Fatec s SEPAS,

Americana
.. .. GOVERNO
Ministro Ralph Biasi DO ESTADO

Faculdade de Tecnologia de Americana “Ministro Ralph Biasi”
CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM ANALISE E DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

LUIZ GUSTAVO MENDES BATISTA
RAFAEL TORRACA LEANDRO
PHILIPY DOS SANTOS RUINHO

SAULO DE TARSO JODAS

SISTEMA CRAS

AMERICANA - SP
2023



Fatec s SEPAS,

Americana
.. .. GOVERNO
Ministro Ralph Biasi DO ESTADO

Faculdade de Tecnologia de Americana “Ministro Ralph Biasi”
CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM ANALISE E DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

LUIZ GUSTAVO MENDES BATISTA
RAFAEL TORRACA LEANDRO
PHILIPY DOS SANTOS RUINHO

SAULO DE TARSO JODAS

SISTEMA CRAS

Trabalho de Conclusdo de Curso

apresentado a Faculdade de Tecnologia
de Americana “Ministro Ralph Biasi” —
FATEC Americana, como requisito para a
conclusdto do Curso Superior de
Tecnologia em Analise e Desenvolvimento
de Sistemas.

Orientacdo: Prof. Thiago Salhab Alves.

Area de concentragdo: Engenharia de
Software

Americana - SP
2023



FICHA CATALOGRAFICA - Biblioteca Fatec Americana Ministro Ralph Biasi-
CEETEPS Dados Internacionais de Catalogacao-na-fonte

BATISTA, Luza Gustavo Mendes

Sistema CRAS. / Luza Gustavo Mendes Batista, Rafael Torraca Leandro, Philipy dos
Santos Ruinho, Saulo de Tarso Jodas — Americana, 2023.

511,

Monografia (Curso Superior de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de
Sistemas) - - Faculdade de Tecnologia de Americana Ministro Ralph Biasi — Centro Estadual
de Educacdo Tecnologica Paula Souza

Orientador: Prof. Ms. Thiago Salhab Alves

1. Desenvolvimento de software 2. HTML — linguagem de programacao 3. WEB - rede
de computadores. |. ALVES, Thiago Salhab Il. Centro Estadual de Educacédo Tecnologica Paula
Souza - Faculdade de Tecnologia de Americana Ministro Ralph Biasi

CDU: 681.3.05
681.3.06THTML
681.519WEB

Elaborada pelo autor por meio de sistema automatico gerador de ficha catalografica da
Fatec de Americana Ministro Ralph Biasi.
Ana Valquiria Niaradi - Bibliotecaria - CRB/8-6203




LUIZ GUSTAVO MENDES BATISTA
RAFAEL TORRACA LEANDRO
PHILIPY DOS SANTOS RUINHO

SAULO DE TARSO JODAS

SISTEMA CRAS

Trabalho de graduacgao apresentado como
exigéncia parcial para obtencao do titulo
de Tecndélogo em Curso Superior de
Tecnologia em Analise e Desenvolvimento
de Sistemas pelo Centro Paula Souza —
FATEC Faculdade de Tecnologia de
Americana — Ralph Biasi.

Area de concentragdo: Engenharia de
Software

Amerlcana 16 de junho de 2023

Banca E7 lxmadora

..

Thiago Salhab Al

Antomo Alfredo Lace\ﬁha
Especialista =~

Fatec Ministro Ratph Biasi -Americana
v ! AY
«"ﬁ. ) }‘

g@ NV
Maxwell Vitorino
Mestre “"‘“W"/Sd{

Fatec Ministro Ralph Biasi - Americana



RESUMO

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um sistema WEB, destinado
ao gerenciamento de distribuicdo de cesta basica para as pessoas carentes da cidade
de lturama — Minas Gerais, pela Secretaria de Assisténcia Social. Tem como objetivo
facilitar a distribuicdo e o controle dos produtos, evitando a ocorréncia de erros e
garantindo que todos tenham acesso a produtos em quantidade iguais, a fim de evitar
desperdicio ou extravio.

Palavras Chave: Trabalho de Conclusdo de Curso. WEB. Secretaria de Assisténcia
Social. HTML5. Angular.



ABSTRACT

This paper aims to develop a WEB system for managing the distribution of basic food
baskets to needy people in the city of Iturama - Minas Gerais by the Social Assistance
Secretary. Its objective is to facilitate the distribution and control of products, avoiding
errors and ensuring that everyone has equal access to products, thus avoiding waste
or loss.

Keywords: Final Course Paper. WEB. Social Assistance Secretary. HTML5. Angular.
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1 INTRODUGAO

Atualmente, a informagéo precisa estar disponivel 24h, o produto deve ser
cobrado, produzido e entregue no menor tempo possivel, o que indica a existéncia de
uma corrida para a digitalizagdo dos servigos. Participam dessa corrida ndo apenas
as industrias, mas também os bancos, o comércio e as entidades estatais, sejam elas
federais, estaduais ou municipais.

De acordo com uma pesquisa recente feita pelo Portal da Industria (2022), o
Brasil possui cerca de 69% das industrias brasileiras que contam com pelo menos
uma tecnologia digital. O Governo Federal, dentre seus 4800 servigos, oferece cerca
de 4000 deles no ambiente digital, representando 84% do total. Atualmente, o
Governo Federal ocupa a 162 posicdo na Organizagdo para a Cooperagao e o
Desenvolvimento Econémico (OCDE).

Segundo a Agéncia Brasil (2022), em uma pesquisa divulgada pela Associagao
Brasileira de Entidades Estaduais (ABEP), o Estado do Rio Grande do Sul lidera o
ranking dos Estados que mais oferecem solu¢des digitais ao cidadao e as empresas,
seguido de Goias, Minas Gerais, Bahia e Parana. Considerando a necessidade de
prestar servigos publicos da melhor maneira e com mais agilidade, principalmente na
area da assisténcia social, em que a demora pode trazer grandes prejuizos ao
cidadao, foi desenvolvido um sistema digital a fim de tentar solucionar parte do
problema encontrado.Trata-se de um sistema web, que tera como fungédo gerir os
beneficiados, assim como acompanhar o recebimento, repasse e entrega dos
produtos destinados ao programa assistencial. Inicialmente, o sistema contara com
um servidor local para a aplicacao Web e criacao de um Banco de Dados.

O 6rgao da cidade de Iturama-MG faz este controle manualmente, a partir de
planilhas que, na maioria das vezes, sao impressas, dificultando o controle dos
produtos recebidos. Esse método também dificulta o processo de identificar a
quantidade dos produtos, principalmente se as entregas nao forem feitas todas em
um mesmo momento ou se ha produtos faltantes, que deverdo ser cancelados
posteriormente. Nesses casos, registra-se com uma anotagao de “devendo” ou “nao
entregue” no controle manual, que precisa ser confrontado com a nota ao final do
processo. Com base nesse contexto, justifica-se a necessidade de implementar um

sistema digital.



