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Resumo

A aplicagdo da tecnologia da informacado no ambiente de trabalho otimiza a eficiéncia e
agilidade das atividades da empresa. A motivagao deste trabalho é auxiliar e melhorar o
gerenciamento do armazém de utensilios da empresa Riskivector. O objetivo foi imple-
mentar um sistema de gestdo de armazém que se adaptasse com a forma de trabalho e
gerenciamento do armazém. O sistema é composto por uma aplicacao para dispositivos
moveis que é utilizado dentro do armazém e uma API REST que atende as solicitagoes
do aplicativo através de operacoes de consulta e mudanca no banco de dados préprio para
gerenciar o armazém. As vantagens da aplicagdo para empresa é o aumento da precisao
sobre as informagoes dos estoques e a melhora no controle de entrada e saida de utensilios
no armazém. Para compreender todo o trabalho relacionado ao armazém, foi feito um
estudo etnogréfico e foram levantados varios requisitos funcionais, os quais foram mapea-
dos para diagramas. O sistema visa ser utilizados em dispositivos moveis que utilizam o
sistema operacional Android ou iOS. Portanto, optou-se por desenvolver a aplicagdo com
o framework Flutter que possibilita gerar uma aplicacdo para ambas as plataformas com
o mesmo codigo escrito na linguagem Dart. Como o sistema pode se tornar complexo,
escolheu-se a arquitetura de software chamada Arquitetura Limpa para prover melhor
manutenibilidade e testabilidade do sistema. Entre as funcionalidades identificadas nos
requisitos funcionais, somente algumas funcionalidades consideradas essenciais foram im-
plementadas como gerenciamento de utensilios, categorias destes utensilios, armazéns e
registracao de estoques de utensilios. Por outro lado, a arquitetura implementada facilita

a extensibilidade das funcionalidades.
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Abstract

The application of information technology in the work environment optimizes the effici-
ency and agility of the company’s activities. The purpose of this work is to assist and
improve the management of the Riskivector utensils warehouse. The objective was to
implement a warehouse management system that was adapted to the way of working and
managing the warehouse. The system consists of an application for mobile devices that is
used inside the warehouse and a REST API that meets the application’s requests through
query and change operations in the database itself to manage the warehouse. The ad-
vantages of the application for the company are the increase in the accuracy of the stock
information and the improvement in the control of entry and exit of utensils in the wa-
rehouse. To understand all the work related to the warehouse, an ethnographic study was
made and several functional requirements were raised, which were mapped to diagrams.
The system aims to be used on mobile devices using the Android or iOS operating system.
Therefore, it was decided to develop the application with the Flutter framework that ma-
kes it possible to generate an application for both platforms with the same code written in
the Dart language. As the system can become complex, the software architecture called
Clean Architecture was chosen to provide better maintainability and testability of the
system. Among the functionalities identified in the functional requirements, only some
functionalities considered essential have been implemented such as utensil management,
categories of utensils, warehouses and registration of utensil stocks. On the other hand,

the implemented architecture facilitates the extensibility of the functionalities.

Keywords: Warehouse Management System, Flutter.
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Capitulo 1

Introducao

O Capitulo 1 é dedicado a apresentacao da empresa que propds este projeto, a abordagem

do problema e sua importancia, os objetivos do trabalho e estrutura do relatorio.

1.1 A empresa

A Riskivector é uma empresa do ramo imobiliario fundada em 23 de Fevereiro de 2009
e incubada no Instituto Politécnico de Braganga (IPB) em 2010. Sua sede estd em Bra-
ganca e possui escritérios em Vila Real e Mirandela. Sua principal atividade é o aluguel
de iméveis ou parte destes para os clientes e toda manutencao do imével e gestao dos pa-
gamentos fica por conta da Riskivector. Este servico traz beneficios tanto para o dono do
imovel como para os inquilinos. Para o dono do imével nao ha preocupagao em procurar e
relacionar com os inquilinos. Para os inquilinos, ndo ha preocupacao em dividir as contas,
realizar contratos ou negociacoes com o dono do imédvel e provedoras de Internet, procurar
por novas pessoas para dividir o apartamento caso um morador saia, etc. Além do servi¢o
imobilidrio, a Riskivector oferece manutencao gerais, apoio de reservas de alojamento e

alugamento de kit de utilitarios.



1.1.1 Kit de utensilios

O kit de utensilios é um conjunto de itens essenciais para iniciar uma morada. Grande
parte dos clientes que alugam um quarto com a Riskivector, sdo pessoas que ficam um
curto periodo em Braganca. Um dos trabalhos que estes clientes tém sao a compra de
utensilios como talheres, copos, panelas, pratos, etc. e a revenda destes apds o término
da estada. Para evitar este trabalho, a Riskivector aluga este kit de utensilios para os

clientes.

1.2 Problema e Desafios

Toda a gestdao do armazém é feita manualmente. Um dos principais trabalhos é a monta-
gem de kits de utensilios que sao entregue ao cliente. Por isso, no armazém ocorrem varias
vezes a entrada e salda de utensilios. No final do dia ¢ feita a contagem dos utensilios que
sairam e sobraram para ter um controle dos estoques e estimativas de quantos kits pode-
rao ser feitos para o dia seguinte. Caso perceba-se que faltara utensilios para os kits, é
feito a compra destes por um funcionario. Diante disso, o sistema poderia diminuir certos

trabalhos e auxiliar outros, provendo uma eficiéncia e agilidade no trabalho do armazém.

1.3 Objetivos

O objetivo deste estagio é implementar um sistema de gerenciamento de armazém para
gerenciar os produtos que formam os kits de utensilios da Riskivector. Espera-se que
o sistema contribua para melhora da gestao do armazém, provendo precisao sobre as

informagoes dos estoques do armazém e melhor controle de entrada e saida dos utensilios.

1.4 Estrutura do Documento

Este relatorio esta organizado da seguinte forma: no Capitulo 2 é apresentado a revisao

da literatura, descrevendo as tecnologias e conceitos relacionados ao projeto; o Capitulo 3



apresenta as analises de requisito e modelacao; o Capitulo 4 demonstra o desenvolvimento

do projeto; e por fim, o Capitulo 5 apresenta a conclusao e os trabalhos futuros.






Capitulo 2

Revisao da Literatura

Este capitulo apresenta os conceitos e tecnologias relacionadas ao projeto, com o intuito

de auxiliar a compreensao.

2.1 Arquitetura de Software

Nesta secao é explicados sobre os conceitos relacionados a arquitetura de software, prin-
cipalmente sobre a Arquitetura Limpa, a qual foi escolhida para este projeto.
Segundo Shaw and Garlan (1996) e Martin (2018), pode-se dizer que a arquitetura de

software é um conjunto de descri¢oes sobre:
e Divisao do sistema em componentes;
e Comunicacao e interagdao entre os componentes;
e Organizacao dos componentes;
e Padroes de composicao e restrigoes sobre os padroes;

O objetivo da arquitetura em um sistema é facilitar o desenvolvimento, implantacao, ope-
racao e manutencao do sistema, para que se tenha muitas opgoes de melhoria e extensao

do sistema por um maior tempo possivel Martin (2018).



Este projeto escolheu utilizar a “ Arquitetura Limpa” de Martin (2018), pois o potencial
de crescimento do sistema, do ponto de vista da empresa, é elevado. Portanto, sua
manutenibilidade e testabilidade deve ser facilitada. Outro motivo que contribuiu para a
escolha é a grande quantidade de exemplos de projetos que utilizam esta arquitetura. A

seguir estao algumas das arquiteturas que estao relacionadas com a Arquitetura Limpa.

2.1.1 Arquitetura de camadas

-

E uma arquitetura que divide o software em varias camadas com fungdes e responsa-
bilidades especificas. Nao ha um determinado nimero de camadas, porém, é comum
a representacao com quatro camadas: apresentacao, negocios, persisténcia e banco de

dados. A seguir estao os conceitos chave desta arquitetura.

e Camada fechada: Quando uma camada ¢é fechada, significa que ela s6 pode co-

municar somente com as camadas adjacentes.

e Camada aberta: E igual a camada fechada mas as camadas adjacentes podem

comunicar entre elas, pulando a camada aberta.

e Isolamento de camadas: As modificagoes feitas em uma camada deve impactar
pouco ou nada sobre outras camadas. Esta restricao reduz ou evita os impactos
de modificagoes. Se permitisse a comunicagdo com outras camadas, tornaria dificil
e custoso fazer mudangas no software. KEste conceito significa também que uma

camada precisa conhecer pouco ou nada sobre as outras camadas.

2.1.2 Arquitetura de portas e adaptadores

E uma arquitetura de software elaborada por Cockburn (2005) e também é chamada de
“Arquitetura Hexagonal”. A ideia desta arquitetura é construir um software que consiga
ter o mesmo comportamento independente dos utilizadores, programas e testes automa-

ticos. O software também deve ser desacoplado dos dispositivos e banco de dados que



sao utilizados na producao. Resumidamente, a Arquitetura Hexagonal tem como obje-
tivo construir um software que consiga ser executado mesmo estando totalmente isolado
(Cockburn, 2005).

O significado de Portas possui a mesma ideia de “portas” de protocolo das redes de
computadores ou “portas” para dispositivos de computadores. E uma entrada de dados
externos e saida para os dados processados pela aplicacao.

Os Adaptadores vao converter os dados recebidos pela porta em formatos mais ade-
quados para o sistema. Por exemplo, se os dados vieram em formato JavaScript Object
Notation (JSON), o adaptador convertera para uma instancia de uma classe. Os adapta-
dores normalmente estao ligados a uma porta, e uma porta pode ter varios adaptadores.

A “fronteira de casos de uso” indica que os casos de uso devem ser escritos dentro do
aplicativo e nao depender das tecnologias externas. A Figura 2.1 ilustra a Arquitetura

Hexagonal.
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Servigo de

Adaptador de acesso ao

)
&
s %
Adaptador de °° 96 :;gfﬁ“ do
5 60, memoria
o
Adaptador de . - o
Aplicativo Aplicacao o@

para
aplicativo

Fronteira de casos de usos

Figura 2.1: Arquitetura hexagonal com adaptadores, adaptada da fonte: Alistair Cock-
burn (2005).

Como mencionado anteriormente, esta arquitetura possui dois nomes: “Portas e
Adaptadores” e “Hexagonal”.

A “Portas e Adaptadores” deixa explicito os componentes elementares desta arquite-
tura.

A nome “Hexagonal” traz a ideia de 6 camadas ou lados. Normalmente a arquitetura
de camadas possui entre 3 a 4 camadas por ser o necessario. Com base nisso, a arqui-
tetura Hexagonal possui camadas de sobra, o que possibilita inserir mais adaptadores
caso precise. O que da uma ideia de extensibilidade do sistema. Vale ressaltar que tanto
a arquitetura de camadas como a hexagonal, nao obriga ter um numero fixo de cama-
das. Pode ter uma arquitetura de camadas com 2 ou 6 camadas como uma arquitetura

hexagonal com 3 ou 7 camadas. Nao ha uma regra e sim uma ideia.



