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1 INTRODUCAO

Nos dias atuais, as empresas t€ém enfrentado cada vez mais desafios em um

mercado cada vez mais competitivo. Para se destacar, ¢ necessario adotar estratégias
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eficientes que aumentem a produtividade, reduzam custos ¢ melhorem a qualidade dos
servigos prestados. Nesse sentido, a automacdo de vendas tem sido uma solucao cada
vez mais adotada por empresas de todos os setores, visando otimizar seus processos de

vendas e melhorar seus resultados.

J4

A automagdo de vendas ¢ um conjunto de praticas e tecnologias que visam
automatizar os processos de vendas de uma empresa, desde a captagdo de potenciais
consumidores até a fidelizacdo de clientes. Essa automacao pode ser alcangada através
do uso de softwares de sistemas de gestdo de vendas e outras ferramentas disponiveis

no mercado.

O objetivo da automagdo de vendas ¢ aumentar a eficiéncia da equipe de vendas,
reduzir erros, melhorar a qualidade do atendimento ao cliente e aumentar a
produtividade, liberando tempo para que os vendedores possam se concentrar em
atividades mais estratégicas, como fechar negocios e desenvolver relacionamentos

duradouros com os clientes.

No entanto, a ado¢do de uma solucdo de automagdo de vendas ndo € simples e
requer um planejamento cuidadoso para garantir que o sistema escolhido seja adequado
as necessidades da empresa e que sua implementagdo seja bem-sucedida. Este trabalho
tem como objetivo explorar o tema da automagdo de vendas e construir um software
para gestdo e organizacdo de vendas, abordando sua importancia, os beneficios e
desafios de sua implementacdo e apresentando uma metodologia para a selecdo,

implementagdo e mensuracao dos resultados de uma solucao de automacao de vendas.



2 DESCRICAO DA EMPRESA

De acordo com Cleyton Izidoro ( 2016, p.2) “Negocios ¢ intermediagao,
comércio e até mesmo uma empresa que promove a producido e desenvolvimento de
algo e o comercializam”

O autor também ressalta que as empresas sdo organizagdes que atuam na
producao e comercializagao de bens e servigos, desta forma tudo o que consumimos ¢
desenvolvido e negociado.

Somando o que foi descrito anteriormente o projeto teve seu fundamento
apreciando tais argumentag¢des. A empresa Hero’s Games de cnpj: 48.996.827/0001-23
com razdo social de: 48.996.827 VIVIANE APARECIDA DE SOUZA, situada em: Rua
Cefeu 372, Jd.Satélite, Sao José¢ dos Campos/SP, que apresenta as seguintes atividades:
Comercializagdo de produtos Novos/Usados relacionados a antiguidades e movimentos
retrd. Foi estabelecida para a construgdo do trabalho.

Foi constatado com os proprietarios da empresa diversas perturbacdes em
decorréncia de dificuldades ao gerenciar vendas e produtos, do mesmo modo que
apresentava contrariedades em relacao a estoques de produtos.

Segundo Chiavenato (2014, p.13), diz-se a gestao de vendas que
[...] envolve o planejamento, a organizacdo, a direcdo e o controle das atividades de
vendas, incluindo recrutamento, selecdo, treinamento, remuneragdo, previsdo de
vendas,defini¢do de cotas e defini¢do de zonas de vendas, na medida em que essas atividades se
aplicam diretamente ao pessoal de vendas.

A solugdo apresentada aos proprietarios foi de a constru¢do de um software de

gestao empresarial , com o fim de apresentar as seguintes solucdes:

Cadastro de produtos
e Gestao de produtos

e C(Cadastro de vendas

e Gestdo de vendas

e (Cadastro de estoque

e Gestdo de estoque



De acordo com Chiavenato (2014), a gestao de vendas esta dependente a area de
marketing e tem como equivaléncia as seguintes areas:
e Pesquisa de mercado
e Promogao e propaganda
e Geréncia de produtos

e Distribuigdo e logistica



3 PROJETO DE CONSULTORIA EMPRESARIAL

3.1 BANCO DE DADOS

Nessa parte do PI, a equipe precisa fazer todo o mapeamento da necessidade da
empresa. Levantar a modelagem, depois o diagrama e por fim criar as tabelas do banco
de dados proposto.