2 PROJETO DO SISTEMA

Este capitulo detalha o processo do desenvolvimento do aplicativo, levando em
consideragao que sua construgéo foi realizada através de um conjunto de requisitos
funcionais e n&o funcionais sob recursos e ferramentas familiares aos

desenvolvedores deste projeto.

21 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O levantamento de requisitos € uma etapa crucial para a elaboracdo de uma
aplicacdo, uma vez que tem seu objetivo € identificar as necessidades e expectativas
dos usuarios em relagao ao sistema, produto ou servigo a ser desenvolvido.

Esse processo envolve a coleta de informagdes sobre o contexto do problema,
0 publico-alvo, as funcionalidades e as restricbes do projeto, além de outras
informacdes relevantes que possam influenciar o desenvolvimento do trabalho.

Para realizar o levantamento de requisitos, pode-se utilizar algumas técnicas,
como entrevistas, questionarios, observagao, prototipacdo, entre outras, com o
objetivo de obter informagdes precisas e confiaveis. (SOMMERVILLE, 2011)

E importante ressaltar que o levantamento de requisitos deve ser realizado
com cuidado e atengao, a fim de garantir que o trabalho atenda as necessidades dos
usuarios e seja bem-sucedido.

As prioridades dos requisitos funcionais sao estabelecidas com base na sua
importancia relativa para o sucesso do projeto. Existem diferentes critérios que podem
ser utilizados para definir essas prioridades, tais como:

Critérios de negdcio: considera-se a relevancia do requisito para o negocio
como um todo, levando em conta a sua contribuicdo para a obtencao de resultados
financeiros ou estratégicos.

Critérios técnicos: considera-se a complexidade ou a dificuldade técnica
envolvida na implementacao do requisito, bem como a sua compatibilidade com outras

solugdes ja existentes.



Critérios de risco: considera-se a possibilidade de impactos negativos no
projeto, caso o requisito nao seja implementado, levando em conta a sua criticidade
para a operagao do negocio.

Critérios de satisfacdo do usuario: considera-se o grau de satisfacdo dos
usuarios com a implementagao do requisito, levando em conta as suas expectativas
e necessidades.

2.1.1 Requisitos Funcionais

De acordo com SOMMERVILLE(2011), os requisitos funcionais descrevem o

que o sistema deve fazer, isto €, definem a funcionalidade desejada do software. A

Tabela 1 apresenta os requisitos funcionais deste projeto.

Tabela 1 — Requisitos funcionais do projeto

Identificagdo [Requisito Funcional Prioridade
RF001 Fazer Login Alta
RF002 Reset de senha Média
RFO003 Cadastro de funcionarios Alta
RF004 Cadastro de beneficiarios Alta
RF005 Cadastro de produtos Alta
RFO006 Realizar pedidos Alta
RFO07 Relatorios Média
RF008 Integracao Baixa
RFO009 Controle de saida Alta
RF010 Controle de devolugao Baixa
RFO011 Controle de estoque minimo e maximo Média
RF012 Controle de transferéncias Média
RFO013 Conferéncia de produtos Média
RF014 Controle de inventario Baixa
RF015 Controle de custo de estoque Média
RF016 Controle de estoque por lote Baixa
RF017 Controle de estoque em transito Média
RF018 Controle de validagdo de movimentagao Baixa

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

2.1.2 Requisitos Nao Funcionais

Segundo lan Sommerville (2011, p. 85), “sao restricbes sobre os servigos ou
funcbes oferecidos pelo sistema. Elas incluem restricoes de tempo, restricbes no
processo de desenvolvimento e restricbes impostas por padrées. Requisitos ndo

funcionais geralmente se aplicam ao sistema como um todo, em vez de recursos ou



servicos individuais do sistema. ". O autor ainda destaca a importancia de especificar
e verificar esses requisitos desde o inicio do processo de desenvolvimento,
reconhecendo a dificuldade de lidar com requisitos nao-funcionais devido a sua
natureza subjetiva e qualitativa.

Além disso, outros autores também contribuem para a compreensao dos
requisitos nao-funcionais. Pressman (2010, p. 217) destaca que esses requisitos
"descrevem as propriedades e caracteristicas do sistema, tais como confiabilidade,
usabilidade, eficiéncia, desempenho e manutenibilidade". Ja Bass et al. (2003, p. 130)
afirmam que os requisitos nao-funcionais "definem como o sistema deve ser, como

ele deve se comportar e como ele deve ser executado".

Tabela 2 — Requisitos n&o funcionais do projeto.

(continua)
Identificagca [Requisito nao Descrigao Prioridade |[Categoria
o funcional
RNF001 Seguranca O sistema deve garantir alAlta Seguranca
seguranca dos dados, através
de mecanismos de
autenticacdo e autorizacao
adequados.
RNF002 Escalabilidade O sistema deve ser capaz de selAlta Desempenho

adaptar a diferentes volumes
de dados e usuarios sem perda
de desempenho.

RNF003 Disponibilidade O sistema deve estar disponivellAlta Confiabilidade
em tempo integral e ser capaz
de lidar com interrupcbes ou
falhas de hardware.

RNFO004 Confiabilidade O sistema deve ser confiavel,|Alta Confiabilidade
sem interrupc¢des inesperadas,
erros ou corrupgao de dados.
RNF005 Usabilidade O sistema deve ser facil deMédia Usabilidade
usar, intuitvo e ter uma
interface de usuario amigavel.
RNF006 Performance O sistema deve ser rapido elAlta Desempenho
responsivo, garantindo tempos
de resposta curtos para as
acoes do usuario.

RNF007 Internacionalizacad [O sistema deve ser capaz deBaixa IAdaptacao
0 e localizagéo suportar diferentes idiomas e
culturas, adaptando-se a
diferentes contextos locais.
RNFO008 Adaptabilidade O sistema deve ser adaptavel aBaixa IAdaptacao
diferentes necessidades de
negocio e ser capaz de se
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integrar com outras

ferramentas ou solugoes.

RNF009

Testabilidade

O sistema deve ser testavel e
permitir a realizagdo de testes
automatizados e manuais para
garantir sua qualidade e
funcionalidade.

Média

Qualidade

RNFO010

Portabilidade

O sistema deve ser capaz de
ser executado em diferentes
plataformas e sistemas

operacionais.

Média

IAdaptacéao

Tabela 2 — Requisitos n&o funcionais do projeto.

(concluséo)

RNFO011

Integridade de
dados

O sistema deve garantir a
integridade dos dados
armazenados, prevenindo
erros, corrupgao ou perda de
informacdes importantes.

Alta

Seguranca

FO012

Auditoria

O sistema deve permitir a
realizacdo de auditorias de
segurancga, permitindo a
identificacdo de  possiveis
violacbes ou acessos
indevidos.

Alta

Seguranca

RNF013

Acessibilidade

O sistema deve ser acessivel a
pessoas com necessidades
especiais, através da
implementacao de recursos de
acessibilidade.

