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Abstract. This work details the development of a prototype user interface for a
furniture delivery management system, using Python with PyQt5 and Qt
Designer. Emphasizing educational aspects, the project integrates concepts
from software engineering, such as Kanban-based project management and
version control, with human-computer interaction principles guiding its
interface design. Initially an academic exercise, it demonstrates potential for
real-world application, showcasing the journey from theoretical learning to
practical software development. This project exemplifies the continuous
learning process in the technology field and the transition from academic
concepts to real-world solutions.

Resumo. Este trabalho detalha o desenvolvimento de uma interface de usudrio

prototipo para um sistema de gerenciamento de entregas de moveis, utilizando
Python com PyQt5 e Qt Designer. Enfatizando aspectos educacionais, o
projeto integra conceitos de engenharia de software, como gerenciamento de
projetos baseado em Kanban e controle de versdo, com principios de
intera¢do humano-computador guiando seu design de interface. Inicialmente
um exercicio académico, ele demonstra potencial para aplicacdo no mundo
real, mostrando a jornada do aprendizado teérico para o desenvolvimento
prdtico de software. Este projeto exemplifica o processo continuo de
aprendizagem no campo da tecnologia e a transicdo de conceitos académicos
para solucées no mundo real.

1. Introducao

Este artigo explora o desenvolvimento de interfaces de usudrio com a biblioteca PyQt5
em Python, com foco no front-end para aplica¢gdes desktop. Por meio de um estudo de
caso de um sistema de gerenciamento de pedidos, demonstramos como interfaces
graficas complexas e interativas podem ser construidas e manipuladas em Python. O
estudo realca a experimentacdo e a aprendizagem na construcio de interfaces voltadas
ao ambiente desktop usando como base a linguagem de programacao Python.Uma das
caracteristicas mais cativantes do Python é a sua capacidade de integracdo perfeita com
a interface grafica do usudrio (GUI), neste contexto, o Qt Designer, uma ferramenta
amplamente reconhecida e integrada ao ecossistema Python, permite que os
desenvolvedores desenhem a interface do sistema de maneira intuitiva e visual. Esse
paradigma de "desenhar primeiro, codificar depois" pode ser uma revolucdo no
desenvolvimento de sistemas, acelerando a prototipagem e o desenvolvimento. Ao longo
deste trabalho, exploraremos como o Python e o Qt Designer proporcionam uma
abordagem mais eficaz para o desenvolvimento de sistemas, permitindo que os
desenvolvedores comecem a construir sistemas com interfaces atraentes e funcionais
antes mesmo de escrever uma unica linha de cédigo. Cabe ressaltar que muito tem-se



falado da utiliza¢do da linguagem Python, contudo no ambiente Web, por isso uma das
contribui¢cdes deste trabalho € apresentar sua utilizacdo no ambiente desktop. Essa
abordagem inovadora tem o potencial de economizar tempo, melhorar a colaboragdo
entre equipes e transformar a maneira como sistemas sdo concebidos e desenvolvidos.

O desenvolvimento de interfaces de usudrio eficientes e intuitivas é fundamental no
panorama atual do software, onde a experiéncia do usudrio determina significativamente
a aceitacdo e o sucesso de qualquer aplicagdo. Este artigo explora o uso do PyQtS, uma
poderosa biblioteca de desenvolvimento de interfaces grificas em Python, focando em
sua aplicag@o no setor moveleiro, um dominio desafiador devido a sua natureza logistica
e operacional especifica.

A escolha do Python e, em particular, do PyQt5 para o desenvolvimento de interfaces
gréificas de usudario (GUI) ndo € aleatéria. Python emergiu como uma das linguagens de
programacdo mais populares e versateis, muito devido a sua simplicidade e legibilidade.
O PyQt5, por sua vez, combina a simplicidade do Python com o poder do Qt, uma das
mais robustas e antigas bibliotecas de GUI. Este casamento entre linguagem e biblioteca
oferece uma plataforma ideal para criar interfaces ricas, reativas e esteticamente
agradaveis.