2.1.3 Arquitetura Limpa

A Arquitetura Limpa foi elaborada por Martin (2018) que se baseou em arquiteturas que
possuem alta independéncia e testabilidade como caracteristicas em comum. Segundo

Martin (2018) essas arquiteturas sao:
e arquitetura hexagonal de Cockburn (2005);

e Data, Context, and Interaction (DCI) de Trygve Reenskaug e Coplien and Bjgrnvig
(2010);

e Boundary-Control-Entity (BCE) de Jacobson et al. (1992).

A “independéncia” significa nao depender de frameworks, interface do usuario, banco
de dados e agentes externos.

A “testabilidade” significa o quao facil é testar algo como fungées, componentes, telas,
funcionalidades, etc. Esta caracteristica é uma consequéncia benéfica da independéncia
(Martin, 2018), dado que é possivel substituir os componentes por outros que o software
executara. Com isso, pode-se colocar ou trocar por componentes que simulam o ambiente

real, chamados de mock (imitagao). A Figura 2.2 ilustra a Arquitetura Limpa.

D Regras de negdcios da empresa
D Regras de negécios da aplicagio
Controladores I:] Adaptadores de interface

l:l Frameworks e Drivers

Casos de Uso

Regra de Dependéncia

Entidades

Interfaces
Externas

Figura 2.2: Arquitetura limpa. Adaptada. Fonte: Martin (2018)



A Arquitetura Limpa é composta por 4 camadas basicas: Frameworks e drivers, adap-
tadores de interfaces, casos de uso e entidades. Porém, Martin (2018) diz que a arquitetura
permite adotar mais camadas de acordo com a necessidade. O mais importante é obedecer
a regra de dependéncia. A seguir serdao explicados os conceitos que estao relacionados a

Arquitetura Limpa.

Regra de dependéncia
No centro da Figura 2.2 ha uma seta pontilhada que indica a dire¢ao que um componente
pode depender. Por exemplo, o componente que representa a web pode depender do con-
trolador. O controlador pode depender do caso de uso, que por sua vez pode depender
da entidade. Mas nunca o contrario. Os componentes mais interiores da arquitetura nao

devem depender dos componentes mais externos.

Entidades
Entidades encapsulam as regras de negocios da empresa. Podem ser um objeto que possui
um método ou conjunto de estruturas de dados e fungées. Como as entidades estdao no
centro da arquitetura, ndo devem sofrer efeitos colaterais devido as alteracoes feitas nas
camadas mais externas. Exemplos de mudangas seria: mudanga no banco de dados, forma

de paginacao, segurancga, etc.

Casos de uso
Casos de uso encapsulam regras de negdcios em nivel de projeto que normalmente sao
mais complexas. Se apds criar um usudrio € preciso enviar um e-mail para o usuario, toda

esta logica esta dentro do caso de uso.
Adaptadores

Possuem a mesma ideia da arquitetura Hexagonal 2.1.2. Os adaptadores sdo responsaveis

por converter os dados em formatos uteis para os outros componentes.
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Frameworks e drivers
Nesta camada é realizada a comunicagao com os agentes externos como web frameworks,

Application Programming Interface (API), banco de dados, etc.

2.2 Tecnologias de gerenciamento de desenvolvimento

Este projeto utilizou ferramentas para facilitar o gerenciamento e replicacdo do projeto

em outros ambientes. A seguir estao descritos sobre estas tecnologias.

2.2.1 Git

Segundo Ingeno (2018), o software precisa de versoes que podem ser niimeros ou um nome
exclusivo. Isto ajuda o software ter um estado definido e fornecer conhecimento sobre este
estado as pessoas que estao relacionadas com o software. Exemplos de conhecimento sao
as mudancas realizadas, andamento de funcionalidades, dependéncias de bibliotecas ou
softwares, etc.

Com base na importancia do software possuir versoes, uma das necessidades que surge
é o controle de versoes. Os sistemas de controle de versao registram altera¢gdes em um ou
varios arquivos ao longo de sua vida com o intuito de poder recuperar versoes especificas
mais tarde (Chacon and Straub, 2014).

O Git é um Distributed Version Control System (DVCS) desenvolvido por Linus Tor-
valds em 2005. Os usuarios podem fazer copias completas de um projeto incluindo até o
histérico de modificagoes e distribui-las. Isto aumenta a disponibilidade e a capacidade

de restaurar o projeto (Chacon and Straub, 2014).

2.2.2 Gitlab

O GitLab é uma plataforma online baseada em Git criada em 2011 a 2012 por Dmi-
triy Zaporozhets e Valery Sizov (GitLab, 2020b). O GitLab permite o desenvolvimento

completo do software. Pode-se criar projetos, hospedar os codigos, rastrear problemas,
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colaborar com o codigo, testar e implantar continuamente o software. Prové e facilita o
desenvolvimento colaborativo através de muitas ferramentas e funcionalidades integradas

(GitLab, 2020a).

2.2.3 Docker

Docker é um software de codigo aberto langado em marco de 2013 para encapsular, exe-
cutar e distribuir um programa ou um ambiente necessario para executar um aplicativo.
Uma analogia para o Docker é um provedor de logistica de software que economizara
tempo na construcao de ambientes de desenvolvimento e producao, permitindo que os
desenvolvedores de software concentrem nos principais trabalhos (Nickoloff and Kuenzli,
2019).

O Docker utiliza uma tecnologia chamada contéiner que é comparada com as maquinas
virtuais. Uma das diferencas é que o contéiner compartilha recursos com o sistema ope-
racional principal. Esta capacidade evita a sobrecarga ao sistema operacional principal e
torna o contéiner mais leve e eficiente comparado com a méaquina virtual.

Mesmo comparado com os aplicativos que sao executados diretamente no sistema
operacional principal, possuem pouco ou nenhuma sobrecarga. A leveza dos contéineres
exige menos capacidade do computador, possibilita executar varios contéineres e facilita

a portabilidade destes (Mouat, 2015).

2.3 Tecnologias para desenvolvimento do aplicativo

O projeto foi desenvolvido em duas partes intercaladamente: o aplicativo e a API. Nesta

subsecao serao apresentadas as tecnologias relacionadas ao aplicativo.

2.3.1 Android

O Android é um conjunto de software de codigo aberto composto por um sistema opera-

cional, interface do usudrio e aplicativos fundamentais para executar dispositivos modveis
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(Rubin, 2007). Em uma visao mais abrangente, o Android é composto por documentagoes
sobre compatibilidade, um Kernel do sistema operacional Linux e bibliotecas de codigo
aberto para desenvolvimento de aplicativos (Meier and Lake, 2018). O desenvolvimento

nativo de aplicagoes para Android ¢é feito em linguagens de programacao Java e Kotlin.

2.3.2 Java

Segundo Deitel and Deitel (2015), Java é uma linguagem de programagao baseada em
C++ que resultou de um projeto financiado pela Sun Microsystems e liderado por James
Gosling em 1991. A Java tem como um dos principais objetivos escrever programas
que podem ser executados em grande parte dos sistemas e dispositivos computacionais.
Segundo Deitel et al. (2014), Java é uma das linguagens de programagao mais usadas
no mundo e isso ¢ um dos motivo que contribuiu para a linguagem ser escolhida para
desenvolver aplicativos para a plataforma Android, além de ser poderoso, gratuito e de

c6digo aberto.

2.3.3 Kotlin

Kotlin é uma linguagem de programacao Open Source Software (OSS) desenvolvida pela
JetBrains que teve sua primeira versao lancada em 2016. Uma das caracteristicas da Ko-
tlin é a interoperabilidade com o c6digo Java, podendo ser usado na maioria dos cenarios
onde Java esta sendo aplicado. Além disso, esta linguagem é concisa e segura Jemerov
and Isakova (2017). Uma caracteristica da linguagem que torna mais segura, é o rastreio
de variaveis que nao podem ser nulas e proibir que estas variaveis realizem operagoes que
podem gerar uma exce¢do de ponteiro nulo (NullPointerException). Segundo Jemerov
and Isakova (2017), a Google anunciou que Kotlin seria oficialmente suportada para siste-
mas operacional Android. Isso torna a Koltin uma linguagem alternativa para desenvolver

aplicativos nativos para a plataforma Android.
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2.3.4 i0OS

0 108 é o sistema operacional mével desenvolvido pela Apple. E um sistema operacional
proprietario e seu gerenciamento de memoria é muito rigoroso. Os programadores preci-
sam adaptar as restrigoes sobre a memoria. Somente os aplicativos podem ter acesso a
todas as funcionalidades do sistema operacional. Logo, os aplicativos que sao publicados
na App Store sdo avaliados minuciosamente para estarem dentro dos padroes da Apple
(Levin, 2015). O desenvolvimento nativo de aplicagoes para iOS é feito em linguagens de

programacao Objective-C e Swift.

2.3.5 Objective-C

Segundo Kochan (2011) Objective-C é uma linguagem de programacao criada no inicio dos
anos 80 por Brad J. Cox, que adicionou extensoes a linguagem C para poder desenvolver
softwares com programacao orientada a objeto. A inspiracdo da orientacdo a objeto
foi pela linguagem de programagao SmallTalk-80. Mais tarde ela se torna a linguagem
de programacao base e oficial do OS X e para desenvolvimento de aplicagbes para as

plataformas da empresa Apple.

2.3.6 Swift

Swift é uma linguagem de programacao desenvolvida pela Apple para substituir as lin-
guagens baseadas em C, inclusive o Objective-C, incorporando funcionalidades e ideias
de uma linguagem moderna. Uma dessas funcionalidades é o tipo Optional que for¢a o
programador a tratar o valor nulo, evitando possiveis problemas futuros devido ao valor
nulo inesperado. Caso nao utilize o tipo Optional, o compilador nao aceita variaveis com

o valor nulo.
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2.3.7 Flutter

Flutter é um framework que possibilita criar aplicativos nativos para dispositivos Android
e iOS programando na linguagem Dart. O Flutter compila cédigo Advanced RISC Ma-
chine (ARM) nativo para as duas plataformas, que resulta em um aplicativo com alto
desempenho (Napoli, 2019) (Clow, 2019).

A renderizacao do Flutter executa a 60 Frames per Second (FPS) e pode chegar a 120
FPS em dispositivos que suportam essa frequéncia. Flutter usa o motor de renderizacao
chamada Skia 2D. Este pode trabalhar com diferentes tipos de hardware e software. Além
de ser usado nos produtos da Google, é também usado no Mozilla FireFox, FireFoxOS e
outros. Ele também ¢ capaz de compilar as telas em tempo real, agilizando o desenvolvi-

mento de aplicativos (Napoli, 2019).

Vantagens e desvantagens

As vantagens de utilizar o Flutter sao:

criar aplicativos nativos para dispositivos Android e iOS apenas com cédigo Dart;

tempo de compilagao rapido;

devido a ideia de widgets (componentes), hd uma grande capacidade de reutilizagao

de codigos;

biblioteca de testes para seus widgets (componentes).

A desvantagem de utilizar o Flutter é aprender sobre a linguagem Dart. Ela nao é

considerada complicada mas é um trabalho que se pode considerar.