Média

Usabilidade

RNF014

Conformidade com
padrdes

O sistema deve seguir padroes
de desenvolvimento,
arquitetura e codificacao
reconhecidos e aceitos pela
industria.

Média

Qualidade

RNF015

Capacidade de
monitoramento e
diagnostico

O sistema deve ser capaz de
monitorar 0 seu  proprio
desempenho e diagndstico,
permitindo a identificagdo e
corregao de problemas
rapidamente.

Alta

Desempenho

RNF016

Tolerancia a
falhas

O sistema deve ser capaz de
lidar com falhas e erros,
garantindo a recuperagao do
sistema e minimizando os

impactos para o usuario.

Alta

Confiabilidade

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
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2.2 RECURSOS E FERRAMENTAS
Esta secdo contempla as ferramentas de programagdo e os conceitos

necessarios para o desenvolvimento do aplicativo.

e JAVA: E uma linguagem multiplataforma, fortemente tipada, orientada a
objetos e centrada em rede, liderada pela Sun Microsystems que pode ser
utilizada como uma plataforma em si mesma. E uma linguagem réapida,
segura e confiavel para codificar aplicativos méveis, softwares empresariais
e até aplicativos de big data e tecnologias para servidores. Autores como
Herbert Schildt (Java: The Complete Reference) e Bruce Eckel (Thinking in
Java) contribuiram com técnicas valiosas para o desenvolvimento do
projeto.

e Spring Boot: Trata-se de um framework, ou micro framework, que em uma
traducgao direta significa uma pequena estrutura de trabalho, cujo objetivo é
reaproveitar tecnologias ja utilizadas e testadas, com o intuito de encurtar a
producdo. Como ja ndo € mais necessario criar uma nova solugao,
aumenta-se a produtividade do desenvolvedor. O livro Spring Boot in Action,
de Craig Walls, € uma referéncia util para o Spring Boot.

e Hibernate: E um framework, ou estrutura de trabalho, que é utilizado para
persisténcia de dados em projetos Java e trabalha com o conceito de
mapeamento objeto-relacional (ORM). Trata-se de um codigo de
implementacgao para API e JPA. O livro Java Persistence with Hibernate, de
Christian Bauer e Gavin King, € uma leitura recomendada para aprender
mais sobre o Hibernate.

e JPA: E uma estrutura de trabalho que também envolve a persisténcia de
objetos Java. Neste molde de projeto, ele fornecera todas as especificagdes
ou diretrizes para o Hibernate e API. O livro Pro JPA 2 in Java EE 8, de Mike
Keith e Merrick Schincariol, aborda em detalhes o uso do JPA.

e TypeScript: E uma linguagem de programacéo fortemente tipada baseada
no JavaScript, que traz um conjunto de solugdes, ou funcionalidades, com
o objetivo de facilitar o desenvolvedor Full-Stack que atua no backend e
frontend. O livro Programming TypeScript, de Boris Cherny, € uma 6tima

fonte para aprender TypeScript.
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Angular: E um framework JavaScript de cédigo aberto para a construgdo
de aplicagbes web de pagina unica (Single Page Applications - SPAs), que
foi desenvolvido e € mantido pela equipe do Google. Angular fornece uma
estrutura de trabalho robusta para criar aplicativos web escalaveis e
complexos, utilizando-se do padrdao de arquitetura Model-View-Controller
(MVC) e Model-View-ViewModel (MVVM) para separar a légica de negdcios
da interface do usuario. Isso torna o cddigo mais organizado e facil de ser
mantido. Para se aprofundar no Angular, recomenda-se o livro Angular
Development with TypeScript, de Yakov Fain e Anton Moiseev.

Material Ul: E uma biblioteca que prové uma colecdo de componentes pré-
construidos para o React, focado em desenvolvimento de aplicativos Web
e mobile, que estado prontos para serem usados. A documentacéo oficial do
Material Ul, juntamente com exemplos e tutoriais online, foi fonte valiosa
para essa biblioteca.

Visual Studio Code: Para codificacdo do webservice, o Visual Studio Code
foi utilizado por ser um editor de texto multi plataforma disponibilizado pela
Microsoft para o desenvolvimento de aplicagbes web, com suporte
principalmente direcionado a ASP.NET 5 e Node.js. Conhecer essa
ferramenta é importante para os desenvolvedores que pretendem trabalhar
em ambientes multi plataforma, por exemplo, seguindo a tendéncia de
desenvolvimento web em ambiente Mac e Linux, ao mesmo tempo em que
mantém o projeto compativel com Windows (DEVMEDIA, 2018). O livro
Visual Studio Code: End-to-End Editing and Debugging Tools for Web
Developers, de Bruce Johnson, foi utilizado para facilitar o debuggin.

SQL: Trata-se de uma linguagem para comunicagao com o banco de dados
relacionais, que surgiu com o intuito de padronizar a execugéo de comandos
dentro do Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD). Para aprender
SQL, a obra SQL in 10 Minutos, Sams Teach Yourself, de Ben Forta, foi
uma introducgao util.

MySQL Workbench: E uma ferramenta visual para arquitetos de Banco de
Dados, com o qual foi possivel realizar modelagem de dados,
desenvolvimento de SQL e ferramentas de administragao e configuracéo de

servidores, usuarios e Banco de Dados (MYSQL, 2018). A documentagao
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oficial do MySQL Workbench forneceu informacgdes detalhadas sobre o uso
da ferramenta.

GitHub: Foi utilizado para realizar o versionamento do cédigo, por se tratar
de um servigo web que oferece diversas funcionalidades extras aplicadas
ao git. Com ele é possivel armazenar cédigos em nuvem, revisar as versoes
do cdédigo, gerenciar projetos, gerenciar equipes, conectar-se com outros
usuarios e manter atualizada a documentacao do projeto (GITHUB, 2018).
O livro Mastering GitHub, de Brent Beer, € um recurso util para explorar os
comandos e formas de usar os repositérios do GitHub de forma eficaz.
ASTAH: E uma ferramenta de modelagem e diagramagdo amplamente
utilizada no desenvolvimento de software. Ela permite aos usuarios criar
diagramas UML e outras representacbes graficas para visualizar e
comunicar aspectos de um sistema, como interagées, comportamentos e
estrutura. Com recursos intuitivos e de arrastar e soltar, o Astah facilita a
criacdo rapida e eficiente de diagramas, promovendo a colaboragao e
documentacgao eficaz entre equipes de desenvolvimento e stakeholders.

Aqui, utilizados o NETO, Moacyr Franco.
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3 MODELAGEM

A modelagem de dados é uma técnica essencial para organizar informacoes e
facilitar a compreensao de sistemas complexos. De acordo com Elmasri e Navathe
(2016), a modelagem de dados € o processo de criar uma representacao abstrata e
simplificada de uma por¢cado da realidade, com o objetivo de entender melhor o
comportamento do sistema representado. Essa representacao pode ser realizada por
meio de diferentes tipos de modelos, como o modelo entidade-relacionamento (ER) e
o modelo relacional — ambos permitem estruturar e relacionar informagdes de maneira
clara e eficiente. Assim, a modelagem de dados €& fundamental para o

desenvolvimento de sistemas de informacgao precisos e confiaveis.

