lo ele pode alterar as informações. O segundo permite a excluir os da-
dos de cadastro. Por fim terceiro a limpa os dados. Na tela ainda e permitido a
visualização dos cadastros feitos.
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Figura 25 – Tela de Cadastro de Funcionário

Fonte: Autoria Própria

A Figura 26, mostra a tela de cadastro da AquaHaven, onde é possível ca-
dastrar a venda, contendo três botões sendo eles de cadastro, excluir e novo, o
botão de cadastro permite o usuário a cadastrar uma nova venda ou ao selecioná-lo
ele pode alterar as informações. O segundo permite a excluir os dados de cadastro.
Por fim terceiro a limpa os dados da tela. Na tela ainda e permitido a visualização
dos cadastros feitos.

Figura 26 – Tela de Cadastro de Venda

Fonte: Autoria Própria

A Figura 27, mostra a tela de cadastro da AquaHaven, onde é possível cadas-
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trar a Compra, contendo três botões sendo eles de cadastro, excluir e novo, o botão
de cadastro permite o usuário a cadastrar uma nova compra ou ao selecioná-lo ele
pode alterar as informações. O segundo permite a excluir os dados de cadastro. Por
fim terceiro a limpa os dados da tela. Na tela ainda e permitido a visualização dos
cadastros feitos.

Figura 27 – Tela de Cadastro de Compra

Fonte: Autoria Própria

A Figura 28, mostra a tela de registro de usuário, onde após o cadastro do
funcionário é necessário cadastrar o login e senha para acessar o sistema é também
realizar as alterações do login e senha, na tela é apresentado os campos nome de
usuário que deverá ser preenchido o login de acesso ao sistema, campo senha que
deverá ser preenchido a nova senha, também é mostrado os botões cadastrar que
após ser preenchido o campo será salvo o login e senha do usuário e o botão excluir
caso resolva excluir algum cadastro já salvo e o botão novo onde limpa os campos.
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Figura 28 – Tela de Cadastro de Registro

Fonte: Autoria Própria

A Figura 29, mostra a tela de relatório, onde e possível ver todos dados de
produtos, que foram cadastrados no sistema.
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Figura 29 – Tela de Relatório de Produtos

Fonte: Autoria Própria

A Figura 30, mostra a tela de relatório de Vendas, onde e possível ver to-
dos dados cadastrados na venda. Na tela possuir o filtro onde é possível filtrar os
resultados do relatório.

Figura 30 – Tela de Relatório de Vendas

Fonte: Autoria Própria

A Figura 31, mostra a tela de relatório de Compras, onde e possível ver
todos dados cadastrados na compra. Na tela possuir o filtro onde e possível filtrar
os resultados do relatório.
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Figura 31 – Tela de Relatório de Compras

Fonte: Autoria Própria

O capítulo 5 deste trabalho apresentou as telas do sistema AquaHaven, com
essas telas e possível fornecer uma ilustração do seu design. Essas telas ilustraram
a interface intuitiva do sistema e suas funcionalidades implementadas.
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6 Conclusão

Diante o crescimento do comércio de animais vivos, e dos desafios enfrenta-
dos na gestão de dados desse domínio de negócio, este trabalho apresentou uma
solução moderna e eficiente para apoiar a tomada de decisão estratégica no comer-
cio de animais vivos, sobretudo em empresas que lidam com peixes ornamentais.
Após um extenso levantamento bibliográfico, Foi identificado que, atualmente, são
usados métodos tradicionais de controle, como fichas, planilhas. Desse modo, essa
forma de controle de dados apresenta limitações, tais como perda de dados, regis-
tros errôneos, e outros tipos de lançamentos manuais.

Por meio do desenvolvimento do AquaHaven, foi possível solucionar os pro-
blemas identificados, e proporcionar melhor controle de entrada e saída de produtos,
gerenciamento financeiro, controle de estoque. Além disso, o sistema foi capaz de
lidar com as particularidades desse setor, tais como cadastro de diferentes tipos de
produtos, permitir o registro de vendas de diferentes tipos de peixes ornamentais,
entre outros.

Com a conclusão do desenvolvimento do sistema e a validação conduzida
pelo cliente, foi possível validar a hipótese inicial. O software demonstrou efeti-
vamente aprimorar a gestão da empresa, com melhorias em dados precisos e no
suporte a tomadas de decisões estratégicas. Esses resultados confirmam o valor
agregado pelo software ao ambiente empresarial.

Portanto, é de suma importância o desenvolvimento de um software especí-
fico, sobretudo para segmentos de mercado que tem requisitos muito específicos,
que é o caso do comercio de peixes ornamentais, além de diversos outros. Com
este software, torna-se possível proporcionar benefícios notáveis, como um con-
trole mais eficaz, registros precisos e uma base sólida para a tomada de decisões
estratégicas das empresas.

6.1 Trabalhos futuros

Os trabalhos futuros elencados para o AquaHaven são:

• Desenvolver versões do sistema compatíveis com dispositivos móveis, como
smartphones e tablets;

• Realizar uma área de acesso para o cliente;
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• Funcionalidades de suporte ao cliente;

• Relatórios impressos;

• Controle de mortalidade dos animais (peixes).
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