Banco de Dados ¢ uma estrutura organizada de dados que armazena informagdes
de forma persistente em um sistema de computador. E uma das tecnologias
fundamentais em todos os sistemas de informacao modernos, desde aplicativos de
desktop até sistemas empresariais complexos e aplicativos web.

Os bancos de dados sdo usados para armazenar e gerenciar grandes quantidades
de informacgdes, tornando a recuperagdo e a analise de dados mais eficientes. A maioria
dos bancos de dados modernos sdo baseados em um modelo relacional, onde as
informacodes sdo armazenadas em tabelas, colunas e linhas.

Além disso, existem varios tipos de bancos de dados, como bancos de dados
relacionais, bancos de dados orientados a objetos, bancos de dados NoSQL e bancos de
dados em memoria. Cada tipo tem suas proprias caracteristicas e beneficios,
dependendo das necessidades do projeto.

Para acessar e manipular os dados armazenados em um banco de dados, os
desenvolvedores utilizam uma linguagem de consulta, como SQL (Structured Query
Language). Essa linguagem permite que os usuarios recuperem, atualizem e excluam
informag¢des armazenadas no banco de dados.

Em suma, os bancos de dados sdo essenciais para o armazenamento e
gerenciamento de informagdes em sistemas de informacdo modernos. Eles oferecem
uma maneira eficiente de armazenar e acessar dados, além de permitir que os

desenvolvedores criem aplicativos escaldveis e confidveis.

3.1.1 MER - MODELAGEM ENTIDADE RELACIONAMENTO
O modelo Entidade-Relacionamento (ER) ¢ uma ferramenta importante na modelagem
de dados utilizada em sistemas de banco de dados. Ele ¢ amplamente utilizado por

desenvolvedores e arquitetos de software para projetar a estrutura de um banco de dados
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e estabelecer relagdes entre as entidades. A importancia do modelo ER se deve a varias

razoes:

Facilidade de entendimento: O modelo ER ¢ uma representagdo visual simples e
intuitiva de como os dados se relacionam entre si. Ele permite que qualquer pessoa que
entenda conceitos basicos de banco de dados possa compreender facilmente a estrutura

de dados e as relagdes existentes entre as entidades.

Identificacdo de problemas de integridade de dados: O modelo ER ajuda a identificar
problemas de integridade de dados que podem ocorrer em um banco de dados. Isso
inclui a garantia da consisténcia dos dados, evitando redundancia de dados e a

eliminacao de problemas de atualizagao de dados.

Mapeamento de dados: O modelo ER ajuda a mapear os dados do mundo real para a
estrutura de um banco de dados. Isso ajuda os desenvolvedores a entender como os
dados se relacionam e como eles devem ser organizados em uma estrutura de banco de

dados.

Comunica¢ao e documentacdo: O modelo ER ¢ uma ferramenta importante para
documentar e comunicar a estrutura de um banco de dados. Isso ajuda a garantir que
todos os membros da equipe envolvidos no desenvolvimento de um sistema possam

entender a estrutura de dados ¢ as relagdes entre as entidades.

Reducao de tempo e custos: O modelo ER ajuda a reduzir o tempo e os custos
envolvidos no desenvolvimento de um sistema. Isso ocorre porque o modelo ER pode
identificar problemas de integridade de dados e outros problemas de design de banco de
dados antes do inicio do desenvolvimento. Isso economiza tempo e recursos necessarios

para corrigir problemas mais tarde.



Figura 1 - Modelagem entidade relacionamento do banco de dados

Usudrio

Produto -« Compde-se Venda

Fonte: Autoria propria

3.1.2 DER - DIAGRAMA ENTIDADE RELACIONAMENTO

O diagrama Entidade-Relacionamento (ER) é uma técnica de modelagem de
dados que descreve as entidades e seus relacionamentos em um sistema. Ele ¢
frequentemente usado em sistemas de banco de dados para descrever a estrutura de
dados subjacente e para garantir que a informacao esteja bem organizada.