3.1 DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

Os diagramas de caso de uso constituem uma ferramenta importante para a
modelagem de sistemas de informacéo, pois permitem a identificagdo de requisitos e
comportamentos esperados do sistema. De acordo com Larman (2004), os casos de
uso sao "descrigoes de sequéncias de interagdes entre um sistema e seus usuarios
que ocorrem para alcancar um objetivo" e, portanto, sdo uma forma eficaz de
representar as funcionalidades do sistema. Os diagramas de caso de uso sao
compostos por atores, que podem ser as pessoas ou Os sistemas externos que
interagem com o sistema, enquanto os casos de uso representam as funcionalidades
e comportamentos esperados do sistema. Isto &, os diagramas funcionam como uma
forma visual de representar os requisitos e as funcionalidades do sistema, permitindo
que os desenvolvedores e stakeholders possam entender facilmente as interacdes e

fluxos de informacéao no sistema.



A Figura 1 apresenta o caso de uso para realizar o login no sistema.

Figura 1 — Caso de uso “Entrar no Sistema”.
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Fonte: Elaborado pelos autores (ANO).

A tabela 3 descreve as funcionalidades exibidas acima.

Tabela 3 — Caso de uso “Entrar no Sistema”

Nome do caso de uso Entrar no Sistema
IAtores envolvidos Usuario, API do Sistema
o Este caso de uso descreve os passos do login de um
Objetivo - ;
usuario no sistema
Prioridade de desenvolvimento Essencial
Acoes do ator Acoes do Sistema

1. O Usuario entra com login e senha

2. A API leva para o Banco de dados, onde sera
\validado sob condigao.

3. Se existir, entra no sistema, se ndo informa a
invalidade dos dados.

4. Apos a autenticagao ou cadastro, o sistema
redireciona para a tela de inicio do aplicativo.

Para que o login seja efetuado, o usuario deve entrar

Validagcoes e
com seu usuario e senha.

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).
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A figura 2 mostra exibe o caso de uso da tela de beneficiarios, tal como a

tabela 4 descreve suas funcionalidades.

Figura 2 - Caso de uso “Tela Beneficiarios”.

Editar
,,,,, Beneficiario

4 Ver Beneficiarios

Usuario

Cadastrar
Beneficiario

| gy W
p Definir Filt
Q____r________f?“_eﬂdf%’@@&déi____jL
P

1

1 ¢ Excluir
<<extgnd>>

e mm mimm i i mimm Beneficiario

]
PRI IBYE, e ittt S

Novo

Beneficiario

Administrador

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Tabela 4 - Caso de uso “Tela Beneficiarios”

(continua)

Nome do caso de uso

Beneficiarios

IAtores envolvidos

Usuario, API do sistema

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da tela
beneficiarios.

Prioridade de desenvolvimento

Alta

Acoes do ator

Acoes do Sistema

1. O usuério clica em “Beneficiarios” (menu)

2. O sistema chama a tela de beneficiarios

3. A API traz pelo banco as informacgdes dos
beneficiarios cadastrados

4. O usuario clica no botao “Filtrar”

5. A API traz pelo banco as informagdes filtradas com
base no que o usuario digitou nos campos de filtro da
tela
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Tabela 4 - Caso de uso “Tela Beneficiarios”

(conclusao)

6. O usuario clica no botao “Novo”

7. O sistema abre uma tela que permite o usuario
cadastrar um novo beneficiario

Precisa clicar em Beneficiarios para que haja alguma

\Validagoes =
acao.

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

A figura 3 mostra o caso de uso da tela de contemplados, seguido pela tabela

5 com a descricado das funcionalidades

Figura 3 - Caso de uso “Tela Contemplados”.

)

API

X AV
| <<inclyges» - - - - - - Comtemplados
| R

Usuario —__7 Filtrar
Contemplades _/ ~~~

Administrador

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Tabela 5 - Caso de uso “Tela Contemplados”

(continua)

Nome do caso de uso Contemplados

IAtores envolvidos Usuario, API do sistema
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Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da tela
contemplados.

Prioridade de desenvolvimento

Alta

Tabela 5 - Caso de uso “Tela Contemplados”

(conclusao)

Acoes do ator

Acoes do Sistema

1. O usuario clica em “Contemplados” (menu)

2. O sistema chama a tela de contemplados

3. A API traz pelo banco as informagbes dos
contemplados cadastrados

4. O usuario clica no botao “Filtrar”

5. A API traz pelo banco as informacgdes filtradas com
base no que o usuario digitou nos campos de filtro da
tela

Validacoes

Precisa clicar em “Contemplados” para que haja
alguma acéo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Conforme podemos ver abaixo, a Figura 4 ilustra o caso de uso da tela

estoque.

Figura 4 - Caso de uso “Tela Estoque”
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Tabela 6 - Caso de uso “Tela Estoque”
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Nome do caso de uso

Estoque

IAtores envolvidos

Usuario, API do sistema

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da tela
estoque.

Prioridade de desenvolvimento

Alta

Acoes do ator

Acoes do Sistema

1. O usudrio clica em “Estoque” (menu)

2. O sistema chama a tela de estoque

3. A API traz pelo banco as informagdes dos itens
cadastrados no estoque

4. O usuario clica no botao “Filtrar”
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5. A APl traz pelo banco as informagdes filtradas com
base no que o usuario digitou nos campos de filtro da
tela

6. O usuario clica no botdo “Novo”

7. O sistema abre uma tela que permite o usuario
cadastre novos itens no estoque

Validagoes

Precisa clicar em Estoque para que haja alguma
acao.

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).
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A figura 5 mostra a funcionalidade da tela painel de memorando, seguido pela
tabela 7 com a descricdo das funcionalidades.

Figura 5 - Caso de uso “Tela Painel Memorando”
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Novo
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<<gxténd=>

AP|

Administrador

Filtrar
Memorandos

o R i o e
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Ver Memorandos

ey

I
<<gxtend->
]

- - -~ Editar
Memorandos

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Tabela 7 - Caso de uso “Tela Painel Memorando”

(continua)

Nome do caso de uso

Memorando

IAtores envolvidos

Usuario, APl do sistema

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da tela painel
memorando.

Prioridade de desenvolvimento

Alta

Acoes do ator

IAcoes do Sistema

1. O usuario clica em “Painel Memorando”
(menu)

2. O sistema chama a tela painel memorando
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3. A API traz pelo banco as informagdes dos
memorandos cadastrados no sistema
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Tabela 7 - Caso de uso “Tela Painel Memorando”

(continua)

4. O usuario clica no botdo “Filtrar”

5. A API traz pelo banco as informagdes filtradas com
base no que o usuario digitou nos campos de filtro da
tela

6. O usuario clica no botao “Novo”

7. O sistema abre uma tela que permite o usuario
cadastrar um novo memorando

Validagoes

Precisa clicar em Painel Memorando para que haja
alguma agao.