O setor moveleiro, objeto de nosso estudo, enfrenta desafios unicos. As empresas deste
setor lidam com a venda e distribuicio de produtos volumosos e muitas vezes
personalizados, como méveis e utensilios domésticos. A complexidade aumenta com a
necessidade de servigos de montagem em domicilio, que requerem uma logistica precisa
e eficiente. As interagdes cliente-empresa sdo frequentes e variadas, abrangendo
consultas, pedidos, agendamentos de entrega e montagem, e servicos pos-venda. Um
sistema que gerencie estas interacdes de maneira eficaz €, portanto, ndo apenas benéfico,
mas essencial para a satisfacdo do cliente e a eficiéncia operacional.

Este artigo foca na constru¢do de um sistema de gerenciamento de montagem e entrega
para uma empresa ficticia de moéveis, enfrentando desafios como agendamentos
conflitantes, atrasos nas entregas, e a consequente insatisfacdo do cliente. A proposta
visa explorar como o PyQt5 pode ser utilizado para criar uma solu¢do que ndo apenas
resolva esses desafios operacionais, mas também melhore a interacdo geral do usudrio
com o sistema. Este estudo de caso serve como um microcosmo para demonstrar a
aplicabilidade e eficicia do PyQt5 em situacdes reais de negdcios, particularmente em
setores que nao sao tradicionalmente considerados na vanguarda tecnoldgica.

Ao longo deste artigo, discutiremos as especificidades do setor moveleiro e como elas
influenciam os requisitos e design do sistema. Além disso, abordaremos como as
caracteristicas do PyQt5, como a facilidade de uso, a capacidade de criar designs
responsivos e a integracdo com outras ferramentas e bibliotecas Python, tornam-no uma
escolha ideal para este projeto. Ao final, pretendemos ndo apenas apresentar uma
solugdo funcional para um problema especifico, mas também destacar a versatilidade e o
potencial do PyQt5S como uma ferramenta para desenvolvedores que buscam criar
experiéncias de usudrio ricas e envolventes em diversos dominios.

A interse¢do entre a tecnologia e o design de interfaces no contexto de aplicacdes
empresariais representa uma area de crescente importancia e inovacao. Em particular, o



setor moveleiro, com suas exigéncias Unicas, representa um campo fértil para a
exploracio e implementacio de solucdes tecnoldgicas inovadoras.

Este setor, muitas vezes visto como tradicional e resistente a mudanga, na realidade,
apresenta uma variedade de desafios operacionais e de atendimento ao cliente que
podem ser efetivamente abordados com as solugdes tecnoldgicas certas. A
implementacdo de um sistema de gerenciamento de montagem e entrega de moveis
baseado em PyQt5 ilustra perfeitamente como a inovagao tecnoldgica pode ser aplicada
para resolver problemas praticos em um setor tradicional.

A escolha de focar no desenvolvimento de interfaces gréficas usando Python e PyQt5
para este projeto nao € apenas uma preferéncia tecnolégica, mas também uma decisdao
estratégica. Python, com sua sintaxe clara e legibilidade, torna-se uma escolha légica
para projetos onde a clareza de cédigo e a facilidade de manutencio sdo primordiais.
Além disso, a extensa gama de bibliotecas e frameworks disponiveis em Python facilita
a integracdo com sistemas existentes e a expansdo para novas funcionalidades. O PyQt5,
especificamente, oferece um conjunto robusto de ferramentas para criar interfaces de
usudrio que nao sao apenas funcionais, mas também esteticamente agradiveis e
intuitivas. Este aspecto € crucial no setor moveleiro, onde a aparéncia e a apresentacdo
tém um papel significativo.