Uma das principais vantagens do uso do diagrama ER ¢ a sua capacidade de
fornecer uma representacdo visual clara da estrutura de dados do sistema. Isso facilita a
compreensdo € a comunicacdo das informagdes, tanto para os desenvolvedores quanto
para os usuarios finais. Além disso, o diagrama ER ajuda a identificar erros na estrutura

dos dados, o que pode economizar tempo e recursos na fase de desenvolvimento.
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Figura 2 - Diagrama entidade relacionamento do banco de dados

i _] th_usuarios v
idth_usuarios INT

2 name_usuario VARCHAR(45)

#fone_usuario VARCHAR(1S)

2 |login_usuario VAR CHAR(15)

-+ senha_usuario VARCHAR(255)

- perfil VARCHAR.(45)

' _| tb_produtos v
idib_produtos INT
- descricao_produtos VARCHAR (70)

[ _] th_vendas v

idtb_vendas INT

] dutos V ARCHAR({20
marca_produtos (80}  quantidade_vendas INT

# preco_produtos DCUBLE M T T T T T LT 2 total _vendas DCOUEBLE

@ pk_idtbProdutos INT
>

2 caracteristica_produtos VARCHAR(100)
2 estoque_produtos INT

Fonte: Autori

3.1.3 FisSICO
Os estudantes devem criar o banco de dados fisico em MySQL, com base nos
itens 3.1.1 e 3.1.2. Tirar print dos comandos de criagdo e das tabelas do banco criado.

Figura 3 - Script construcdo da tabela de usudarios

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ~“tb_usuarios™ (
Tidtb_usuarios® INT NOT NULL AUTO _INCREMENT,
“name_usuaric’ VARCHAR(45) NOT NULL,
“fone_usuaric” VARCHAR(1S) MOT NULL,
"login_usuaric” VARCHAR(1S5) NOT NULL,
“senha_usuario® VARCHAR(255) NOT MNULL,
*perfil® VARCHAR(45) NOT NULL,
PRIMARY KEY ( idtb_usuarios™)})

ENGINE = InnoDBj;
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Figura 4 - Script construcdo da tabela de produtos

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “tb_produtos™
“idtb_produtos® INT NOT NULL AUTO _INCREMENT,
“descricac_produtos® VARCHAR(72) NOT NULL,
“marca_produtos” VARCHAR(S2) NOT NULL,
“preco_produtos” DOUBLE NOT MULL,
“caracteristica_produtos’ WVARCHAR(122) NOT NULL,
“estoque_produtos® INT NOT MULL,

PRIMARY KEY (" idtb_produtos™))

ENGINE = InnoDBj;

Figura 5 - Script construcdo da tabela de vendas

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “tb_wvendas™ (
Tidtb wendas® INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“quantidade_wendas® INT NOT MULL,
“total wendas® INT NOT MNULL,
“pk_idtbProdutos® INT NOT NULL,
PRIMARY KEY (" idtb wvendas™),
INDEX ~fk_tb wendas_tb _produtos_idx™ ( pk_idtbProdutos™ ASC),
CONSTRAINT ~fk_tb vendas_tb_produtos”
FOREIGN KEY ( pk_idtbProdutos™)
REFERENCES ~tb_produtos”™ ( idtb_produtos™)
OM DELETE NO ACTION
ON UPDATE MO ACTION)
ENGINE = InnoDBj;

3.2 PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS

Nessa parte do PI, a equipe precisa desenvolver o sistema em linguagem Java,
utilizando o NetBeans, deverdo inserir aqui o diagrama de classe, os codigos e as
imagens do sistema.

A programagdo orientada a objetos (POO) ¢ um paradigma de programagao que
permite aos desenvolvedores criar softwares usando a abstracdo de objetos, que sdo
representacdes de entidades do mundo real ou conceitos abstratos. Na POO, os objetos
possuem atributos, que sdo caracteristicas que descrevem seu estado, e métodos, que sao

comportamentos que os objetos podem executar.
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A POO ¢ baseada em quatro conceitos fundamentais: encapsulamento, heranca,
polimorfismo e abstragdo. O encapsulamento ¢ a capacidade de esconder o estado
interno do objeto e expor apenas as interfaces publicas. A heranca ¢ a capacidade de
criar novas classes a partir de classes existentes, mantendo as caracteristicas da classe
original e adicionando novas funcionalidades. O polimorfismo permite que um objeto
possa ser tratado como se fosse de um tipo diferente do seu tipo real. E a abstragdo ¢ a
capacidade de criar classes abstratas que definem comportamentos genéricos que podem

ser implementados por classes concretas.