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

A figura 6 ilustra o

administrador.

caso de uso de um usuario logado com perfil de

Figura 6 - Caso de uso “ADMIN”
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022).
Tabela 8 - Caso de uso “ADMIN”

Nome do caso de uso Usuarios
IAtores envolvidos Usuario, API do sistema
o Este caso de uso descreve os passos da tela dos
Objetivo -
usuarios.
Prioridade de desenvolvimento Alta
Acoes do ator Acoes do Sistema

1. O usuario clica em “Painel Administrador”
(menu)

2. O sistema abre as opgdes no menu de usuario
administrador

3. O Usuario clica na opgao “Usuarios” (menu)

4. A API traz pelo banco as informagbes dos usuarios
cadastrados no sistema

5. O usuario clica no botao “Filtrar”

6. A API traz pelo banco as informacgdes filtradas com
base no que o usuario digitou nos campos de filtro da
tela

7. O usuario clica no botdo “Novo”

8. O sistema abre uma tela que permite o usuario
cadastrar um novo usuario no sistema

O usuario precisa ter permissao de administrador

Validacoes . =
para que haja alguma agéo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

3.2 DIAGRAMA DE ENTIDADE E RELACIONAMENTO

O diagrama de entidade e relacionamento (ER) € uma ferramenta utilizada para
representar visualmente as entidades, os atributos e os relacionamentos entre objetos
de um sistema ou organizacao. Ele é frequentemente utilizado em projetos de banco

de dados para modelar as informacgdes e relagcdes entre os dados.
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De acordo com Elmasri e Navathe (2015), “um diagrama de entidade-
relacionamento é uma ferramenta para representar graficamente as entidades de um
sistema de informacao e seus relacionamentos”.

Nesse sentido, o diagrama de entidade e relacionamento (Figura 7) € composto
por entidades — que podem ser objetos ou conceitos do mundo real — a serem
armazenados no banco de dados. Ja os relacionamentos sdo as conexdes entre

essas entidades.

Figura 7 - Diagrama de Entidade e Relacionamento
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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4 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento de um software complexo foi realizado a partir da
metodologia agil Scrum, em que o framework permite tratar e resolver os problemas
herméticos e adaptativos de forma eficiente (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). Os
trés pilares fundamentais para sua implementagao sao a transparéncia, a inspecéao e
a adaptacao.

No que diz respeito a transparéncia, destaca-se a necessidade de que os
responsaveis pelos resultados tenham uma visdo clara sobre os aspectos do
processo. Ja na inspecao, os profissionais especializados analisam constantemente
0s progressos e variagdes do processo, por fim, a adaptagéo refere-se aos ajustes
realizados para minimizar desvios no processo.

Os trés pilares citados aplicam-se sobre as Sprints, que s&do modulos ou
versdes incrementais potencialmente utilizaveis do produto. Elas s&o criadas em um
periodo que varia em torno de 15 dias, entéo, sdo definidas e gerenciadas através dos
eventos formais, como a Reunido de Planejamento da Sprint, a Reunido Diaria, a
Reuniao da Revisao da Sprint e a Retrospectiva da Sprint.

De acordo com Brandao et. al(2012, p.3, apud Pries, 2010) “BurnDown é uma
representacdo grafica da conclusdo das tarefas em fungdo do tempo”, esta
representacéao é feita da seguinte forma: pega-se as horas estimadas, que nada mais
sao que a somatoria total do tempo que cada atividade levara para ser realizada,
divide-se pela tempo diario de disponibilidade do profissional ou do time(capacity) e
assim encontra-se duragao de uma tarefa estimada em dias.

Estando com as estimativa calculada, basta apenas computar diariamente as
horas gastas com cada atividade e estas sdo subtraidas do total estimado que é
novamente dividido pelo capacity diario para nova estimativa de conclusao da tarefa.

Desta forma, em uma analogia simples, temos a distancia a ser percorrida (que
seria a estimativa do dia) vs a velocidade percorrida(realizado no dia). Se o consumo
diario for menor que o estimado, significado que o projeto estd mais rapido que o
programado e que chegara antes ao destino, se for maior, que chegara depois e, caso
seja igual, chegara no momento previsto.

O grafico de burndown é uma ferramenta amplamente utilizada no
gerenciamento de projetos ageis, como o Scrum, para acompanhar o progresso do

trabalho ao longo do tempo. Ele apresenta graficamente a quantidade de trabalho
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restante em relagao ao tempo disponivel, permitindo que a equipe visualize e analise
o desempenho do projeto

Além disso, a metodologia Scrum define a organizagao da equipe/time Scrum,
que é composta pela seguinte hierarquia: o Product Owner, responsavel por expressar
claramente e ordenar os itens do produto para a equipe; o Scrum Master, responsavel
por garantir que o Scrum seja aplicado pela equipe, com base nos itens definidos pelo
Product Owner; além do Time de Desenvolvimento, composto por profissionais
responsaveis por entregar o médulo ou incremento potencialmente usavel ao final de

cada Sprint.

41 ETAPAS DE DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento deste projeto aconteceu em 5 Sprints, com cerca de 15 dias
cada. Seguiu-se o consenso da equipe de produzir, inicialmente, o layout do aplicativo
e, posteriormente, aplicar as integragdes com as APIs. As entregas resumiram-se,
portanto, em incrementos contendo o Design e as funcionalidades internas entre as

Sprint 1 até a Sprint 3, além das integragdes com as APIs nas Sprints 4 e 5.

411 Sprint1

No dia 5 de setembro de 2022, o grupo de pesquisadores se encontrou para
realizar o planejamento do primeiro modelo entregavel, cujo prazo era até o dia 19 de
setembro de 2022. Nessa reunido, os membros definiram as atividades e seus niveis
de dificuldades — representados por pontos. De modo geral, essas atividades estao
relacionadas a prototipagem de telas, design, layouts e inicio de codificacao de
algumas funcionalidades da aplicagdo. A Tabela 9, a seguir, apresenta

detalhadamente as atividades, seu tempo de realizacdo em dias e sua respectiva

pontuagéo.
Tabela 9 — Planejamento realizado para a primeira entrega
Atividade Tempo (em dias) Pontos
Mockup de tela de Home 1 3

Mockup de tela de Login

Script do Banco de Dados

2 4
Mockup de tela de Cadastro de Usuario 3 5
1 3
2 2

Criacdo da tela de Cadastro de Usuario




28

Criacdo da tela de Home 1 3
Criagao da tela de Login 1 3
Cadastro do usuario do sistema 1 3