Neste estudo de caso, abordamos os desafios praticos enfrentados por uma empresa de
moveis ficticia. A empresa luta com problemas comuns no setor, como agendamentos
conflitantes, atrasos nas entregas, e a dificuldade de gerenciar eficientemente a equipe de
montagem. Esses desafios ndo sdo triviais; eles afetam diretamente a satisfacdo do
cliente e, por extensdo, o sucesso do negdcio. A resposta a esses desafios € um sistema
de gerenciamento que ndo apenas otimiza 0OS Processos operacionais, mas também
melhora a experiéncia do usudrio — tanto para os funciondrios da empresa quanto para
os clientes finais.

Além disso, este artigo visa lancar luz sobre a aplicabilidade pratica e os beneficios de
usar PyQtS em um contexto de negécios real. Através deste estudo de caso,
demonstraremos como o PyQt5 pode ser usado para criar interfaces de usudrio que sdo
ndo apenas funcionalmente ricas, mas também capazes de lidar com complexidades
especificas do setor, como a logistica de entrega e montagem de moveis e a
comunicacdo entre diferentes partes interessadas. O estudo também explora como a
integracdo e a sincronizacdo com sistemas de back-end, essenciais para o sucesso de
qualquer sistema de gerenciamento, podem ser alcangadas usando a combinacdo de
Python e PyQt5.

Este artigo nio se destina apenas a ser uma exposi¢do técnica sobre o PyQt5 e suas
capacidades. Pretendemos também fornecer insights sobre como a tecnologia pode ser
aplicada de maneira eficaz para solucionar problemas reais do mundo empresarial,
particularmente em setores que podem ndo ser imediatamente associados a inovagao
tecnologica.

Ao oferecer uma visdo detalhada do processo de desenvolvimento, desde a concepg¢ao
até a implementacdo, esperamos fornecer um modelo valioso para outros profissionais e
entusiastas da tecnologia que buscam aplicar solucdes inovadoras em seus proprios
desafios de negdcios.



2. Fundamentacao Tedrica

As subsecOes seguintes apresentam os conceitos que embasam o desenvolvimento deste
trabalho.

2.1. Python

Python € uma linguagem de programacio de alto nivel, interpretada, com uma filosofia
de design que enfatiza a legibilidade do cddigo. Sua sintaxe simples e clara torna Python
particularmente adequada para prototipagem rdpida e desenvolvimento de aplicacdes
complexas. Além disso, Python € uma linguagem versatil, suportando vérios paradigmas
de programacdo, como programacdo orientada a objetos, imperativa e funcional. Esta
flexibilidade permite que desenvolvedores implementem solugdes eficientes e
mantenham o cédigo facilmente compreensivel e gerencidvel.

A popularidade de Python também se deve a sua vasta comunidade e ao extenso
ecossistema de bibliotecas e frameworks, que permitem a extensio de suas
funcionalidades para diversas dreas, incluindo desenvolvimento Web, anélise de dados,
aprendizado de madquina, e claro, desenvolvimento de interfaces grificas com
ferramentas como PyQt5.

No contexto do desenvolvimento de interfaces grificas, PyQt5 emerge como uma
escolha predominante devido a sua integracdo profunda com o Qt, um dos frameworks
de GUI mais poderosos e verséteis. O PyQtS oferece aos desenvolvedores acesso a uma
ampla gama de widgets e ferramentas para criar interfaces interativas e esteticamente
atraentes. Além disso, a compatibilidade do PyQt5 com as ferramentas do Qt, como o
Qt Designer, permite uma abordagem mais visual e menos codificada para o design de
interface, o que € ideal para prototipagem e desenvolvimento rapido.

O Qt Designer é uma ferramenta fundamental neste processo. Ele permite a criacdo de
designs de GUI de forma intuitiva e visual, sem a necessidade de escrever codigo para a
interface. Isso ndo apenas acelera o processo de desenvolvimento, mas também facilita a
colaboracdo entre designers e programadores, pois os designs podem ser facilmente
compartilhados e revistos.