Conceitos relacionados ao Flutter

O Flutter trabalha com a ideia de widgets que podem ser visto como componentes. Uma

lista, um botao, uma tela, um texto e até mesmo uma animagao é considerado como
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widget, que é uma classe em Dart que sabe como descrever sua exibi¢ao (Windmill,

2019). No Flutter ha dois tipos de widgets: com estado e sem estado.

e Widgets sem estado: sdo os que nao precisam armazenar informacoes ou mudar
seu estado durante sua vida 1til. Todos os dados que ele precisa exibir, sao passados
no momento de instanciar. Sua vida depende dos widgets que estao usando-o como
parte. Um exemplo de widget sem estado ¢ um simples botao e o widget que sua
vida dependera, seria uma tela que possui este botao. Se a tela for descartada, o

botao também seréd descartado.

e Widgets com estado: além de ter um estado, eles possuem um ciclo de vida. Um
exemplo de widget com estado poderia ser um contador, que devera alterar seu valor
apos ser incrementado ou decrementado pelo usuario. Seu ciclo de vida, de forma

simplificada, pode ser:
1. ao navegar para tela que contém o contador, o “objeto contador” é criado;
2. o “objeto contador” inicializa seu estado tendo o valor inicial como 0;

3. o “widget contador” é criado pelo Flutter;

4. se o usuario realizar uma agao que incrementa o contador, o “objeto contador”

chama uma fungao para atualizar seu valor (no caso de 0 para 1);
(a) o Flutter reconstruira o “widget contador”, com um novo valor (neste caso
1);
5. se o usuario fechar a tela que se encontra o contador, o “widget contador” sera

descartado.

Funcionamento

O Flutter gera uma arvore de widgets que possuem informacoes para renderizar na tela.
O Flutter percorre esta arvore da raiz para as folhas em tempo linear, coletando as
restrigoes de posicao e tamanho que cada widget possui. Estas restrigoes sao ditas pelos

widget parente.
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Apo0s coletar as restrigoes, dessa vez € feito o caminho inverso, para definir os valores
reais sobre a renderizagao (como por exemplo, cores, tamanhos e posigoes) de cada widget.

Em outras palavras, primeiro é feito as restri¢oes e depois a defini¢oes dos valores que
darao forma aos widgets na tela.

Finalmente, Flutter fornece aos widgets as coordenadas reais na tela e diz ao sistema
operacional o que deve ser exibido na tela.

O Flutter foi escolhido para o desenvolvimento da aplicacdo devido a capacidade de
criar aplicativo nativo para Android e iOS. Isso evita o trabalho de manter dois c6digos

distintos e o custo de ter desenvolvedores para cada plataforma.

2.3.8 Dart

Dart é uma linguagem de programagao de codigo aberto criada pela Google. Segundo

Walrath and Ladd (2012), a motivacdo para criar o Dart foram as necessidades como:
e Desenvolver aplicagoes web complexas de forma mais simples e rapida;
e Carregar aplicagoes rapidamente;
e Executar suavemente para prover uma boa experiéncia aos usuarios;

Dart é uma linguagem puramente orientada a objeto (Bracha, 2016) e é possivel
executa-la nos navegadores e na linha de comando, permitindo ser utilizada tanto no
lado do cliente como no servidor. Pode ser compilada para JavaScript e chamar suas
bibliotecas (Buckett, 2013).

Dart por ser elaborada para facilitar o desenvolvimento de aplica¢oes web, possui mui-
tas bibliotecas principais. Biblioteca para matematica, programagao assincrona, codifica-
¢ao e descodificacao de dados, manipulacao de datas, soquetes, programacao concorrente,

programagcao web, etc. (Walrath and Ladd, 2012).
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2.4 Tecnologias para desenvolvimento da API REST

A API fard a comunicagao intermedidria entre o banco de dados e o aplicativo. A seguir

serao abordados as tecnologias utilizadas na API.

JavaScript

O JavaScript é uma linguagem de que inicialmente foi criada com o propoésito para pro-
gramacdo web. E uma linguagem interpretada de alto nivel, dindmica e sem tipagem
com capacidade para programacao orientada a objeto e programagao funcional (Flana-
gan, 2011). Por estar associada aos navegadores no seu inicio, é uma das linguagens mais

populares do mundo (Crockford, 2008).

2.4.1 TypeScript

TypeScript é uma linguagem de programacao que fornece funcionalidades complementares
do JavaScript. Uma das principais funcionalidades do TypeScript é a verificacao estatica
de tipos. O sistema de tipo do TypeScript permite restringir os acessos a estruturas
de dados, diminuindo bugs e melhorando a manutenibilidade do programa. Entre as
funcionalidades que complementam o JavaScript, estdao o Enum, Interface, Namespace,

tipagem de fungoes, tipo genérico entre outros (Microsoft, 2016).

2.4.2 Node.js

O JavaScript foi desenvolvido para ser executado nos navegadores. Para executar o Ja-
vaScript no lado do servidor, foi desenvolvido o Node.js. Este é um software que permite
executar o JavaScript no servidor. Isto permite que bibliotecas e estruturas escritas em

JavaScript, como o Express, sejam usadas no servidor (Brown, 2019).
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2.4.3 Express

Express é um framework de aplicativos web para Node.js criado por TJ Holowaychuk.
Tem como filosofia ser minimo e flexivel, fornecendo um conjunto robusto de recursos
para a criagao de aplicativos web e méveis (Brown, 2019). Com o Express é possivel
manipular requisi¢oes recebidas pelos clientes através de rotas e devolver uma resposta

de uma maneira mais simples para o programador.

2.4.4 MySQL

O MySQL é um Relational Database Management System (RDBMS) baseado na arqui-
tetura cliente-servidor. O cliente comunica com o servidor através do Structured Query
Language (SQL). Esta comunicagao é feita via rede, independentemente se o servidor esté

executando localmente ou em outra maquina (DuBois, 2014).

2.4.5 ORM

Segundo Kouraklis (2019), Object Relational Mapping (ORM) representa um conjunto de
técnicas em programacao de computadores, que tentam fazer com que sistemas incompati-
veis cooperem, se comuniquem e troquem informagoes. Além disso, facilita o mapeamento

de um objeto para a tabela do banco de dados e o trabalho inverso também.

2.4.6 Sequelize

Sequelize ¢ um ORM para Node.js baseado no JavaScript. Suporta a comunica¢ao com
os Relational Database System (RDBS) Postgres, MySQL, MariaDB, SQLite e Microsoft
SQL Server. Possui funcionalidades titeis como o “paranoid” que realiza o soft delete de

um registro, suporte a transacoes, validagdo de dados, etc. (Sequelize, 2020).
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Capitulo 3

Analise de Requisitos e Modelacao

Neste capitulo é apresentado a proposta para a solu¢ao do problema. Em seguida serao

apresentados os requisitos e a modelagem realizada para o desenvolvimento do sistema.

3.1 Proposta de Solucao

A proposta de solugao é inserir a tecnologia de informagao no ambiente do armazém. Para
isso, foi feito a construcao de um sistema que gerencie os armazéns da empresa. Este
sistema é constituido por uma API que faz a comunicagao intermediaria entre o banco
de dados e o aplicativo que auxilia o trabalho do armazém e fornece dados ao servidor.
Como ¢ previsto utilizar tablets e smartphones para trabalhar no armazém, foi escolhido
o desenvolvimento de um aplicativo moével, ao invés de um software de computador de

mesa.

3.2 Mapeamento das atividades do armazém

A primeira etapa do projeto foi a compreensao de todo o trabalho que é realizado no
armazém. Para compreender os trabalhos realizados no armazém e aqueles que estao
relacionados, foi utilizada a técnica de etnografia. A identificacdo dos trabalhos que

podem ser feitos ou auxiliado pelo aplicativo, foi através do diagrama de atividades que
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mapeia os trabalhos do armazém.
Os trabalhos relacionados ao armazém podem ser divididos em: trabalho com kit
de utensilios, preparamento de apartamentos, compra de produtos para o armazém e

armazenamento de bagagem dos clientes.

3.2.1 Trabalho com kit de utensilios

Um dos principais trabalhos realizados no armazém ¢é o trabalho com os kits de utensi-
lios. Apesar das etapas deste trabalho estarem interligadas, nao ha uma etapa que indica
o inicio de todo o fluxo de etapas, porém para facilitar a explicagdo, inicia-se pela coleta

dos utensilios que compde um kit. A Figura 3.1 mostra de forma simplificada as etapas

do trabalho.

.—)[Coletar item)—)[Montar kit)—)[Entregar kit)

k4

(Conﬁrmar entrega do kit)—)[Recolher kit)—)(Restaurar kit)—)@

Figura 3.1: Fluxo geral do trabalho com kit de utensilios

Coleta dos utensilios

A primeira etapa do fluxo é a coleta de utensilios que compora um kit. A Figura 3.2
demonstra as etapas deste trabalho. Uma das suas etapas pode gerar um novo trabalho
chamado Adquirir utensilio. Nesta subetapa, o funcionédrio gera uma ordem de compra

dos utensilios que estao em falta, compra-os e traz até o armazém.
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Coletar item\
.—)(Pega um carrinho)—)[ﬂoleta os itens de um tipo de kit)

Tem algum itermn enp falta?

[Verificar os itens que faltam im

h 4
[Gera uma ordem de compra)

L 4
Compra os itens '

L
[Leva até o armazém) MNao

h
[Colnca os itens na prateleira)

L 4
[Coleta os itens que faltavam)

h 4 4

[Prncede para a etapa de montar kit)—)@

Figura 3.2: Fluxo de trabalho da coleta de itens

Nesta etapa pode-se utilizar o aplicativo como uma lista de verificacao dos utensilios
necessarios para montar o kit e marcar os utensilios coletados. Ja na subetapa para
adquirir os utensilios em falta, o aplicativo pode gerar essa ordem de compra.

Montagem do kit de utensilios

A segunda etapa é a montagem do kit de utensilios. A Figura 3.3 exemplifica as etapas

deste trabalho.
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Montar kit \
.—)[Pega uma bolsa apropriada)—)[(:aloca o5 cobertores)—)[(:olnca os pratos)

Y

@(—(Procede para a etapa de entregar kit)(—((:oloca o restante dos utensﬂios)

Figura 3.3: Fluxo de trabalho da montagem do kit

Nesta etapa o aplicativo pode auxiliar na verificagao dos produtos coletados e inseri-los
em um saco ou bolsa que sera levado até o cliente.
Entrega do kit e preparo do quarto

A terceira etapa é a entrega do kit de utensilios e o preparo do quarto. A Figura 3.4

instrui as etapas deste trabalho.

Entregar kit'\,
.—)(Recebe pedido de kit)—)[Pega uma bolsa com o kit necessérin)

Y

@(—[Prepara o quarto com o I-cit)(—[\.-"ai até o quarto que deve entregar o kit)

Figura 3.4: Fluxo de trabalho da entrega do kit

Nesta etapa o aplicativo pode auxiliar o trabalho, informando quantos kits de utensilios

estao disponiveis para serem entregues.