Total 12 26

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Durante os 15 dias de desenvolvimento, a equipe foi continuou trabalhando no
desenvolvimento das tarefas propostas, registrando as horas de atividades em uma
planilha de acordo com sua conclusado. A Figura 8 apresenta o grafico de Burndown
da primeira entrega, destacando o planejamento de baixas nos pontos e a baixas

realizadas pela equipe.
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Figura 8 — Grafico de Burndown da entrega 1
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

No dia 17 de setembro de 2022, a equipe se reuniu para realizar a revisdo do
entregavel. Nessa reunido, todos os membros estavam presentes e foram
apresentadas as tarefas e suas funcionalidades. Entdo, a equipe fez uma
autoavaliacdo a fim de detectar os principais pontos de acertos e erros para
estabelecer, juntos, acbes de melhorias baseadas nos feedbacks para as proximas
sprints. Tratativas abordadas:

e O que deu certo: Houve uma boa comunicagao entre os integrantes, o
que garantiu uma boa execugao das tarefas propostas;

e O que deu errado: Falta do mesmo nivel de conhecimento técnico de
toda a equipe para possibilitar o auxilio de uma codificagado padronizada
e que siga convencgdes de desenvolvimento;

o Acobes de melhorias: Necessidade de haver uma explicagao clara sobre
as tarefas a serem realizadas, de forma que a equipe inteira possa
compreender as tecnologias utilizadas;

e Observagdes: Um dos integrantes ndo tinha disponibilidade para reuniao

nos meses seguintes.
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4.1.2 Sprint 2

No dia 19 de setembro de 2022 o grupo se encontrou para realizar o
planejamento do segundo entregavel, cujo prazo era até o dia 03 de outubro de 2022.
Nessa reuniao, os membros definiram as atividades e os seus niveis de dificuldades
— representados por pontos. As atividades est&o relacionadas a corregdes de alguns
bugs, validagdes de campos, melhoramento das navegacdes e realizagado de testes.
A Tabela 10 apresenta detalhadamente as atividades, assim como seu tempo de

realizacao em dias e sua respectiva pontuagao.

Tabela 10 — Planejamento realizado para segunda entrega

Atividade Tempo (em dias) Pontos

Mockup da tela de Cadastrar Produtos 1 3
Mockup da tela de Atualizar Produtos 2 4
Funcionalidade de Cadastro de Produtos 3 5
Correcao de bugs 2 4
Criar o Banco de Dados 1 3
Endpoint do Cadastro de Produtos 4 8
Popular Banco para Testes 4 8

Total 17 35

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Durante os 15 dias de desenvolvimento, a equipe seguiu trabalhando no
desenvolvimento das tarefas propostas e, conforme eram concluidas as atividades,
as horas eram registradas em planilha. A Figura 9 apresenta o grafico de Burndown
da segunda entrega, destacando o planejamento de baixas nos pontos e a baixas

realizadas pela equipe.
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Figura 9 - Burndown 2
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

No dia 3 de outubro de 2022, a equipe se reuniu para realizar a revisdo do
entregavel. Nessa reunido, todos os membros estavam presentes, de modo que foram
apresentadas as tarefas e suas funcionalidades. Embora o documento (TCC)
estivesse em atraso, a equipe ficou feliz com o resultado do sistema. Nesse momento,
o grupo fez uma autoavaliagdo e averiguou que algumas soft skills precisam ser
trabalhadas para além do foco na entrega, tanto do sistema quanto do trabalho escrito.
As seguintes tratativas foram abordadas:

e O que deu certo: Houve comprometimento e comunicagao entre os
integrantes, refletindo em uma boa execugédo das tarefas;

e O que deu errado: A falta de conhecimento técnico e a necessidade
constante de visitar a documentagéo da linguagem e do framework;

e Acdes de melhorias: Necessidade de haver uma explicacao clara sobre
as tarefas a serem realizadas, de forma que a equipe por completo

possa compreender as tecnologias utilizadas;

4.1.3 Sprint 3
No dia 3 de outubro de 2022, o grupo se encontrou para realizar o planejamento
da terceira entrega, cujo prazo era até o dia 17 de outubro de 2022. Nessa reuniéo,

foi possivel definir algumas metas para cada membro, tais como mudangas na paleta



32

de cores da aplicagao, criagado do mockup e codificagdo da tela de beneficiarios, além
de criacdo do endpoint para o banco de dados. A Tabela 11 apresenta

detalhadamente as atividades, seu tempo de realizagdo em dias e sua respectiva

pontuacéo.
Tabela 11 - Planejamento da Sprint 3
Atividade Tempo (em dias) Pontos

Mockup da tela de Beneficiarios 1 2
Desenvolvimento do front-end da tela 2 3
Beneficiarios
Criacado de endpoint dos Benéeficiarios 3 5
Alteracédo da paleta de cores de algumas 1 2
paginas
Desenvolvimento de parte da autenticagao 3 5
JWT
Estudo da documentacao 5 7

Total 15 24

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Durante os 15 dias de desenvolvimento do software, a equipe investiu nas
tarefas propostas. Apds a conclusao das atividades, foi realizado um registro de horas
em planilha. A Figura 10, a seguir, apresenta o grafico de Burndown da terceira
entrega, destacando o planejamento de baixas nos pontos e a baixas realizadas pela
equipe. Pode-se perceber um resultado satisfatorio ao longo dos dias, mesmo que,
em alguns momentos, a equipe nao tenha conseguido se reunir. Afinal, houve a
entrega daquilo que havia sido encaminhado em reuniao, apesar dos problemas que

poderiam ter sido solucionados mediante maior comunicagao entre os membros.
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Figura 10 - Burndown 3
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

No dia 15 de outubro de 2022, a equipe se reuniu para realizar a revisao do
entregavel. Nessa reunido, todos os membros estavam presentes e foram
apresentadas as tarefas. Nesse momento, a equipe teve dificuldades com o sistema,
aléem de encontrar-se com o prazo para entrega da documentagao em atraso. Desse
modo, foi feita uma autoavaliagdo pela equipe, averiguando que algumas soft skills
teriam de ser trabalhadas, bem como o foco na entrega da parte pratica e tedrica. As
seguintes tratativas foram abordadas:

e O que deu certo: Com mais estudos de documentagdo e mais
planejamento prévio, foi possivel recuperar alguns momentos de atraso;

e O que deu errado: Houve uma falha na comunicacdo entre os
integrantes, ocasionando alguns atrasos. Contudo, o prazo de execugéo
das tarefas foi atingido;

e Acbes de melhorias: Aplicacdo de um membro para revisio e otimizagao

de Designs e fungdes ja desenvolvidas.
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4.1.4 Sprint4

No dia 17 de outubro de 2022, o grupo se encontrou para realizar o
planejamento do quarto entregavel, cujo prazo era até o dia 31 de outubro de 2022.
Nessa reunido, os membros definiram as atividades e seus niveis de dificuldades —
representados por pontos. De modo geral, essas atividades estdo relacionadas a
criagao da tela de estoque, desenvolvimento do front-end da tela de estoque, estudos
da documentacéo, corre¢cdes de bugs, validagdes de campos, desenvolvimento do
endpoint da tela de estoque. A Tabela 12 apresenta detalhadamente as atividades,

seu tempo de realizagdo em dias e sua respectiva pontuacgao.