Uma das vantagens da POO ¢ a modularidade do codigo. A divisao do cédigo
em objetos independentes permite que o desenvolvimento e a manutengdo do software
sejam mais faceis e menos propensos a erros. Além disso, a POO promove a
reutilizacdo do codigo, uma vez que as classes podem ser usadas em diferentes partes do

programa.

Outra vantagem da POO ¢ a facilidade de desenvolvimento em equipe. Os
desenvolvedores podem trabalhar em diferentes partes do software, cada um criando
seus proprios objetos, sem interferir no trabalho dos outros. Além disso, a POO permite
a criacdo de bibliotecas de objetos reutilizaveis que podem ser compartilhados entre

diferentes projetos.

A POO ¢ amplamente utilizada em linguagens de programacao modernas, como
Java, C + +, Python e Ruby. Essas linguagens possuem recursos avancados de POO que
permitem a criacdo de programas complexos e escalaveis. No entanto, a POO ndo ¢
adequada para todos os tipos de aplicativos. Em alguns casos, a programacao

estruturada pode ser mais adequada, especialmente para programas pequenos e simples.

3.2.1 DIAGRAMA DE CLASSES

O diagrama de classes ¢ uma ferramenta de modelagem de software que
desempenha um papel critico no desenvolvimento de sistemas orientados a objetos. Ele
¢ uma representacao grafica da estrutura do sistema, incluindo as classes, seus atributos,

métodos e relacionamentos.
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Uma das principais vantagens do uso do diagrama de classes ¢ a capacidade de
visualizar a estrutura do sistema de uma forma intuitiva e clara. Isso permite que os
integrantes compreendam rapidamente a arquitetura geral do sistema, identifiquem
padroes de design e planejem a implementacdo das classes e seus relacionamentos.
Além disso, o diagrama de classes facilita a comunicagdo entre os membros da equipe
de desenvolvimento, permitindo que eles discutam e compartilhem ideias de forma mais

eficiente.

Outra vantagem do diagrama de classes € a sua capacidade de ajudar a prever e
evitar possiveis problemas no desenvolvimento do sistema. Ao identificar € mapear os
relacionamentos entre as classes e seus métodos, ¢ possivel detectar problemas de
compatibilidade ou de logica antecipadamente. Isso economiza tempo e recursos ao
evitar a necessidade de refatorar todo o sistema apds a descoberta de um problema

durante a fase de implementagao.

O diagrama de classes também ¢ importante porque pode ser usado para
documentar o sistema. A medida que o sistema cresce e se desenvolve, o diagrama de
classes pode ser atualizado para refletir as alteragdes na estrutura. Isso torna mais facil
para os desenvolvedores entenderem a evolu¢do do sistema ao longo do tempo, e
também para novos desenvolvedores se familiarizarem com o sistema quando se

juntarem a equipe.
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Figura 6 - Diagrama de classes do projeto

Lipuarng
dl_usuanios: INT
nome_usuano: VARCHARI45)
Tois_uguang VARCHAR[15)
cegin_usisano. VARCHAR(15
senha_usuario VARCHARZSS

perfil_usuaro. VARCHAR |45

gy
cadasirallssans
alerallsisanon)

deletallsuario

Proditos
id_peresdites INT Wenoiss
mome_produlio. VARCHARTD o_wvenda IMT
manga_produlo; VARCHAR (S0 quanbdade_venda. INT
preco_produlio: DOUBLE lokal_vends DOLBLE
caracieisiea_produls YARCHAR{120 id_produln Andlb_produios: INT
esdoque_produto’ 1M1 nome_psoduin. VARGCHAR(TD

preco_produlo: DOUBLE

e ad asirarProduio]

alberarProdulol)
adicianaProdulo
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3.2.2 CODIGOS DO SISTEMA

Os estudantes devem desenvolver o sistema e utilizar as classes criadas para o
perfeito funcionamento do sistema. Coloquem aqui alguns trechos de c6digos do sistema.
O trecho do arquivo principal main.java, um arquivo da model com instrugdes sql e um

arquivo da controler que chama essa model.