Confirmacgao de entrega de um kit e check in do cliente

A quarta etapa é a confirmacao de entrega de um kit de utensilios e o check in do cliente

no quarto. A Figura 3.5 ilustra as etapas deste trabalho.
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Confirmar kit \
.—)(Leva o cliente até o quarto)—)[(:onﬁrma a entrega do kit)—)@

Figura 3.5: Fluxo de trabalho da confirmacao de entrega do kit

Nesta etapa o aplicativo pode auxiliar para confirmar o recebimento do kit, como por
exemplo, retirando uma foto da assinatura do cliente e enviar para API que armazenara
no banco de dados.

Recolhimento do kit e check out do cliente

A quinta etapa é o recolhimento do kit e o check out do cliente de sua morada. A Figura

3.6 demonstra as etapas deste trabalho.
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Recolher kit\
.—)[Recebe lista de checkout do dia)—)[\fai até o quarto do cliente)—)(\ferifica o kit emprestado)

Algum item do kit quebrou ou foi perdido?

Nao Sim

A 4

[Verifica 0 quarto)(—[(:obra do cliente o prego do item)

Precisa ser feito uma limpeza extra?

Mao Sim
Y
(Informa o escritério sobre a situacdo de cobranca)(—(tobra do cliente o preco da Iimpeza)

Y
[Resolve o pagamento com o cliente)

4

@(—(Leva o kit até o armazém)

Figura 3.6: Fluxo de trabalho para recolher o kit

Nesta etapa o aplicativo pode auxiliar para confirmar o recolhimento do kit ao realizar

o check out do cliente ou quando o kit recolhido chegar no armazém.

Restaurar utensilios recolhidos

A sexta e ultima etapa é a restauragao dos utensilios recolhidos. A Figura 3.7 exemplifica

as etapas deste trabalho.
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Restaurar um untensﬂio\

.—)[Pega um untensilio do kit retcrnado)

0 utensilio gsté danificado?

5j E possivel restaurar ¢ utensilio?

LE
m [Descar‘ta s} utensﬂio)

w

b 4
Mo [Restaura 0 utensﬂin)

h 4 v
[Higienizagéo do utensﬂio)

W
[Coloca o utensilio na prateleira)

Figura 3.7: Fluxo de trabalho para restaurar os utensilios recolhidos

Nesta etapa o aplicativo pode auxiliar mostrando os passos necessarios para cada
utensilio e ao terminar a restauracao com sucesso, adicionar o produto restaurado de

volta ao estoque do armazém.

3.2.2 Preparo de apartamentos

Apo6s firmar um contrato com o dono de um apartamento, é necessario preparar o aparta-
mento para que os clientes possam hospedar. A Figura 3.8 instrui as etapas deste trabalho

de forma simplificada.
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Preparar apartamento\

.—)(Verificar 0 gue precisa)—)[Preparar mc’weis)

Y

@(—[Recolher maveis e kit de cozinha)(—(Preparar kit de cozinha)

Figura 3.8: Fluxo geral para preparar um apartamento

Verificar o que precisa

A primeira etapa é verificar o que é necessario para o apartamento ser hospedavel. A

Figura 3.9 ilustra os detalhes desta etapa.

Verificar o que precisa\

.—)["-.-‘isita 0 apar‘tamento)—)(ﬁ.nota os moveis necessérios)

Existe algum mdwvel ou objeto que é do dono do apartamento?

Sim

ED] [Anota sobre o mdvel ou objeto)

L 4 A J

@(—[Infcrma para o escritdrio o gque precisa ser comprado)

Figura 3.9: Fluxo de trabalho para verificar o que precisa

H& apartamentos que possuem moveis que sao do dono da propriedade. O aplicativo
pode auxiliar esta etapa, tirando uma foto dos méveis que pertencem ao apartamento e
os moveis que pertencem a empresa. Também criar uma ordem de compra é uma possivel

funcionalidade.
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Preparar kit de cozinha

A segunda etapa é preparar o kit de cozinha. A Figura 3.10 demonstra os detalhes desta

etapa.

Preparar os méveis\

.—)[Escolhe os méveis)—)(Leua até o apar‘tamento)

h 4

@(—(Colcca os maéveis nos lugares apmpriados)

Figura 3.10: Fluxo de trabalho para preparar kit de cozinha

Nesta etapa pode-se utilizar o aplicativo como uma lista de verificacao dos utensilios
de cozinha necessarios para montar o kit de cozinha.
Preparar moéveis

A terceira etapa é preparar os méveis que serao colocados no apartamento. A Figura 3.11

mostra os detalhes desta etapa.

Preparar kit de cozinha\

.—)[Caleta os itens gue compde o kit de cozinha)—»[Monta o kit)

k4

@(—(Coloca os itens em seus lugares apropriados)(—[Leva o kit até o apar‘tamento)

Figura 3.11: Fluxo de trabalho para preparar moveis

Nesta etapa pode-se utilizar o aplicativo como uma lista de verificacdo dos moéveis que

foram escolhidos.
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Recolher os moveis e o kit de cozinha

A quarta e ultima etapa consiste em recolher os méveis. A Figura 3.12 exemplifica os
detalhes desta etapa. Esta etapa acontece quando o apartamento deve ser devolvido para

0 dono. Sao recolhidos os moveis e o kit de cozinha.

Recolher os moveis e o kit de cozinha\

.—)[Recolhe o kit de cnzinha)—)[Recolhe os mc’:veis)

k4

@(—(Devolve o apartamento para o dono)(—[umpa o apar‘tamentn)

Figura 3.12: Fluxo de trabalho para recolher os moveis e o kit de cozinha

Nesta etapa o aplicativo pode auxiliar mostrando as fotos dos méveis que devem ser
recolhidos, possibilitando a verificagao de danificagoes nos méveis durante a hospedagem

dos clientes.

3.2.3 Compra de produtos e utensilios para o armazém

O armazém também precisa de produtos ndo duraveis como sabao em pd, saco de lixos e
utensilios como vassoura, linhas para costuras, etc. A Figura 3.13 instrui as etapas deste

trabalho.
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Comprar produtos para o armazém\

.—)[Notiﬂca 05 produtos que estdo em falta)—)[ﬁequisita recursos financeiros para o escritc’:ric)
A 4

| Sabdo, linha e agulha para costurar, produtes quimicos, etct‘] [Compra 0s produtos)

Y

@(—[Leua os produtos até o armazém)(—[Envia o comprovante para o escritc’:rio)

Figura 3.13: Fluxo de trabalho para compra de produtos e utensilios

Neste trabalho, o aplicativo pode auxiliar gerando uma ordem de compra dos produtos

que estao em falta e utensilios necessarios.

3.2.4 Armazenamento de bagagens dos clientes

No armazém pode-se armazenar as bagagens dos clientes. A Figura 3.14 ilustra as etapas

para armazenar as bagagens dos clientes.

Guardar bagagens do cliente\

.—)(Cliente guarda seus objetos em uma caixa apropriada ou bagagem)—)[cliente solicita para empresa guardar sua caixa ou bagagem)

¥

[Funcionério leva a caixa ou bagagem até o armazém)

4

@(—(Guarda a caixa ou bagagem)(—[Tira uma foto da caixa ou bagagem)(—((iola um rétulos na caixa ou na bagagem)

Figura 3.14: Fluxo de trabalho para armazenar as bagagens dos clientes

Quando o cliente solicitar a devolucao de sua bagagem, é feito uma busca da bagagem
pelo armazém. Ao encontrar, a bagagem ¢ levada para o cliente. A Figura 3.15 ilustra as

etapas deste trabalho.
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Devolver bagagens do cliente\

.—ﬁ(CIiente solicita a devolugio da sua caixa ou bagagem)—ﬁ(Funcionéric procura a caika ou bagagem)

Y

[Funcionério pega a caixa ou bagagem)

h 4

@(—(Cliente confirma a caixa ou bagagem)(—(Funcionério leva a caixa ou bagagem até o cliente)

Figura 3.15: Fluxo de trabalho para retirar as bagagens dos clientes

Neste trabalho, o aplicativo pode auxiliar tirando uma foto da bagagem do cliente e
registrar no banco de dados. Assim, facilita o reconhecimento da bagagem quando o fun-
cionario for procurar a bagagem para devolver ao cliente. O local onde serda armazenado,
pode ser salvo pelo aplicativo. Isso funcionara similar ao armazenamento dos estoques de

utensilios.

3.3 Modelacao do Projeto

Feito o mapeamento dos trabalhos realizados no armazém, iniciou-se a modelagao do pro-

jeto. Foram criados diagramas para a modelagao: caso de uso e entidade relacionamento.

3.3.1 Requisitos

Nesta subsecao serao apresentados os requisitos funcionais (RF) e nao funcionais (RFN).

Requisitos funcionais

Estes requisitos sao funcionalidades que o sistema deve prover.
Foram identificadas varias funcionalidades desejaveis para o sistema. Porém, somente

algumas delas foram implementadas. A seguir serdo apresentadas as funcionalidades
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implementadas e uma lista das funcionalidades nao implementadas.

RF-1. Gerenciar armazéns:
Uma das entidades do sistema é o Armazém. O gerenciamento deste é funda-
mental pois é uma entidade que engloba grande parte das outras entidades que

fazem parte do sistema.

RF-1.1. Listar armazéns:

O aplicativo deverd listar todos os armazéns da empresa.

RF-1.2. Detalhes de um armazém:

O aplicativo devera mostrar os detalhes de um armazém.

RF-1.3. Criar um armazém:

O aplicativo deverd permitir criar um armazém.

RF-1.4. Atualizar informacoes de um armazém:

O aplicativo devera permitir atualizar as informagoes de um armazém.

RF-1.5. Arquivar um armazém:

O aplicativo deverd permitir excluir um armazém.

RF-2. Gerenciar itens:

Um item pode ser um utensilio, mével ou até mesmo um produto consumivel.

RF-2.1. Exibir catalogo de itens:
O aplicativo devera exibir um catalogo de itens que estao registrados no

sistema da empresa.

RF-2.2. Detalhes de um item:

O aplicativo deverda mostrar os detalhes de um item.

RF-2.3. Registrar um item:

O aplicativo deverd permitir registrar um item.

RF-2.4. Atualizar informacoes de um item:

O aplicativo devera permitir atualizar as informagoes de um item.
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RF-2.5. Arquivar um item:

O aplicativo devera permitir arquivar um item.

RF-3. Gerenciar categorias de itens:

As categorias sao para catalogar os itens.
RF-3.1. Listar categorias:
O aplicativo devera listar as categorias dos itens.

RF-3.2. Criar uma categoria:

O aplicativo deverd permitir criar uma categoria.

RF-3.3. Atualizar informacoes de uma categoria:

O aplicativo deverd permitir atualizar as informacoes de uma categoria.

RF-3.4. Excluir uma categoria:

O aplicativo devera permitir excluir uma categoria.

RF-4. Gerenciar estoques de um item:
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O estoque de um item seria o item que estd armazenado em um armazém. Este
estoque pode ter estados como novo, usado, restaurado e quebrado. Cada estado
terd uma quantidade e um local de armazenamento. O local de armazenamento

indica em que prateleira estd armazenado o estoque.

RF-4.1. Registrar um estoque:

O aplicativo devera permitir registrar um estoque.

RF-4.2. Procurar um estoque por item:

O aplicativo deverd permitir buscar um estoque por um item.