Tabela 12 - Planejamento da Sprint 4

Atividade Tempo (em dias) Pontos

Mockup da tela de Estoque 1 2
Desenvolvimento do front-end da tela de Estoque 2 3
Estudo da Documentagao 5 7
Desenvolvimento do endpoint da tela de Estoque 3 5
Correcao de bugs 2 3
Realizagéo de testes 1 1

Total 13 21

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Durante os 15 dias de desenvolvimento, a equipe realizou baixas na pontuacao
conforme as atividades eram concluidas. A Figura 11 apresenta o grafico de
Burndown da quarta entrega, destacando o planejamento de baixas nos pontos e a

baixas realizadas pela equipe.



35

Figura 11 - Burndown 4
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

No dia 29 de outubro de 2022, a equipe se reuniu para realizar a revisao do
entregavel. Nessa reuniao todos os membros estavam presentes, momento em que a
equipe fez uma autoavaliag¢ao a fim de detectar os principais pontos de acertos e erros
para, juntos, propor a¢gdes de melhorias visando um melhor desempenho da equipe
nos proximos entregaveis. Ao final, a equipe fez o seguinte resumo sobre algumas
questoes:

e O que deu certo: Houve uma boa comunicacao entre os integrantes,
assim, todos estavam cientes das dificuldades enfrentadas;

e O que deu errado: Nao houve iniciativa dos integrantes para ajudar a
resolver os problemas identificados;

e Acdes de melhorias: Embora o nosso “cliente” estivesse sem horarios
disponiveis para uma reunido presencial, poderia ter sido sugerido a
possibilidade de reunides por Skype ou ter havido troca de e-mails
para tirar as principais duvidas com relagao ao projeto, de forma a
minimizar os impactos, ou seja, expandir a gama de possibilidades e

alternativas para contornar o problema,;
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e Observagodes: O gerente da empresa nao tinha disponibilidade para

se reunir nos proximos meses.

4.1.5 Sprint5

No dia 31 de outubro de 2022, o grupo se encontrou para realizar o
planejamento do ultimo entregavel, cujo prazo era até o dia 14 de novembro de 2022.
Nessa reunido, os membros definiram as atividades e seus niveis de dificuldades —
representados por pontos. De modo geral, as atividades estao relacionadas a criagcao
do mockup do Painel Memorando, com o desenvolvimento do front-end do Painel
Memorando, seus endpoints e com a realizacado dos testes finais. A Tabela 13
apresenta detalhadamente as atividades, seu tempo de realizagdo em dias e sua

respectiva pontuacao.

Tabela 13 - Planejamento da Sprint 5

Atividade Tempo (em dias) Pontos
Mockup do Painel Memorando 1 3
Desenvolvimento do front-end do Painel Memorando 2 4
Desenvolvimento do endpoint da tela de Estoque 3 5
Realizagéo dos testes finais 8 10
Total 14 22

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Durante os 15 dias de desenvolvimento, a equipe realizou baixas na pontuacao
conforme as atividades eram concluidas. A Figura 12, a seguir, apresenta o grafico de
Burndown da ultima entrega, destacando o planejamento de baixas nos pontos e a
baixas realizadas pela equipe. Percebe-se que tudo ocorreu conforme o planejado ao
longo dos dias, somente em dois momentos a equipe teve problemas com o
andamento das atividades — o que poderia ter sido solucionado com mais

comunicagao com o cliente.
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Figura 12 - Burndown 5
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No dia 12 de novembro de 2022, a equipe se reuniu para realizar a revisao do
entregavel, com a presenca de todos os membros. Durante a reunido, a equipe fez
uma autoavaliagdo com o objetivo de detectar os principais pontos de acertos e erros,
e juntos, propor agdes de melhorias para o desempenho da equipe nos proximos
entregaveis. Ao final, a equipe fez o seguinte resumo sobre algumas questdes:

e O que deu certo: Houve uma boa comunicagao entre os integrantes,
de modo que todos estiveram cientes a respeito das dificuldades
enfrentadas;

e O que deu errado: N&o houve iniciativa dos integrantes para ajudar a
resolver os problemas identificados;

e Acdes de melhorias: Embora o nosso “cliente” estivesse sem horarios
disponiveis para uma reunido presencial, poderia ter sido sugerido a
possibilidade de reunides por Skype ou ter havido troca de e-mails
para tirar as principais duvidas com relacdo ao projeto, a fim de
minimizar os impactos, ou seja, expandir a gama de possibilidades e

alternativas para contornar o problema;
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e Observagdes: O gerente da empresa nao tinha disponibilidade para

se reunir nos proximos meses.

4.2 INTERFACES DE USUARIO

As telas desenvolvidas pelo sistema tém um papel fundamental na interagao
entre o usuario e a plataforma, uma vez que elas sdo responsaveis por apresentar as
informagdes de maneira clara e objetiva, além de permitir que o usuario realize as
acgdes necessarias para cumprir seus objetivos. Com um design intuitivo e uma
experiéncia de usuario bem estruturada, as telas garantem a eficiéncia do sistema e
contribuem para uma navegacdo mais fluida e satisfatéria. Nesse contexto, é
essencial que as telas sejam desenvolvidas de forma cuidadosa e estratégica, a fim
de atender as necessidades do usuario e alcangar os objetivos propostos.

Como dito anteriormente, o sistema nao possui a opgao de cadastrar usuarios,
conforme pode ser observado na Figura 13, de modo que essa operagao esta sob a

responsabilidade do administrador.

Figura 13 - Tela de Login

it

Entrar

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Na Figura 14, exibe-se a tela que o usuario administrador vai ter ao efetuar o
login, na esquerda tem o icone do aplicativo e embaixo o0 menu com as opgdes
desejadas e no canto superior esquerdo tem o icone para sair do sistema. Sendo esse

layout fixo e ndo havendo alteragao durante o manuseio do aplicativo.
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Figura 14 - Tela Inicial (Controle de Painel)

e o®O0

[

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Ja a Figura 15, a seguir, apresenta a tela de beneficiarios. Nela, existem
campos de filtros em que é possivel fazer a busca por categorias, como “Nome”, “RG”,
“CPF” e “unidade”. Abaixo, indica-se uma tabela com todos os dados ja cadastrados

no sistema. Caso seja necessario fazer o registro de um novo dado, basta apenas
clicar no botao “Novo”.

Figura 15 - Tela Beneficiarios

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Como demonstrado na tela de Cadastro Beneficiario (Figura 16), sao

solicitadas informacbes basicas de documentos padrdes, que costumam ser



40

requisitados em qualquer reparticao publica ou privada, como CPF, RG, Nome, Data
de nascimento e enderecos.