15



Figura 7 - Cédigo arquivo model produtos

package model;

fanthor Matheus
puklic class ModelProdntos {

private int idtk vendas:

private 5tring nome produto;

private 5tring marca produto;

private double preco produtos;

private 5trimng caracteristica produtos;
private int estogue produtos;

Construtor
public ModelProdutos () {}
seta o wvalor de idtbk wvendas

* (fparam pldtk vendas

puklic vold setIdtb vendas (int pldtk vendas) {
this.idtk wvendas = pldtb_vendas;

@retorn pk_idtb vendas

puklic int getldtb wvendas () {
return this.idtk wvendas:
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Figura 8 - Codigo arquivo model vendas

backage model;

fanthor Matheus

pubklic clasz ModelVendas {

private
private
private
private
private
private

int idtb wvendas:

int guantidade wendas;
doukle total wendas;
int idck produtos;
String nome produtos;
double preco produtos;

Construtor

pukblic ModelVendas() {}

seta o valor de idtb vendas
* Eparam pldtb_ wvendas

public void setIdtb wendas (int pldth wendas) {

this.idtk vendas = pldtb vendas;

Bretorn pk idtk vendas

public int getIdtb wendas () {
return this.idcbh wvendas;
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Figura 9 - Codigo arquivo dao produtos

pacKage DI.CONM.FlHEroSLames.ac;
import model.ModelProdutos;

import br.com.PiHerosGames.conexao.ConexaoMySgl:
import java.util.ArrayList;

puklic class DAOProdntos extends ConexaoMySgl {

rava Produtos
iparam pModelProdutos

public int salvarProdotosDAO (ModelProdutos pModelProdutos) {
try {
thisz.conectar():
return this.insercS0L(
"INSERT INTC tk produtos ("
+ "descricao produtos,”
"marca_ produtos, ™
"preco_produtos, "
"caracteristica produtos,”

+ o+ o+

"estogue produtos"

+ ") WALUES ("

Tt o+ pModelProdutos.getNome produto() + "°, "
e pModelProdutos.getMarca produto() + "°, "

wan

waon

+

"'+ pModelProdutos.getPreco_produtos() + "', "
+
+

pModelProdutos.getEstogque produtos() + "'"

R S

pModelProdutos.getCaracteristica produtos() + "',

18



Figura 10 - Cédigo arquivo dao vendas

package br.com.PiHerosGames.Dao;

-] import model.ModelVendas;
import model.ModelProdutos;

import br.com.PiHerosGames.conexao.ModuloConexao;
import br.com.PiHerosGames.conexao.ConexaoMySgl;
import java.util.ArrayList:

- import java.sgl.t:

ERVAE
* @anthor us
puklic cla=z=z DAOVendas cextends ConexaoMySgl {
Connection c i
PreparedStatement pstm;
Result3et
| public boolean salvarDiversasVendasDao (ArrayvList<ModelVendas> plistaVendas) {
String sgl = "INSERT INTO tb vendas (gquantidade_vendas,total wvendas,pk idtbProdutos) VAL

n = new ModuloConexao () .consctor():

try {

int cont = plistaVendas.size();

for (int i = 0; i < cont; i++) {
pstm = ¢
pstm.setInt (i:1, il:plistaVendas.get /| is
pstm.setDoukle( i:2, 4: plistaVendas.get |
pstm.setInt ( i:3, il:plistaVendas.get( is
pestm.execute ()

.prepareStatement { scring: Sgl) ;

«:1) .getQuantidade_vendas|());
i) .getTotal_vendas());
1) .getIdtk_produtos());

UES(?,7?,7)
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Figura 11 - Cédigo controller produtos

backage controller;

inport model.ModelProdutos:
import br.com.PiHerosGames.Dao.DACProdutos;
import java.util.ArrayList:

fanthor Matheus

puklic class ControllerProdmutos |

private DAOProdutos dacoProdutos = new DAOProdutos() !

grava Prodotos
iparam pModelProdutos

iretorn int

puklic int salvarProdotosController (ModelProdutos pModelProdutos) {
return this.daoProdutos.salvarProdutosDAO (pModelProdutos) ;!