A seguir estao os requisitos funcionais identificados porém nao implementados.

e [tem

— Estatisticas sobre um item.



e Estoque

— Registrar itens comprados que estao na ordem de compra.
— Transferir um estoque de um item entre armazéns.

— Visualizar informacgoes de entrada e saida de itens.
o Kit
— Associar quarto ou cliente ou ambos com o Kit.

— Auxiliar montagem de kits.

Confirmar recebimento do kit.

Confirmar recolhimento do kit.

— Entregar kits.

— Enviar kit para cliente externo.
— Inserir um item no kit.

— Selecionar kit que recolhera.

— Receber pedido de kit.

— Receber kit do cliente externo.
— Visualizar estatisticas de Kkits.

— Visualizar informacgoes do kit ao realizar checkout.
e Template de kit

— CRUD do Template de kit.
e Ordem de compra

— CRUD de ordem de compra.
— Comprar itens da ordem de compra.

— Gerar PDF de ordem de compra.
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e Bagagem do cliente

— Armazenar bagagem do cliente.

— Retirar bagagem do cliente.

— Modificar informagoes sobre a bagagem do cliente.
— Transferir bagagem do cliente entre armazéns.

— Visualizar detalhes da bagagem do cliente.
e Ordem de preparo de apartamento

— Criar ordem de preparo de apartamento.

Confirmar preparacao do quarto.

Consultar estado do quarto.

Listar ordens de preparo.

Requisitos nao funcionais
A seguir estao os requisitos nao funcionais, os quais sao especificagdes sobre o sistema em

Si.

RNF-1. Linguagem de programacao do backend:
O backend devera ser desenvolvido em TypeScript e devera compilar para Ja-

vaScript.

RNF-2. Banco de dados:
O banco de dados deve ser o MySQL de preferéncia versao 5.7.

RNF-3. Aplicativo multiplataforma:

O aplicativo deve ser tanto para Android como para o iOS.

RNF-4. Framework para o aplicativo:

A aplicagao moével deve ser desenvolvida com o framework Flutter.
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3.3.2 Diagrama de caso de uso

O diagrama de caso de uso é composto por dois elementos: atores e casos de uso. A seguir

serao apresentados em detalhes os atores e casos de uso identificados.

Atores do sistema

Os atores identificados que utilizarao o sistema sao os administradores e mantedores do

armazém.

e Administrador do Armazém: funcionario que possui todas as permissoes sobre

o gerenciamento do armazém.

e Mantedor do Armazém: funcionario que trabalha no armazém mas nao possui

todas as permissoes sobre o gerenciamento.

Casos de usos

O administrador do armazém possui qualquer tipo de permissao sobre as entidades rela-
cionadas ao sistema de gerenciamento de armazém. A Figura 3.16 mostra os casos de uso

do administrador do armazém.

Sistema de Gerenciamento de Armazém

Gerenciar itens
_\_‘"—~—\_._
Gerenciar armazens
T -

—

Gerenciar categorias - Administrador do Armazém

Figura 3.16: Casos de uso do administrador do armazém
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O mantedor do armazém possui menos permissoes comparado com o administrador
do armazém. Para uma melhor visualizacao, o diagrama de caso de uso do mantedor
de armazém foi particionado em pequenas partes. O mantedor possui apenas permissao
para consultas sobre as entidades armazéns e itens. A Figura 3.17 ilustra o caso de uso

relacionado as estas entidades.

Sistema de Gerenciamento de Armazém

Armazéns

Consultar lista de armazéns

Consultar detalhes de um armazém

/ Itens

Consultar catalogo de itens

Consultar detalhes de um item

Mantedor do Armazém

Figura 3.17: Casos de uso do mantedor do armazém parte 01,/02

A Figura 3.18 demonstra os casos de uso relacionados aos estoques. Sobre os estoques,
¢ permitido registrar um estoque e procurd-lo por um item. O motivo de permitir o
mantedor realizar agdoes de mudanga no banco, é por ser trabalhoso para um administrador

do armazém ser responsavel por todas as alteracoes do estoque.
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Sistema de Gerenciamento de Armazém

Estoques

Procurar um estogue por um item
Incrementar ou decrementar

a quantidade de um estogue

Mantedor do Armazém

Figura 3.18: Casos de uso do mantedor do armazém parte 02/02

3.3.3 Diagrama de Entidade Relacionamento

A identificacao das entidades foram feitas com base nos requisitos funcionais e casos de
usos. Este diagrama nao é o que foi elaborado inicialmente e sim o mais atual. Houve
varias mudangas com relacao a estrutura do banco de dados e foram retirados varias

entidades que nao foram implementadas. A Figura 3.19 ilustra o estado atual do sistema.
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® Role

id: CHARI36)

name: VARCHAR(100)

created_at: DATETIME
updated_at: DATETIME
deleted_at: DATETIME

User

® User

@ Warehouse

id: CHAR(38)

email: VARCHAR(255)
password: VARCHAR(255)

created_at: DATETIME
updated_at: DATETIME
deleted_at: DATETIME

~

i

® ItemCondition

® category

id: CHAR(38)

name: VARCHAR(255)
depth: INT(11)

Ift: DOUBLE

rgt: DOUBLE

created_at: DATETIME
updated_at: DATETIME

*e 8808 9

:F

A
® Item

S A =
® Permission
e id: CHAR(36)
fareign key

user_id: CHAR(36)
role_id: CHAR(36)
warehouse_jd: CHAR(38)

created_at: DATETIME
updated_at: DATETIME
deleted_at: DATETIME

Figura 3.19: Diagrama de entidade relacionamento

3.3.4 Diagrama de Dominio

i d: CHARI(3E
» id: CHAR(3E) o id: CHARI(3E) . :cre: n]k
O GrGucE LT IPERY ® name: VARCHAR(255) ® category_id: CHAR(36)
® address: VARCHAR(255) « label VARCHAR|255) =
® address_reference: VARCHARI255) = ® name; VARCHAR(255)
 created at: DATETIME . ;;Za;tee%—‘ztt%:ﬁqmi ® created_at DATETIME
® updated_at: DATETIME deleted 2t DATETIME ® updated_at: DATETIME
deleted_at: DATETIME === A~ deleted_at: DATETIME
p = o ¥
L ;
N rd
P N ’ - |
S \ / L7 |
“ e A e |
N A
~ ® ItemMovement P File
. L
=Y 7 I
» id: CHAR(36)
P ® temPhoto
foreign key
# item_id: CHAR(36) b
« itern_condition id: CHAR(36) © I GRS
o user_id: CHAR(3E) —foreian k
o warehouse_id: CHAR{36) » file_id: CHAR(36)
e item_id: CHAR(36)
# quantity: INT(11) ~
description: VARCHAR(255) ® created at: DATETIME
» updated_at: DATETIME
» created_at: DATETIME
o updated_at: DATETIME T
deleted_at: DATETIME |
|
|
|
|
=5
(E) File
# id: CHARI(36)

data: MEDIUMBLOB
mime_type: VARCHAR(255)
md5_hash VARCHAR{32)

e 0o

created_at: DATETIME
updated_at: DATETIME

Com base no diagrama de entidade relacionamento, pode-se ter o diagrama de dominio

que é um diagrama de classe de alto nivel, retratando as principais entidades do dominio

e seus relacionamentos. A Figura 3.19 ilustra este diagrama.
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User

© Permission © I
— ™ o String id
g Strlng id O String name
= Rsleerrlﬁeer O number depth
O number rgt
O Warehouse warehouse O number 1t
N N {
has one has one has ore A
v v v, has one
L 4 M
© User @ CEEEEE ©ItemC0nditi0n © Item
- O String id A .
O String id gl Str!ng id R O String name o Str!ng id o Str!ng id
O String name o ggr!ng email d O String address o ggr!ng Fabmle o gtrtlng nar‘net
ul rlnglpasswor O String addressReference O String labe O Category category
1 \ 1 1 1
< has one A A has onew 'y
 f1as one ! has one has one
N ile
© ltemMovement I\ﬂ
O String id ©
N O String location ttemPhoto
O String description —
O number quantity g ET”?? i
O ltemitem et
O ltemCondition item Condition Eliemlitem
O Useruser N
O Warehouse warehouse
has one
¥
© File
O String id
O Buffer data
O String mimeType
O String mdSHash

Figura 3.20: Diagrama de dominio do sistema

3.4 Arquitetura do Sistema

O sistema de gerenciamento de armazém é composto pela aplicagdo para dispositivos

moveis, pela API e pelo banco de dados. A Figura 3.21 ilustra a arquitetura do sistema.
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v

O B
api
4}

Figura 3.21: Mapa do sistema de gerenciamento de armazém

3.5 Representacio de Arvore com Banco de Dados
Relacional

O banco de dados utilizado no projeto ¢ o MySQL. Neste projeto, ha uma entidade
chamada “Categoria” que exige representar uma estrutura de arvore. Em seu livro, Celko
(2014) apresenta dois modelos para representar uma arvore no banco de dados relacional:
o modelo de lista de adjacéncias e o modelo de conjunto aninhado.

O modelo escolhido para este projeto é o modelo de conjunto aninhado. A seguir serao

explicados brevemente sobre os dois modelos.

3.5.1 Modelo de lista de adjacéncias

O modelo de lista de adjacéncias foi introduzido por Dr. E. F. Codd (Celko, 2014).
Neste modelo, cada registro possui a informacao de quem ¢é seu parente, como se fosse um

ponteiro. A Tabela 3.1 exemplifica a tabela “Categoria” do banco de dados. A categoria
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raiz ¢ chamada de “catalog”. Por ser a raiz, ela nao possui um parente.

id | name | parent
1 | catalog null
2 | bedroom 1
3 | kitchen 1
4 | furniture 2
) beds 4
6 | utilities 3
7 plates 6
8 | cuttlery 6

Tabela 3.1: Exemplo da tabela “Categoria” no modelo de lista de adjacéncias

Este modelo tem como vantagem de ser simples e intuitivo. Suas desvantagens sao
a alta complexidade e baixo desempenho das consultas, principalmente se for manipular

dados utilizando somente o SQL padrao.

3.5.2 Modelo de conjunto aninhado

Segundo Celko (2014), este modelo é um modelo mais adequado para representar estru-
turas de arvore devido o SQL ser uma linguagem orientada a conjuntos.

Neste modelo, cada né da arvore é considerado como um circulo que possui uma area.
A Figura 3.22 ilustra a ideia do modelo. Um né pai envolve os nos filhos. Assim, o maior

circulo é a raiz e os circulos que nao possuem nenhum circulo no seu interior, sdo as folhas.
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bedroom

furniture

Figura 3.22: Ideia do modelo de conjunto aninhado

Para representar o aninhamento, sao utilizados dois valores: esquerda e direita. Esses
valores equivalem as extremidades de cada circulo. A Tabela 3.2 exemplifica a tabela
“Categoria” neste modelo. Pode-se observar que nao ha sobreposi¢bes de valores que

evita de um valor “Ift” (esquerda) ter o mesmo valor que um “rgt” (direita).

catalog

id | name | 1ft | rgt
1 | catalog 1 | 100
2 | bedroom | 20 | 40
3 | kitchen | 60 | 80
4 | furniture | 22 | 28
5t beds 24 | 26
6 | utilities | 62 | 68
7 plates | 63 | 65
8 | cuttlery | 66 | 67

Tabela 3.2: Exemplo da tabela “Categoria” no modelo de conjunto aninhado
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Capitulo 4

Desenvolvimento e Implementacao

Neste capitulo é descrito o trabalho de desenvolvimento e implementagao do aplicativo e

da APL

4.1 Desenvolvimento da API

A API fard a comunicagdo intermediaria entre o aplicativo e o banco de dados. As
solicitagoes feitas pelo aplicativo passardo pela API, serdao validadas e consultadas ou
aplicadas no banco de dados. A resposta do banco de dados passara novamente pela API
que convertera os dados em formato adequado para o aplicativo.