O ambiente de desenvolvimento para uma aplicacio PyQt5 geralmente envolve um
editor de codigo ou uma IDE (Integrated Development Environment) que suporte
Python e ferramentas adicionais para controle de versdao e debugging. IDEs populares
como: PyCharm, Visual Studio Code, ou mesmo editores mais simples como Sublime
Text ou Atom, podem ser configurados para trabalhar com PyQtS, proporcionando
recursos como realce de sintaxe, autocompletar cddigo e depuragdo integrada.

O desenvolvimento também pode ser apoiado por sistemas de controle de versao como
Git, facilitando o gerenciamento de diferentes versdes do cddigo e a colaboracio entre
membros da equipe. Este aspecto € crucial em projetos de desenvolvimento de software,
onde vdrias funcionalidades podem estar sendo desenvolvidas simultaneamente. Neste
contexto, Sommerville (2011, p. 481) é preciso ao declarar: “O gerenciamento de
versoes (VM, do inglés version management) é o processo de acompanhamento de



diferentes versdes de componentes de software ou itens de configuracdo e os sistemas
em que esses componentes sdo usados. Ele também envolve a garantia de que as
mudangas feitas por diferentes desenvolvedores para essas versdes ndo interferem umas
nas outras. Portanto, vocé pode pensar em gerenciamento de versdes como 0 processo
de gerenciamento de codelines e baselines.”

A Figura 1 mostra a uma imagem do Git contendo diferentes versdes do
desenvolvimento da aplicacio desenvolvida.
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Figura 1. versoes do projeto organizadas por pastas.

A combinacdo de Python com PyQt5 e Qt Designer forma um ecossistema robusto para
o desenvolvimento de interfaces de usudrio. Python oferece a base programdtica com
sua sintaxe clara e legibilidade, enquanto PyQt5 e Qt Designer ampliam essa base com
poderosas ferramentas graficas. O ambiente de desenvolvimento, complementado por
uma IDE apropriada e sistemas de controle de versdo, proporciona uma plataforma
sOlida para o desenvolvimento eficiente e colaborativo de aplicacdes de software.

2.2. Visao Geral do PyQt5

PyQt5 é um conjunto de ferramentas de desenvolvimento de software que permite a
criacdo de aplicacdes GUI robustas em Python. Como um binding do famoso toolkit Qt,
desenvolvido originalmente pela empresa norueguesa Trolltech (agora The Qt
Company), o PyQt5 oferece acesso a uma ampla gama de funcionalidades de Qt em
Python. O Qt € amplamente reconhecido por sua capacidade de desenvolver interfaces
de usudrio ricas e aplicativos cross-platform com um desempenho de alto nivel. O



PyQt5 herda essa capacidade, permitindo aos desenvolvedores Python criar aplicativos
que sdo esteticamente agradaveis, funcionalmente ricos e altamente responsivos.

PyQt5 se destaca por sua abrangéncia e versatilidade. Ele oferece recursos que vao
desde a criacdo de simples janelas de didlogo até o desenvolvimento de complexas
interfaces de usudrio com gréficos avancados. Além disso, o PyQtS suporta uma ampla
gama de widgets padrdo do Qt, permitindo uma personalizacdo extensiva e a criacdo de
interfaces intuitivas. Além de seus recursos de GUI, o PyQtS também oferece modulos
para acesso a banco de dados, threading, comunicacdo de rede e outros. Essa ampla
gama de funcionalidades torna o PyQt5 uma escolha ideal para projetos de qualquer
escala, desde pequenos aplicativos de desktop até sistemas empresariais complexos.

As interfaces graficas de usudrio sdo componentes cruciais de muitos softwares
modernos. Uma GUI bem projetada melhora significativamente a experiéncia do
usudrio, tornando o software intuitivo, acessivel e facil de usar. Elementos fundamentais
de uma GUI de sucesso incluem um layout claro, uma navegac¢do intuitiva e feedback
visual responsivo. Além disso, a consisténcia em todo o design da interface ajuda os
usudrios a aprenderem e a se adaptarem rapidamente ao software.