recupera Produtos
iparam pldtb vendas
iretorn ModelProdutos

public ModelProdutos getProdutosContreoller (int pldth wvendas) {
return this.daoProdutos.getProdutosDAO (pIdtk wendas) ;
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Figura 12 - Cédigo controller vendas

backage controller;

import model.ModelVendas:;
import br.com.PiHerosGames.Dao.DAOVendas;
import java.util.ArravList;

fanthor Matheus

puklic class ContreollerVendas |

private DAOVendas dacVendas = new DAOVendas ().

grava Vendas
iparam plistaVendas
iretuorn intc
pukblic bkoolean salvarDiversasVendasDao (ArrayvlList«<ModelVendas> plistcaVendas) {
return this.daoVendas.salvarDiversasVendasDao (plistaVendas) ;

public ArrayvList<ModelVendas> getListaVendasleftJoinController(){
return this.daoVendas.getlListaVendasLeftJoin()

public ModelVendas getVendasController (int pldtlk wvendas) {
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Figura 13 - Codigo conexdo com banco de dados

private koolean status = false;
private String mensagem = "";
private Connection con = null;

private Statement statemen
private ResultSet resultset;

private String = "localhost":

private S5tring nco = "projetointegrado™;

private String = "root";

= nm.
B

private String
public ConexaoMySgl() {}
public ConexaoMySgl (String pServidor, String pNomeDoBanco, String pUsuario, String pSenha){

this.servidor = pServidor;
this.nomeDoB

nco = pHNomeDoBanco;
this.usuario = pUsuario;

this.senha = pSenha;

Abre uma conexac com o banco

iretorn

pukklic Connection conectar() {
try {

Class. forName | classFame: "com.mysgl. jdbc.Driver™) . aewinstance ()

do b

co, nome do

String url = "jdbcimysgl://" + =

P P S o AT YR - YRS 17 S S P S |

Figura 14 - C6digo método de login

puklic woid Logar() {

String sglConsulta = "SELECT * FRCM tk_usuarios WHERE login usuaric=? RND senha usuario=2";
try {

/' Preg am a consulta ao banco

psSt = conexao.prepareStatement ( s ng: SqlConsualta) ;

pst.setString(i-1, = olxt.getText () )

geETesE () ) ;
/Executa a gu
= pat.executelueryi():
strutura para wverificar se existem dados
if (r=.nmext{)) {

Paginalnicial principal = new PaginalInicial():

Pega nome

String perfil = rs.getString(i:2);
cls
PaginaInicial.

ffExib

L 1o.8etTeXt { texs: perfil);
principal.setVisible( »: crue);
this.dispose();
conexac.close ()
} else {
JOoptionPane.showvMessageDialog | pazentConponent: NU1l, message: "USudrio |e/ou senha invalido(s)™):

} catch (Exceptiom e) {
JOoptionPane.shovMsssageDialog| sa
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3.2.3 IMAGENS DO SISTEMA

Figura 15 - Tela de login

[£] Heros Games-Login _

Usuario:

Senha:

B [oon |
+

Figura 16 - Tela principal

Ola

Vendas Cadastro Financeiro

Matheus

04/04/2023

20:14

g m\
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Figura 17 - Tela de cadastro de produtos

(&) - O ¥
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Figura 18 - Tela de vendas

(&) - O *
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Figura 19 - Tela de financeiro/consulta de vendas
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3.3 CONTEUDO DA FORMACAO PARA A VIDA: CRIANDO O NOVO

A Formacao para a Vida ¢ um dos eixos do Projeto Pedagogico de Formagao por
Competéncias da UNIFEOB.

Esta parte do Projeto Integrado estd diretamente relacionada com a extensao

universitaria, ou seja, o objetivo ¢ que seja aplicavel e que tenha real utilidade para a

sociedade, de um modo geral.

3.3.1 CRIANDO O NOVO
O tema Criando o novo proporcionado pela instituicdo, foi de extrema
importancia para a constru¢cdo do projeto, assegurando diversas orientagdes para um

olhar mais prudente aos temas apresentados pelos integrantes.

e Topico 1: Design Thinking nos estudos e na profissao

O projeto se relaciona com o design thinking de amplas maneiras, portanto a
principal delas € o uso da criatividade no desenvolvimento da aplicagdo. A criatividade
esteve presente em todos os aspectos de construgdo, desde a construgao do logotipo até
as nomeagoes de variaveis.

e Topico 2: Ha mil maneiras de pensar

Este topico tem relagdo com o projeto pois ndo foi denominado um “Lider”, que
ditou o que cada um dos integrantes teria que fazer ou ndo, os integrantes do grupo se
juntaram em reunides diarias e debateram suas ideias, até conquistar um senso comum.

e Topico 3: Criando asas

Neste topico foi realizado diversos questionamentos ao usuario, para detectar
quais eram seus pontos em relag¢@o ao projeto. Pois sempre ¢ necessario a idealizag¢ao do
design centrado ao usuario.

e Topico 4: Com voces: O duplo diamante!