A arquitetura utilizada na API foi a Arquitetura Limpa de Martin (2018) como foi
mencionado na Secao 2.1. Esta arquitetura possui varias camadas que serao implementa-
das. A camada mais externa chamada de “Camada de drivers e frameworks” terd menos
codigo comparada com as outras. Isso se deve a sua natureza, pois sua maior parte sao
bibliotecas e frameworks de terceiros. O que serda implementado sdo classes e interfaces
que sao necessarias para prover das funcionalidades destas bibliotecas. As camadas de
adaptadores de interface, regras de negbcios de aplicagoes e a regras de negdcios da em-
presa terdao a maior parte do cdédigo. A Figura 4.1 ilustra a ideia das camadas e a regra
de dependéncia (¢ a mesma mostrada na Subsecdo 2.1.3). A regra de dependéncia indica

que a camada mais externa pode ter conhecimento da camada mais interna, porém, o
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contrario nao se aplica.

4.1.1 Implementacao da camada de interface de adaptadores

Os componentes da camada de interface de adaptadores sdo responsaveis por converter os
dados no formato mais conveniente para os casos de uso e entidades, ou para o banco de
dados e outras interfaces externas. As classes implementadas para representar a camada

de adaptadores de interface sdo: controladores e repositorios. A seguir estao os detalhes

D Regras de negdcios da empresa
D Regras de negécios da aplicagio
Controladores I:] Adaptadores de interface

l:‘ Frameworks e Drivers
Casos de Uso

Regra de Dependéncia

Entidades

Interfaces
Externas

Figura 4.1: Arquitetura limpa. Adaptada. Fonte: Martin (2018)

sobre cada uma delas.

Controladores

Os controladores tem como responsabilidade a manipulagao de requisi¢bes. A ldgica do

controlador segue os seguintes passos:
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1. receber uma requisi¢ao;
2. adaptar a requisigdo para um Data Transfer Object (DTO);

3. passar o DTO para um caso de uso;



4. enviar o resultado do caso de uso como uma resposta adequada para o cliente.

Cada controlador recebe como pardmetro um “caso de uso”. Esse caso de uso fard o
tratamento necessario sobre a requisicao. O retorno do caso de uso pode ser o sucesso
da execucgao do caso de uso ou um erro que pode ser devido ao cliente ou o servidor. Os
erros do lado dos clientes sao os que violam as regras de negocios, como por exemplo,
uma requisi¢ao que possui dados invalidos. Um dado que serd o nome da categoria pode
ser invalido devido ser muito curto ou muito longo. Os erros que ocorrem no servidor sao
erros inesperados ou por algum problema no préprio sistema. Por exemplo, um erro que
ocorre quando nao consegue comunicar com o banco de dados. Na resposta esté explicado
sobre o erro que ocorreu (HyperText Transfer Protocol (HTTP) 5XX). Para erros do tipo
do cliente, como um nome invilido para uma categoria, nas respostas também estao

explicadas os motivos do erro (HTTP 4XX).

Repositoérios

Os repositorios sao responsaveis por comunicar com o banco de dados. Por esse motivo, os
repositérios possuem varios métodos além do Create, Read, Update and Delete (CRUD).
Os métodos sao criados de acordo com a necessidade do aplicativo e casos de uso. Nor-
malmente os repositorios comunicam com o banco de dados através de ORM que facilitam
a geracao de consultas e alteracao dos dados no banco. Em geral, a logica dos repositérios

é:
1. mapear os parametros de seus métodos para uma consulta;
2. gerar uma consulta adequada para o banco de dados;

3. retornar o resultado da consulta.

Data Transfer Object

Os DTOs sao objetos para comunicagao entre as partes do sistema (como controladores

e repositérios) ou até mesmo entre sistemas (como a prépria API com o aplicativo). Eles
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possuem somente os dados necessarios para a comunicacao. O beneficio de utilizar os
DTOs é a padronizagao da comunicacao entre as partes. Ambos sao obrigados a processar
os dados para que satisfaca o DTO.

Com as classes explicadas até agora, pode-se dar um exemplo da relagdao entre as
classes. A Figura 4.2 exemplifica a comunicacao das classes controlador, caso de uso e
repositorio quando ha uma requisicao para criar uma categoria. A classe “CreateCate-
goryController” recebe uma instancia de “CreateCategoryUseCase”. Esta instancia do

caso de uso recebe uma instancia do repositério “SequelizeCategoryRepository™.

repositories

controllers T :'?7
@ Repository 7
@ BaseControlfer @
UseCase 5 p,
® showlid : UnigueEntityld) : T
5 — " index( : T1]
< calllrequest Object, response Object) : Promise - - @ in L
© execute(request Object. response Object) : Promise © execute(request : Object) : Promise e de'fEfef_f- 77 void
@ savelt: T): void
o update(t : T) : void

?

© CreateCategoryController 1| usd © CreateCategorylseCase 1 usd @ CategoryRepository

o getRootCategoryl) : Category

< calllrequest: Object, response : Object) . Promise @ execute(request: Object) : Promise © getSubcategoryOficategary: Category) : Categoryl]

A

@ SequelizeCategoryRepository

0 dataBaseModels : any[]

Figura 4.2: Relacao entre as classes através de um caso de uso que “cria uma categoria”

Aparentemente, ha uma violacao da regra de dependéncia quando uma classe de “Caso
de Uso” recebe uma instancia de um “Repositério”. Pois uma classe da camada interna
(nesse caso a camada de regras de negécios da aplicagao) nao deve depender de uma classe
da camada externa. Mais especificamente, nao pode depender de uma classe concreta.
Porém, a classe “Caso de Uso” precisa da classe “Repositorio” devido a necessidade de
comunicar com o banco de dados. Para resolver esse problema de violacao da regra
de dependéncia, utiliza-se o “Principio da Inversao de Dependéncia”. Com isso, nao ha

violagao da regra de dependéncia.

48



4.1.2 Implementacao da camada de regras de negoécio da apli-
cacao

A camada de regras de negocios da aplicacao é responséavel por comunicar com as entidades
necessarias para atingir o objetivo do caso de uso. E nesta camada que sao implementados

os casos de uso do sistema. Portanto, a classe que representara esta camada é o “caso de

7

uso.

Casos de Uso

A responsabilidade do caso de uso é executar alguma regra de negodcios da aplicacgao.
Se olhar pelo ponto de vista de quem utilizarda a API, os casos de uso sao os servicos

oferecidos pela API. Em geral, a 16gica dos casos de uso é:
1. recuperar dados necessarios para executar com sucesso o caso de uso;
2. criar os objetos de dominio necessarios para realizar o caso de uso;
3. executar o caso de uso;

4. retornar o resultado para o controlador que efetuou a sua invocacao.

4.1.3 Implementacao da camada de regras de negoécio da em-

presa

A camada de regras de negdcios da empresa é responsavel por validar as regras da empresa.
Aqui encontra-se as entidades que o sistema ira trabalhar. As classes que representam

esta camada sao: entidades e objetos de valores. A seguir estao os detalhes de cada classe.

Entidades

As entidades sdo classes que representam os objetos que o sistema trabalhard, como
por exemplo itens, armazéns, kits, etc. Mais especificamente, sao objetos que podem

ser identificados por um identificador como Universally Unique Identifier (UUID). Estas
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entidades encapsulam a logica de validagao dos objetos. Por exemplo, se a empresa possui
uma regra que as categorias nao podem possuir um determinado nome, essa verificagao é
feita na hora que sera criado o objeto. A logica de verificagao estara escrita junto com a

classe da entidade.

Objetos de Valores

Os objetos de valores sao objetos que nao possuem um identificador. Normalmente estao
associados a uma entidade como uma propriedade. No exemplo de uma entidade “catego-
ria“, o objeto de valor que ela pode ter é o “nome da categoria”. A propriedade ‘nome da
categoria” em vez de ser uma simples “string”, serd um “objeto de valor” que encapsula
regras de validagoes e possui um valor que é exatamente o nome da categoria.

A Figura 4.3 ilustra o diagrama de classe da camada de regras de negdcios da empresa
com base na entidade “Category”. No diagrama as associagoes da classe “Category” sobre
as classes que estao dentro do retangulo “Category Properties” esta resumida em somente

1 associacao.
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@ ValueObject

@ equals(object: ValueObject) : boolean

@ Entity

o equalsiobject: Entity) : boolean

@ Category

o getld() : UniqueEntityld

® getDepth() : CategoryDepth

@ getlimitsl) | CategoryLeftRightLimits
©® getName() : CategoryName

4 has

©CategoryLimits

Category Properties

o Ift: number
O rgt: number

© CategoryDepth

(€ uniqueErtityid

O wvalue : number

@ equalsiobject: UniqueEntityld) ; boolean

©Categoryr\lame

O walue : string

Figura 4.3: Ideia do modelo de conjunto aninhado

A classe “Category” estende a classe abstrata “Entity”. Suas propriedades sao todas

associadas a alguma classe que validara os dados. As validagoes estao dentro do construtor

da classe.

A classe “UniqueEntityld” representa os UUIDs.

“Entity” e “ValueObject”, possui uma funcao que verifica a igualdade.

Semelhante as classes abstratas

As outras entidades seguem o mesmo padrao. O que difere sao as propriedades de cada

entidade. Como pode-se observar, a classe que equivale o nome da entidade “Category”

é chamada de “CategoryName”. Se a entidade for “Item”, o nome da classe que equivale

o nome serd “ItemName”.
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4.1.4 Implementacao da camada de frameworks e drivers

Na camada de frameworks e drivers estao localizados classes e interfaces que sao necessa-
rias para realizar a comunicag¢ao com o banco de dados ou outras API externas. Exemplos
dessas classes sao ORM e framework de web. Para esta camada uma classe implementada

foi a “modelo”.

Modelos

Os modelos sao a representacao de uma tabela do banco de dados em forma de classe.
Sua instancia equivale a linha da tabela. A diferenca entre modelo e entidade, estdo na
sua representacao e seus métodos. Enquanto o modelo representa a tabela do banco de
dados, a entidade representa os objetos que o negocio (neste caso o armazém) trabalha. Os
métodos do modelo estao relacionados as especificagoes das tabelas, enquanto os métodos

das entidades estao relacionados as regras de negdcio da empresa.