O desenvolvimento de uma GUI eficaz requer uma compreensao profunda dos usudrios
finais e de suas necessidades. Isto € especialmente verdadeiro em setores especificos,
como o moveleiro, onde os requisitos e expectativas dos usudrios podem ser bastante
distintos. A GUI deve ser projetada nao apenas para facilitar a realizacio de tarefas, mas
também para aprimorar a experiéncia geral do usudrio, engajando-o de maneira positiva
com o0 produto ou servico.

No setor moveleiro, a releviancia do desenvolvimento front-end se manifesta em varias
frentes. Primeiramente, um sistema de gerenciamento eficiente para agendamento de
entregas € montagens de méveis necessita de uma interface que seja intuitiva para os
funciondrios e gestores. Esses usudrios precisam acessar informacdes de forma rapida e
eficiente, realizar agendamentos sem conflitos e comunicar-se eficazmente com 0s
clientes. Uma interface bem projetada pode simplificar significativamente esses
processos, reduzindo o risco de erros e melhorando a eficiéncia operacional.

Além disso, no setor de varejo de mdveis, a experiéncia do cliente € um aspecto
fundamental. Uma GUI atraente e ficil de usar pode ser um diferencial importante,
especialmente em aplicacOes de e-commerce ou em sistemas de autoatendimento em
lojas fisicas. Uma interface que permite aos clientes explorar produtos, verificar
disponibilidades, e agendar entregas e montagens de forma independente, ndo apenas
melhora a experiéncia do cliente, mas também aumenta a eficiéncia ao reduzir a carga
de trabalho do pessoal de vendas e suporte.

Finalmente, a flexibilidade do PyQt5 no desenvolvimento front-end permite a integragao
com outros sistemas back-end, como gerenciamento de estoque e logistica, essenciais
no setor moveleiro. Esta integracdo assegura que a informacao apresentada na interface
reflita os dados mais atualizados, melhorando a precisio e a confiabilidade do sistema na
totalidade.

Em resumo, o PyQt5 emerge como uma ferramenta poderosa para enfrentar os desafios
Unicos do setor moveleiro. Sua capacidade de criar interfaces de usudrio sofisticadas e



intuitivas, combinada com a flexibilidade e a robustez do Python, o torna uma escolha
ideal para desenvolvedores que buscam criar solucdes eficazes e centradas no usuério
para este setor.

2.3. Utilizacao do Qt Designer e Conversao para Cédigo Fonte em PyQt5

Qt Designer ¢ uma ferramenta poderosa e versitil para o design visual de interfaces
grificas de usudrio (GUI). Desenvolvida como parte do framework Qt, esta ferramenta
permite aos desenvolvedores e designers criar interfaces de forma intuitiva, utilizando
uma abordagem de arrastar e soltar para colocar widgets. O Qt Designer suporta a
personalizacdo detalhada de cada widget, incluindo propriedades como geometria, estilo
e sinais/eventos, facilitando a criacdo de interfaces complexas e responsivas sem a
necessidade de escrever codigo preliminar.

A principal vantagem do Qt Designer € a sua capacidade de acelerar significativamente
o processo de desenvolvimento de interfaces. Ao fornecer uma representacio visual da
interface, o Qt Designer permite que desenvolvedores e designers:

Visualizem a disposi¢do e aparéncia dos elementos da interface antes da implementagao;
Experimentem diferentes layouts e estilos de forma rapida e conveniente;
Ajustem propriedades de widgets e elementos de interface de forma interativa;

Trabalhem colaborativamente, compartilhando e revisando designs de interface de
forma eficaz;

ApOs a conclusdo do design da interface no Qt Designer, o proximo passo € integrar
essa interface com a légica de programacdo em Python utilizando o PyQt5. Este
processo € realizado através de uma ferramenta de conversdo (como pyuic5), que
transforma o arquivo de design (geralmente com a extensao .ui) em um médulo Python.
Este mddulo Python contém uma classe que replica a interface projetada no Qt
Designer.