Apos preenchidas essas informagdes, o sistema retorna com a borda na
coloracao verde. Ao final, existem dois botdes: um para atualizar o dado, o outro para

efetuar o cadastro dos produtos que a pessoa registrada tera direito.

Figura 16 - Tela Cadastro Beneficiario

Cadastrar Beneficidrio

dammgaza O

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Na Figura 17, como pode-se observar, o sistema retorna com a borda na
coloragao verde apos ser preenchido. Ao final, existem dois botdes: um para atualizar

o dado, o outro para fazer o cadastro dos produtos que a pessoa registrada tera direito.

Figura 17 - Tela Atualizar Beneficiario

Atualizar Beneficiario

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).
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Como pode ser visualizado na Figura 18, essa tela indica o passo posterior,
quando escolhida a op¢ao “Produto”. Nesse momento, pode ser realizado o vinculo
da pessoa com o produto ao qual ela tem direito: deve-se indicar a quantidade e clicar

no botao “salvar” para manter os dados inseridos.

Figura 18 - Tela de Cadastro de Produto Para o Beneficiario

Cadastro de Produtos Para o Beneficidrio

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

A tela de estoque segue o padrao da tela de contemplados, ou seja, trata-se de
uma tabela com algumas informagdes — neste caso, corresponde a quantidade dos
produtos e sua unidade. Logo acima, encontra-se a aba de filtro por "produto" e

"Unidade", com os botdes de busca, exclusdo e novo, conforme ilustra a Figura 19.

Figura 19 - Tela de estoque

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).
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Ao clicar em “Novo”, na tela de estoque (Figura 19), o usuario vai se deparar
com a tela de Cadastro de Produtos no Estoque (Figura 20), em que devem ser
selecionados os produtos, a unidade e a quantidade ja cadastrados. Logo apds, deve

ser pressionado um bot&o para confirmar os dados.

Figura 20 - Tela Cadastro de Produto no Estoque

Cadastro de Produtos no Estoque

roduto

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Na tela de Painel de Memorando (Figura 21), indica-se uma tabela com a data
com as requisi¢des, o status do pedido e o status da entrega. Essas informagdes
podem ser filtradas pela data, pelo status e pela entrega, contando com um botéo para

adicionar uma nova requisigao.

Figura 21 - Tela Painel de Memorando

Ol4, luiz gustavo &

de Requisigio Status do pedido Status da entrega

dd/mm/aaaa =] ~ ~ aQ x
3 Registrados! ! Novo

Ne Pedido Status do pedido Status da entrega Opgdes

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).
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A tela para Criar Memorando, na Figura 22, surge quando se clica em “Novo”,
na tela anterior. Nessa etapa, pode ser inserido 0 o produto e sua quantidade. Vale
destacar que o produto pode ser excluido ao clicar no icone da lixeira localizado em

frente a ele.

Figura 22 - Tela de Criar Memorando

0l4, luiz gustavo

Beneficiarios

Criar Memorando

Contemplados

Produto Quantidade

~ o}

Estoque

Painel Memorando [ H

Painel Administrador

Produto Quantidade

NAN SUPREME 10

ARROZ INTEGRAL 10

-

Enviar

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Quando clicamos em "Painel de Administrador" (Figura 23), logo abaixo
aparecem duas opcgoes: "Usuarios" e "Produtos”. Ao selecionar a opgao de "Usuarios",
pode-se observar uma tabela com os dados dos usuarios registrados no sistema como
"Nome”, "usuario", "Nivel de Permissao", "Unidade" e "opg¢des". Como padrao,
encontra-se a area de filtro por nome e unidade e os botdes de confirmar, cancelar e

de inserir um dado novo.
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Figura 23 - Tela Painel de Administrador - Usuario

ol = 2 ik o

ROLEADMIN UNIDADE 2

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Na tela de cadastro, apds clicar em "Novo" (Figura 23) na tela Painel
Administrador, o usuario sera apresentado a tela de “Cadastro de Usuario” (Figura
24), em que sao solicitadas algumas informacdes, como "Nome", "Usuario", "Senha",

"Unidade" e "Permissao”. Ao fim, para confirmar o cadastro, ha a opg¢ao "Cadastro".

Figura 24 - Tela Cadastro de Usuario

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Ja na opcéao de "produto”, no Painel de Administrador, o sistema retorna para
uma tabela de informacgbes sobre os produtos com as seguintes colunas: "Cddigo",

"Nome do Produto”, “Unidade", "Descri¢ao", "Quantidade Disponivel" e "opgdes".
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Figura 25 - Tela Painel Administrador - Produtos

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Ao clicar em "Novo", o usuario é direcionado para a pagina de “Cadastro de
Produto” (Figura 26), em que os seguintes campos devem ser preenchidos: "Cddigo”,
"Nome Produto”, "Unidade", "Quantidade Disponivel", "Descrigdo". Em seguida, deve-

se pressionar o botao “Cadastrar” para salvar o produto.

Figura 26 - Tela Cadastro de Produto

[B 2 2 m 2 ik <

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Na tela de “Atualizar Produto” (Figura 27), o sistema fornece a opgéo de mudar
informagdées como codigo, nome, produto, unidade, quantidade disponivel e
descrigao.



Figura 27 - Tela Atualizar Produto

Atualizar Produto

[oo0z | [wsomene | T B |

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Concluindo, o foco neste trabalho foi o desenvolvimento de um sistema web
com o objetivo principal de melhorar a gestdo dos beneficios assistenciais do Centro
de Referéncia e Assisténcia Social na cidade de Iturama-MG. O sistema desenvolvido
tem como objetivo otimizar o controle e a gestao dos beneficios assistenciais, visando
proporcionar maior eficiéncia no processo de recebimento, repasse e entrega desses
beneficios. Ao utilizar tecnologias digitais, espera-se reduzir erros, agilizar o registro
de informacgdes e facilitar o acompanhamento do fluxo dos produtos.

Ao longo do trabalho, foram superadas diversas etapas, desde a concepg¢ao do
sistema até sua implementacdo. Nesse processo, ficou evidente a importancia do
levantamento de requisitos, que permitiu definir de forma clara o escopo do projeto e
garantir que as necessidades dos usuarios fossem atendidas.

Em resumo, o "Controle CRAS" é um sistema informatizado que permite acesso
imediato as informagdes sobre os servicos basicos de assisténcia que sao
prestados/fornecidos, tornando o atendimento mais agil e eficiente. A utilizacdo do
programa também reduz as chances de serem cometidos erros no registro e controle
das informagdes, garantindo maior precisdo nos dados.

Além disso, o software cumpre os requisitos definidos, pois automatiza tarefas
comuns de um controlador de estoque, entrega funcionalidades com interface familiar
aos usuarios e agrega valor, tanto aos servidores que irdo opera-lo quanto aos
municipes que serao os principais beneficiarios dos servigos gerenciados pelo
"Controle CRAS" uma vez que terdo, com maior seguranga, a sua necessidade

assistida.
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