4.1.5 Implementacio da Estrutura Arvore com Banco de Dados

Relacional

Como mencionado na segdo 3.5, este projeto precisou representar a tabela “Category”
em forma de arvore e o modelo para representacao escolhido foi o modelo de conjunto
aninhado. A Figura 4.4 mostra a tabela “Category” criada no banco de dados. O nome
dado para os limites do conjunto é “Ift” e “rgt”. O nome desses campos estao abreviados

por serem uma palavra reservada no MySQL.
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mysql> desc category;

char(36)
varchar(255)
double(14,10)
double(14,10)
depth int(11)
created_at | datetime
updated_at | datetime

rows in set (0.13 sec)

Figura 4.4: Tabela “Category” criada no MySQL

Para facilitar algumas buscas, adicionou-se o campo “depth” que representa a profun-
didade da arvore. Este valor ¢ um ntimero inteiro que se inicia do valor 0.

Entre as buscas que foram facilitada devido ao campo “depth”, esta a busca de subcate-
gorias. Com este campo, é possivel evitar uma operagao que é necessaria para determinar
quais sao as subcategorias. Para calcular as profundidades de cada categoria, é necessario

uma operacgao como a seguinte:

SELECT node.name, COUNT(parent.id) AS depth
FROM category AS parent, category AS node

WHERE node.lft BETWEEN parent.lft AND parent.rgt
GROUP BY node.id;

4.2 Desenvolvimento do Aplicativo

O desenvolvimento do aplicativo foi feito com o framework Flutter. A seguir estao as

telas com base nas funcionalidades do aplicativo.
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4.2.1 Funcionalidades do aplicativo
Login

O aplicativo possui uma tela de login para ter acesso ao sistema do armazém. A Figura

4.5 ilustra a tela de login.

AL

Login to your account

|
‘ Email 3
|

‘ Password or ‘

Figura 4.5: Tela de login

Login no Armazém

O sistema visa ter dois tipos bésicos de usuarios: administrador e mantedor do arma-
zém. O mantedor do armazém possui menos permissoes comparado ao administrador o
que implica em menos funcionalidades que podem serem feitas pelo aplicativo. Por esse
motivo, é feito mais um login com base na permissao. A permissao é uma combinagao de
um papel (administrador ou mantedor) e um armazém. Portanto, um usudrio pode ter
varias permissoes. Por exemplo, um usuério é administrador do armazém de Braganca
mas ¢ um mantedor no armazém de Mirandela. A Figura 4.6 ilustra a tela de login em

um armazém.
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Choose your permission

Almada
warehouse keeper

Braga
warehouse administrator

Braganca
warehouse keeper

Castelo Branco
warehouse administrator

Coimbra
warehouse keeper

Evora
warehouse administrator

e eeew

Cancel

Figura 4.6: Tela de login em um armazém

Menu

Apos feito os passos de login, o usuario é encaminhado para tela de menu. Como aplicativo
possui varias funcionalidades, necessita de uma tela que lista as possiveis funcionalidades.
A tela de menu tem como objetivo dividir as funcionalidades de acordo com o interesse
do usudrio. As funcionalidades relacionadas aos itens, estao no botao “Item Catalog”. As
funcionalidades relacionadas aos armazéns, estdao no botao “Warehouses” e assim segue o

padrao. A Figura 4.7 ilustra a tela menu.
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O o

Item Catalog Kits

= f

Client Bags Warehouses

Stocks

Figura 4.7: Tela de menu

Catalogo de itens

Ao apertar o botao “Item Catalog”, o usuario é encaminhado para a tela que lista os itens

de acordo com as categorias. A Figura 4.8 ilustra esta tela.
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catalog 2
yathroom 3  bedroom

5items 4

s B¢

fork knife

~

Figura 4.8: Tela de catalogo de itens

A tela é composta por: a busca de um item pelo nome, caminho até a categoria atual,

lista de subcategorias, quantidades de itens que serao listados e lista de itens.

e O numero 1 indica o botao que ao apertar, o usuario é movido para a tela de busca

por nome dos itens. Esta tela serd mostrada mais adiante.
e O ntmero 2 designa o caminho atual até a categoria atual.
e O numero 3 aponta as subcategorias que a categoria atual apresenta.

e O numero 4 indica a quantidade de itens que serdo listados.
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e O ntmero 5 designa a lista de itens que estao relacionados a categoria atual. O

significado de “estar relacionado” é que pode estar ligado diretamente com a ca-
tegoria atual ou esta ligado a alguma subcategoria que estd abaixo da categoria
principal. Por exemplo, os itens “garfo” e “faca” nao estao ligados diretamente com
a categoria “catalog” e sim uma outra categoria que estd abaixo de “catalog”. Os
itens sao listados de forma paginada e estdo em ordem alfabética. Ao quando esta
sendo carregado mais itens, é dado um feedback para o usuario. Da mesma forma,
¢ dado um feedback que chegou no fim da lista. A Figura 4.9 ilustra os feedbacks

mencionados.

« End of item list! (0] 4

Figura 4.9: Feedbacks da tela de catalogo de itens

O numero 6 aponta o botao que mostra agoes (funcionalidades) que podem ser feitas
na tela de catdlogo de itens. As funcionalidades sdo: criar uma subcategoria, criar
um item, editar a categoria atual e deletar a categoria atual. H4 uma excecao das
acoes disponiveis quando estd na categoria raiz que é o “Catalog”. Nesta categoria,
nao se pode realizar a edi¢ao e delecao da categoria atual. A Figura 4.10 ilustra

quando é apertado este botao nos dois casos.



s Edit this
4 Category

-a Delete this
Category

Create
Subcategory

e Create
Subcategory

@ Create Item @ Create Item

X X

(a) Categoria raiz (b) Outras categorias

Figura 4.10: Menu de agoes da tela de catalogo de itens

Criar nova subcategoria

Ao apertar o botao da acao “Create subcategory”, o usuario é encaminhado para a tela
de criar uma nova subcategoria que ¢ ilustrada pela Figura 4.11. Apds inserir o nome da
categoria e apertar o botao “Create”, é criado uma nova subcategoria que estara abaixo

da categoria principal que neste caso ¢ a categoria “utilities”.

¢ Create New Subcategory

Path to this category:
catalog ) kitchen ) utilities

Subcategory name
plates

Figura 4.11: Tela de criacao de subcategoria
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Editar categoria atual

Ao apertar o botao de “Edit this category”, o usudrio é encaminhado para a tela de
editar a categoria atual, que é ilustrada pela Figura 4.12a. A tela possui um botao para
alterar o caminho para esta categoria. Ao apertar este botdao, o usuario é encaminhado
para tela que permite definir um outro caminho para esta categoria. Em outras palavras,
permite o usudrio escolher uma nova categoria parente (que a categoria que sera editada

pertencerd). A Figura 4.12b mostra apos feitos as alteragoes necessarias.

Path to this category: Path to this category:

catalog ) kitchen ‘ g kitchen) utilities ‘
New name New name
LP'ate kplates

« Item category changed!

(a) Antes (b) Depois

Figura 4.12: Menu de agoes da tela de catalogo de itens

Deletar categoria atual

A delecao de uma categoria é composta por trés etapas: gerenciamento das subcategorias,
gerenciamento de itens da categoria que sera deletada e delecdo da categoria. Estas
etapas sao importantes devido a estrutura das categorias ser uma arvore e a relagao entre

categoria e itens.
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A primeira etapa é o gerenciamento das subcategorias que ¢é ilustrada pela Figura 4.13.
Se uma categoria for removida da estrutura de arvore, os seus noés filhos serao vinculados
a categoria parente. No caso, a categoria “pillows” sera excluida, logo, a subcategoria

“red pillows” seré vinculada a categoria parente “utilities”.

BTN
oO—0@ 6

Manage
subcategories

Subcategories below will be
subcategories of the parent category: utilities.

red pillows

Figura 4.13: Primeira etapa de delecdao de categoria

A segunda etapa é o gerenciamento de itens que pertencem a categoria que serd ex-
cluida, como ¢é mostrado na Figura 4.14. Neste caso, hd somente um item que pertence
a categoria “pillows”. Ela serd vinculada a categoria parente “utilities”, caso nao altere a

nova categoria que este item pertencera.
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RN
0—60 90

Manage
subcategories

Manageitems  Delete category

A The items below will change category.

The category of common pillow will be:

(og > bedroom ) utiIities) s

m

Figura 4.14: Segunda etapa de dele¢ao de categoria

A terceira etapa ¢é a confirmacao. Caso confirme, sera feito as mudancas de categorias

nos itens e em seguida a remocao da categoria. A Figura 4.15 ilustra esta ultima etapa.
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Manage item Delete category

Do you really want to delete the category?

m

Figura 4.15: Terceira etapa de delecao de categoria

Escolher /mudar categoria

Um item possui uma categoria. As proprias categorias também possuem uma categoria
parente. A escolha ou mudanca de categoria é feita pela tela que a Figura 4.16 ilustra.
Nesta tela, ha o caminho para a categoria atual, a lista de subcategorias que estao ligadas

diretamente a categoria atual e o botao de acoes.
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< Change Category

Path to this category:
catalog

@ bathroom
@ bedroom

@ courtesy
@ kitchen

@ laundry

Figura 4.16: Tela de escolha ou mudanca de categoria

O botao que mostra o menu de agdes segue a mesma ideia da tela de catdlogo de
itens. Quando a categoria principal é a categoria raiz, o qual neste sistema é a categoria
“catalog”, as agoes que podem ser tomadas sdo limitadas. Para as demais categorias, a

quantidade de ac¢Oes sao maiores. A Figura 4.17 exemplifica esta diferenca.
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— Delete this

& Category
s Edit this
4 Category
Create Create
Subcategory Subcategory
Q Change to 0 Change to
this Category this Category
X X
(a) Categoria raiz (b) Outras categorias

Figura 4.17: Menu de agoes da tela de selecao de categoria

Criar item

Um item deve ter um nome e uma categoria. Opcionalmente, pode possuir até 5 fotos. A
tela de criar um item possibilita colocar fotos que estao no dispositivo ou tirar fotos com
a camera do dispositivo. A Figura 4.18 ilustra antes e depois de inserir as informagoes

necessarias para criar um item.
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Iltem Name
[Item Name ‘ Lcommon sSpoon ]
Path to this category: Path to this category:
catalog ) courtesy utilities ) spoons
Take or upload a photo! Take or upload a photo!
A Duplicate photo may happen. If this A Duplicate photo may happen. If this

occurs, please discard the duplicate.

occurs, please discard the duplicate.

photo no photo n
(a) Antes (b) Depois

Figura 4.18: Tela de criar item

Detalhes do item

Ao apertar em um item na tela de catalogo de itens, o usuario é encaminhado para tela

que detalha as informagoes do item. As Figuras 4.19a e 4.19b ilustram esta tela.
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Category path
catalog ) kitchen ) utilities

Stock in this warehouse:

broken: 0
new: 25
refurbished: 0
used: 10

"

(a) Parte 01 de 02 (b) Parte 02 de 02

Figura 4.19: Telas de detalhes de um item

Esta tela é composta por: nome do item, fotos do item, caminho para a categoria que
este item pertence e um botao de agoes. O botao de agdes possui opgoes para editar ou

deletar o item. A Figura 4.20 ilustra as opgoes do botao de agoes.