A classe gerada pelo processo de conversdo pode ser integrada em qualquer aplicagcdo
PyQt5. No projeto em questdo, a classe Ui_MainWindow foi gerada a partir de um
design do Qt Designer, encapsulando todos os widgets e layouts definidos visualmente.
Este método demonstra uma abordagem pratica e eficiente para o desenvolvimento de
GUI em PyQt5, unindo o poder do design visual com a flexibilidade da programac¢do em
Python.

A combinagdo do Qt Designer com a conversdo para cddigo PyQt5 representa uma
metodologia poderosa no desenvolvimento de interfaces de usudrio. Esta abordagem
nao s6 melhora a eficiéncia e a precisao no processo de desenvolvimento, mas também
facilita a colaboracdo entre designers e programadores. Ao adotar esta metodologia, o
projeto beneficia de uma interface de usudrio que ndo s6 atende aos requisitos estéticos
e funcionais, mas também é facilmente atualizavel e manutenivel.

2.4. Abordagem Adotada Para Construcio de Interfaces de Usudrio

A metodologia adotada para a construcdo de interfaces de usudrio no projeto foca na
combinagcdo de principios de design centrado no usudrio com as funcionalidades



técnicas fornecidas pelo PyQtS. Inicialmente, foi realizada uma anélise detalhada dos
requisitos do usudrio, identificando as necessidades especificas dos funciondrios da
empresa de moveis e de seus clientes. Essa andlise envolveu workshops com partes
interessadas, questiondrios e a revisdo de processos de negdcios existentes, para garantir
uma compreensao abrangente dos desafios enfrentados.

Com base nessa andlise, desenvolvemos protétipos de interfaces, que foram
iterativamente refinados por meio de sessdes de teste com usudrios representativos.
Esses testes ajudaram a identificar pontos de friccao e areas de melhoria, garantindo que
a interface final fosse tanto funcional quanto intuitiva. A abordagem iterativa também
permitiu adaptar rapidamente a interface as mudangas nos requisitos do usudrio ou nos
processos de negdcios.

Tecnicamente, a interface foi construida utilizando os recursos avangados do PyQt5, que
permite a criagdo de layouts personalizados, a incorporacdo de widgets complexos e a
implementacdo de funcionalidades interativas. A arquitetura do sistema foi projetada
para ser modular, permitindo facil manutencio e atualizacdo. Além disso, grande énfase
foi colocada na integracdo da interface do usudrio com os sistemas de back-end,
garantindo que a interface reflita informacdes precisas e atualizadas.

O estudo de caso se concentra em uma empresa ficticia do setor moveleiro, enfrentando
desafios relacionados a gestdo de agendamentos de entregas e montagens de méveis. Os
problemas identificados incluiam agendamentos conflitantes, atrasos nas entregas,
dificuldades na comunicagdo entre equipe de montagem e clientes, e a necessidade de
otimizar a alocac¢ao de recursos.

Para abordar esses desafios, o sistema de gerenciamento de montagem e entrega foi
concebido com vdrias funcionalidades-chave. Primeiramente, o sistema permite aos
funciondrios gerenciar e agendar entregas e servicos de montagem, evitando conflito de
hordrio e considerando a localizacdo geografica para otimizar as rotas. Além disso, o
sistema oferece aos clientes a possibilidade de visualizar e alterar seus agendamentos de

forma independente, por meio de uma interface de usudrio amigavel, conforme a Figura
2.
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Durante o desenvolvimento, a integracdo do estudo de caso no sistema foi realizada por
meio de uma série de etapas iterativas, envolvendo a construgdo e o teste de prototipos
da interface. Cada iteracdo foi acompanhada de feedback das partes interessadas,
resultando em melhorias continuas. A énfase foi colocada em garantir que a interface
fosse nao apenas funcional, mas também agradavel de usar, refletindo as melhores
praticas de design de GUIL.