Como todos os outros topicos este foi de suma importancia para a construgdo do
projeto, principalmente a parte pratica

O diagrama proporcionou um olhar mais resoluto para o tema do projeto,
seguindo seus principios e processos de design thinking, assim assegurando ao projeto
um inicio, meio e fim.

3.3.2 ESTUDANTES NA PRATICA

Foi designado pelos integrantes do grupo a realizagdo de uma imagem
motivacional para manifestar uma empatia, e ajudar as pessoas a lidar com dificuldades

em relacdo a mudancas abruptas em seu cotidiano.
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A imagem constata o que foi descrito anteriormente, as correntes devem ser

rompidas para uma melhor forma de viver.

O principal objetivo da imagem € expressar que a pessoa observar a imagem

deve superar as adversidades e alcangar seus sonhos.
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4 CONCLUSAO

Em conclusdo, a automag¢do de vendas ¢ uma estratégia importante para
empresas que desejam aumentar sua produtividade, reduzir custos e melhorar a
qualidade do atendimento ao cliente. A implementacao de uma solucao de automagao
de vendas envolve etapas como a identificagdo dos processos que podem ser
automatizados, a escolha da solu¢do adequada para as necessidades da empresa, a

capacitagdo da equipe de vendas e a mensuragdo dos resultados obtidos.

Embora a implementacdo da automag¢do de vendas possa apresentar alguns
desafios, como a necessidade de integracdo com outros sistemas e a capacitagdo da
equipe de vendas, os beneficios da automacdo de vendas superam esses desafios. Ao
adotar uma solucdo de automagdo de vendas, as empresas podem melhorar a eficiéncia
dos processos de vendas, reduzir custos, aumentar a produtividade da equipe de vendas

e melhorar a qualidade do atendimento ao cliente.

Em resumo, a automacao de vendas ¢ uma estratégia fundamental para empresas
que buscam se destacar em um mercado competitivo e aumentar seus resultados. E
importante que as empresas considerem cuidadosamente a implementacdo da
automacao de vendas e sigam uma metodologia cuidadosa para garantir o sucesso do
projeto. Com a implementagdao bem-sucedida da automacao de vendas, as empresas
podem alcancar seus objetivos de vendas e melhorar sua posi¢ao no mercado.

O projeto desenvolvido foi apresentado aos proprietarios do comércio, assim
obtendo aprovacdo e utilizagdo do mesmo, entretanto € possivel situar algumas

melhorias que pode ser implementadas adiante, como:

° Integragcdo de um cddigo de barras para acelerar o processo de venda

° Um sistema que possa gerar o codigo de barras a partir do codigo do
produto

° Impressao do cédigo

) Interface PDV

° Atalhos para facilitar processo de vendas.

Todavia ¢ possivel concluir que o projeto foi altamente capacitado em seus
testes, cumprindo seus compromissos com 0s USuarios.
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ANEXOS

Link para projeto no github, para melhor compreensao de como funciona o software:

https://github.com/MatheusSouzaRodrigues235/Projeto-Integrado-Ads-1Trimestre/tr

ee/master
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MODULO: Desenvolvimento Desktop
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PERIODO DE REALIZACAO: 02/2023 a 04/2023
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Desafio
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Sintese das Agoes
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b. Dificuldades encontradas

c. Resultados atingidos
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acdo Orientada a e da parte logica do sistema que 0/0
Objetos conectara com o banco de dados 3

Descricdo do Projeto: criar um sistema, um modulo reduzido, que seja utilizado

em qualquer estabelecimento comercial ou empresarial. Esse sistema devera contemplar
atividades basicas da empresa, como controle de produtos, entrada e saida, controle de

vendas, modulos menores que possam ser criados e executados neste trimestre.