2 Edit this Item

DEEERGTE

Item

utilities sp'

Figura 4.20: Menu de acoes da tela de detalhes de um item

Excluir um item

Ao escolher a acao “Delete this item” na tela de detalhes de um item, o usuério é dire-
cionado para a tela de exclusdo de um item. O usudrio é alertado que os estoques do

item que serd excluido, sera limpado, ou seja, terd seus estoques zerados. A Figura 4.21a
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exemplifica o caso que ha estoques e a Figura 4.21b o caso que nao ha nenhum estoque.

If you delete this item, If you delete this item,
all stocks below will be all stocks below will be
cleared. cleared.
Braganca
new: 25
used: 10
No stocks

(a) Quando hé estoques (b) Quando nao hé estoques

Figura 4.21: Tela de excluir um item

O item néao é excluido totalmente do banco de dados. E feito uma exclusao suave que
é registrado a data que foi feito a exclusao e este passa a nao aparecer em uma busca
comum no banco de dados. Mais especificamente, o registro do item que sera excluido

tem o campo “deleted at” preenchido com a data atual.

Editar um item

Ao escolher a agao “Edit this item” na tela de detalhes de um item, o usuario é direcionado
para a tela que ¢ ilustrada pela Figura 4.22. Nesta tela o usudrio pode alterar o nome,

categoria e inserir ou deletar fotos do item.
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no [

Change name
spoon

no [, catalog ) kitchen ) ‘
Change name “
Lspoon ﬁ
VN
(a) Antes (b) Depois

Figura 4.22: Tela de editar item

Listar armazéns

Ao apertar o botao “Warehouse” na tela de menu, o usuario é encaminhado para a tela que
lista os armazéns registrados. A Figura 4.23 ilustra esta tela. Se apertar um armazém que
esta na lista, pode-se ver os detalhes desse armazém. O botao que estd no canto inferior

direito da tela, é para criar um novo armazém.
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Almada
Av. Almada
Centro

Braga
R. Aratjo Caranda
Centro comercial

Braganca
Av. S4 Carneiro
Centro

Castelo Branco
Av. Castelo Branco
Centro

Coimbra
Av. Coimbra
Centro

Evora
Av. Evora
Centro

Guimaraes
Av. Guimaraes

Figura 4.23: Tela de lista de armazéns

Criar um armazém

Um armazém deve possuir um nome, endereco e uma referéncia. A Figura 4.24 ilustra a

tela de criagdo de um armazém.

70



Name

Braganca

Address
Av. Sa Carneiro

Address Reference

Centro

Figura 4.24: Tela de criacdo de um armazém

Detalhes de um armazém

Ao apertar em um armazém da lista, o usuario é direcionado para a tela que mostra os
detalhes de um armazém. A Figura 4.25 ilustra esta tela com exibigdo do menu de agoes.

As acoes sao: editar e excluir um armazém.
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< Warehouse Details

Braganca
Av. Sa Carneiro
Centro

= Delete this
Warehouse

s Edit this
/ Warehouse

Figura 4.25: Menu de acoes da tela de criagdo de um armazém

Editar um armazém

Ao apertar na acao “Edit this warehouse” na tela de detalhes de um armazém, o usudrio é
direcionado para tela de editar um armazém. Os mesmos campos para criar um armazém,

podem ser editados. A Figura 4.26 ilustra esta tela.
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Name

Braganca

Address
Avenida S4& Carneiro

 Address Reference

IPB

Figura 4.26: Tela de editar um armazém

Excluir um armazém

Ao apertar na agao “Delete this warehouse” na tela de detalhes de um armazém, o usuario
é direcionado para tela de excluir um armazém. A Figura 4.27a ilustra o caso em que
ha estoques de itens e a Figura 4.27b o caso que nao ha estoques de itens. A logica da
exclusao de um armazém é a mesma de excluir um item. Os estoques sao zerados e o

armazém nao é excluido totalmente do banco de dados.
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If you delete this If you delete this
warehouse, all stocks warehouse, all stocks
below will be cleared. below will be cleared.

common pillow

new: 55
refurbished: 5
broken: 32

fork No stocks

new: 0

(a) Quando hé estoques (b) Quando néo ha estoques

Figura 4.27: Tela de excluir um armazém

Registrar um estoque de um item

Ao apertar o botao “Register stock” do menu de estoques, o usuario é encaminhado para
uma tela que auxilia registrar um estoque. A tela possui 4 etapas: escolha de um armazém,
escolha do item, inserir informacoes do estoque e confirmacdao. A Figura 4.28a ilustra a
primeira etapa antes de escolher um armazém. Ao apertar em “Choose”, é mostrada a
tela que é exemplificada pela Figura 4.28b que ¢ a lista de armazéns. E apos escolher um
armazém, mostra-se os dados do armazém escolhido, como demonstra na Figura 4.28c.

Somente apods a escolha de um armazém, o usuario pode passar para a préxima etapa.
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RN
0—o0—o—0

Choose Choose Stock
Warehouse ltem Data

Confirm

Choose a warehouse

(a) Antes de escolher um ar-
mazém

Almada
Av. Almada
Centro

Braga
R. Aratjo Caranda
Centro comercial

Braganga
Av. Sa Carneiro
Centro

Castelo Branco
Av. Castelo Branco
Centro

Coimbra
Av. Coimbra
Centro

Evora
Av. Evora
Centro

Guimaraes
Av. Guimaraes

(b) Durante a escolha de um
armazém

o——60—™0

Choose Choose Stock
Warehouse Item Data

Confirm

The stock will be
recorded for the
following warehouse:

# Braganca
i1 Av. Sa Carneiro
@ Centro

Choose other

(¢) Apéds escolher um arma-
zém

Figura 4.28: Etapa de escolher um armazém

O segundo passo é escolher um item. A Figura 4.29a ilustra a tela antes de escolher um

item. Ao apertar em “Choose”, o usudrio ira para a tela de catdlogo de item para escolher

um item. A agdo que ocorre ao apertar um item é diferente neste caso. Ao apertar, sera

escolhido o item e nao mostrar os detalhes de um item. A Figura 4.29b mostra a tela

durante a escolha de um item. No final desta etapa, o item escolhido é mostrado como

na Figura 4.29¢c. Assim, o usuario pode seguir para a proxima etapa.
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o—0—6—7™0

Choose Choose Stock
Warehouse ltem Data

Confirm

Choose a item

item

(a) Antes de escolher um

catalog
bathroom bedroom
7 items
common... fork

P
P

(b) Durante a escolha de um

item

(c) Ap6s escolher um item

o——60—™0

Choose Choose Stock

Warehouse Item Data Confirm

The stock will be
recorded for the
following item:

= common pillow
% pillows

Figura 4.29: Etapa de escolher um item

O terceiro passo é inserir as informagoes do estoque que sao: condigao do estoque (se é

novo, usado, restaurado ou quebrado), quantidade, localizagao e descrigao. A localizagdo

e descricao sao opcionais. A Figura 4.30a mostra a tela antes de inserir os dados e a

Figura 4.30b com os dados inseridos.



o——0—0

Choose Choose Stock

Warehouse Item Data L

Item Condition:

o—0—6—10

Choose Choose Stock

Warehouse Item Data Confirm

I[tem Condition:

broken ¥ new ¥
( Quantity (Quantity
0 50
Please enter an amount that is different from 0  Location
new pillows
Location
Description
Purchased
Description

(a) Antes de escolher inserir
as informacoes

- -

(b) Depois de inserir as in-
formagoes

Figura 4.30: Etapa de inserir informagoes do estoque

O quarto e ultimo passo é confirmar os dados inseridos. A Figura 4.31 mostra esta

ultima etapa.
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¢ RegsrStok o Registrsiock
—o—o—0 0—o—0—0

Choose Choose Stock Choose Choose Stock
Confirm
Warehouse Item Data Warehouse Item Data

Confirm

Warehouse data < pillows
" Braganes Stock data
1 Av. Sa Carneiro . 50
@ Centro  new
ltem data =
= common pillow & Purchased
< pillows

(a) Parte 01 de 02 (b) Parte 02 de 02

Stock data

Figura 4.31: Etapa de confirmacao das informacoes escolhidas e inseridas

Tela de erros

Quando ocorre algum erro pelo lado do servidor mostra-se uma tela de erro junto com
um botao de acao. A Figura 4.32a ilustra quando ocorreu um erro de conexao com um
botao de “tentar novamente”, e a Figura 4.32b mostra a tela quando ha problema de

autenticacao. Normalmente as mensagens de erro sao enviadas pelo servidor.
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o

Oops! We have a problem!

Connection to server
failed. Please try again later.

Try again

(a) Quando h& problema
com conexao

.

Oops! We have a problem!

Sorry but we cannot
authorize your access. You
do not have the access
token. Please log in before
accessing this feature.

(b) Quando h& problema
com autenticacao

Figura 4.32: Telas de erros
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Capitulo 5

Conclusoes e Trabalhos Futuros

Um meio para otimizar os trabalhos de uma empresa é implantar a tecnologia da infor-
macao. O ambiente de um armazém pode desfrutar dos beneficios destes implantes de
tecnologias. Com este intuito foi implementado um sistema de gerenciamento de arma-
zém que é composto por uma aplicacao para dispositivos méveis, uma API REST e um
banco de dados. A aplicacdo que é utilizado nos celulares e tablets, oferece as funciona-
lidades de gerenciamento para os funcionarios do armazém. A API recebe as solicitagoes
da aplicacao e realiza operacoes de consulta ou mudanca no banco de dados.

Com o objetivo de compreender melhor os trabalhos do armazém e realizar os levanta-
mentos de funcionalidades que o sistema deve prover, foi feito uma etnografia na empresa.
Entre as funcionalidades identificadas nos requisitos funcionais, somente algumas funci-
onalidades que consideradas essenciais foram implementadas como: gerenciamento de
utensilios, categorias destes, armazéns e registracao de estoques de utensilios.

O aplicativo foi implementado utilizando o framework Flutter que possui a vantagem
de gerar aplicativos de c6digo nativo para Android e iOS. A API REST foi implementada
em TypeScript que traz funcionalidades complementares ao JavaScript como interfaces,
tipos genéricos, etc. e melhorando a deteccao de erros de tipos ao compilar para codigo

JavaScript. Para facilitar a configuragao e comunicacao com o banco de dados, foi utilizado

o Sequelize como ORM e o RDBMS foi escolhido o MySQL.
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Como o sistema tem um potencial de tornar complexo com base nos requisitos funci-
onais detectados, escolheu-se a Arquitetura Limpa para prover manutenibilidade e testa-
bilidade do sistema.

Diante disso, o sistema nao esta completo, porém ha uma base soélida que é capaz de

estender e implementar novas funcionalidades. Como trabalhos futuros sao recomendados:

e adicionar as funcionalidades que nao foram implementadas como: gerenciamento de
kit e seus templates, armazenamento de bagagens dos clientes, auxilio na montagem

de kit, etc;

e implementacdo de uma versao web com o Flutter para ndo depender somente de

tablets e celulares;

e melhorar o design das telas do aplicativo para trazer uma experiéncia melhor aos

funcionéarios;

e controle de permissoes sobre a geréncia do armazém através de APIs que facilitam

esta funcionalidade.
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