Este processo metodoldgico garantiu que o sistema desenvolvido ndo apenas atendesse
as necessidades operacionais da empresa ficticia, mas também proporcionasse uma
experiéncia de usudrio excelente, tanto para os funciondrios quanto para os clientes. A
abordagem cuidadosa e centrada no usudrio adotada neste estudo de caso ilustra como a
integracdo de préticas de design de interface de usudrio com as capacidades técnicas do
PyQt5 pode resultar em solucdes de software eficazes e bem-sucedidas.

3. Estudo de Caso: Moveis/Controle de Entregas — Prototipagem de
Interfaces

No contexto do setor moveleiro, o gerenciamento eficiente de entregas € crucial e este
estudo de caso se concentra na prototipagem de uma interface para um sistema de
controle de entregas em uma empresa de moveis ficticia.

O foco principal € desenvolver um protétipo de interface gréfica utilizando PyQt5,para
um sistema desktop para agendamento de entregas e montagem de moveis, a0 mesmo
tempo, em que expora e demonstra as capacidades de prototipagem de interfaces de
usudrio da ferramenta.

Assim o objetivo deste projeto € criar uma série de protétipos de interface que ilustram
como tal sistema poderia funcionar e interagir com os usudrios, a0 mesmo tempo, em
que permite avaliar o uso do Python e do PyQt5 como ferramentas de desenvolvimento.

O foco é:

° Demonstracdo das capacidades do PyQt5 para criar interfaces intuitivas e
atraentes.

° Exploracdo de diferentes layouts e widgets para otimizar a experiéncia do
usudrio.

° Experimentacdo com funcionalidades interativas para gerenciamento de entregas

€ montagens.

Ainda que muito popular, muitos estudantes desconhecem a utilizacdo da linguagem
Python no contexto de aplicacdes desktop e, neste sentido, como objetivo secunddrio,
objetiva-se contribuir para a dissemina¢do de conhecimento entre a comunidade
académica.

Neste estudo de caso, abordamos a situagdo de uma empresa ficticia de méveis que
enfrenta desafios significativos em seu sistema de gerenciamento de entregas. Na
empresa, os vendedores anotam as entregas em um caderno, um método bastante



arcaico, que centraliza as informacdes apenas na loja matriz. Esse cendrio cria uma
dependéncia das filiais, que precisam constantemente entrar em contato com a matriz
para organizar e confirmar suas entregas. Além disso, o chefe do depésito é for¢ado a
um ciclo incessante de telefonemas para verificar as entregas agendadas, aumentando a
complexidade e a possibilidade de erros.

Um dos principais problemas dessa abordagem € a falta de sincronizagao entre as filiais,
o que leva a desencontros de informacdes e inefici€éncias operacionais. Outra questdo
critica é a sobrecarga da equipe de expedicio. Com os vendedores adiando
frequentemente as entregas para o dia seguinte com o objetivo de maximizar as vendas,
a equipe de expedicdo acaba sobrecarregada. Isso resulta em montagens apressadas e,
consequentemente, em uma queda na qualidade do servigo oferecido. A inexisténcia de
um sistema de gerenciamento centralizado também contribui para uma logistica
ineficiente e uma experiéncia ruim para o cliente.

Para superar esses desafios, propomos a prototipagem de um sistema unificado de
gerenciamento de entregas. Esse sistema tem o objetivo de centralizar as informacdes de
todas as filiais, permitindo que todos os envolvidos acessem os mesmos dados em tempo
real. Um dos recursos mais impactantes do sistema € a capacidade do chefe do deposito
de visualizar todas as entregas programadas e, se necessario, "bloquear" novos
agendamentos para dias com alta demanda. Isso possibilita uma distribuicdo mais
equilibrada das entregas, melhorando a logistica e a qualidade do servico.

A implementacdo desse sistema representa uma mudanca significativa na maneira como
a empresa gerencia suas entregas. A transi¢do de um método antiquado para um
processo digital e centralizado ndo apenas otimiza a logistica, mas também resolve
problemas de comunica¢do entre as filiais e a matriz. A interface do usudrio,
desenvolvida com base nos principios de interagdo humano-computador, facilita a
adaptacdo dos funciondrios ao novo sistema, garantindo uma mudanca suave e eficaz.

Em resumo, este estudo de caso ilustra como a prototipagem de interfaces para um
sistema de controle de entregas pode resolver problemas reais em um ambiente
empresarial ficticito. Com a aplicagdo de tecnologia moderna, é possivel superar as
limitagdes de sistemas de gerenciamento tradicionais, trazendo efici€ncia, transparéncia
e qualidade, e preparando a empresa para atender as demandas de um mercado em
constante evolugao.

4. Desenvolvimento: Requisitos do Projeto e Processo de Desenvolvimento

O desenvolvimento do projeto de interface de usudrio para o sistema de controle de
entregas de uma empresa de moveis ficticia comecou com a definicdo clara dos
requisitos. Estes requisitos foram categorizados em requisitos funcionais e ndo
funcionais.

Requisitos Funcionais:

e Capacidade de visualizar e gerenciar agendamentos de entrega € montagem.



e Integracdo com um sistema de gerenciamento de estoque para verificar a
disponibilidade dos produtos.

e Funcionalidades para adicionar, editar e excluir pedidos.
e Interface interativa para visualizag¢do de calendario e agendamentos.

® Opcdes para filtrar e buscar pedidos especificos.

Requisitos Nao Funcionais:
e Usabilidade: Interfaces intuitivas e faceis de usar.
e Desempenho: Respostas rdpidas as interagdes do usudrio.
e Escalabilidade: Capacidade de suportar um aumento no volume de pedidos.

e Estética: Design visual atraente, seguindo principios de interacdo
humano-computador.

Desenvolvimento de Protétipos

Utilizando a ferramenta Qt Designer, foram criados vérios protétipos de interface, cada
um apresentando diferentes aspectos do sistema de gerenciamento de entregas. Estes
incluem:

Tela de Agendamento de Entregas:

Permite aos usudrios programar e visualizar entregas, com um calendario interativo e
opgOes para selecionar hordrios e datas.

Interface de Gerenciamento de Estoque:

Exibe informagdes sobre os moéveis disponiveis para entrega, permitindo aos
funciondrios atualizar a situacdo do estoque.

Dashboard de Monitoramento de Entregas: Fornece uma visdo geral das entregas
agendadas, com funcionalidades para rastrear a situaco em tempo real.

Cada protétipo foi projetado com foco na usabilidade, garantindo que as interfaces
sejam tanto funcionais quanto esteticamente agraddveis. A intencdo era criar uma
representacdo visual de como o sistema de gerenciamento de entregas poderia ser
operado, destacando a eficiéncia e a clareza na apresentacdo das informagdes.

Design Inspirado em Mural de Pedidos

Uma caracteristica distintiva desta prototipagem € a representacao visual dos pedidos
como "cards" na interface, cuidadosamente projetados para assemelhar-se a um mural
com post-its de entregas. Esta abordagem ndo € apenas esteticamente agradavel, mas
também funcional, refletindo uma pritica comum em ambientes de logistica e
gerenciamento de projetos. Cada "card" representa um pedido, proporcionando
informagdes essenciais de forma rdpida e acessivel, similar a experiéncia de visualizar



um mural fisico de anotacdes. Este design permite que os usudrios, com um simples
olhar, obtenham um panorama dos agendamentos e situagdo das entregas.

Escolha Cuidadosa das Cores e Design

A selecdo de cores para os "cards" e outros elementos da interface foi realizada com
base em principios de interagdo humano-computador, um tema estudado ao longo do
curso. As cores foram escolhidas nao s6 por sua harmonia e apelo estético, mas também
por sua funcionalidade em termos de legibilidade e distincdo visual. As cores suaves
foram utilizadas para evitar a fadiga visual, enquanto as cores mais vibrantes marcavam
elementos interativos importantes, como botdes de agdo. Rogers et al. (2013, p.8)
definem design de interacdo como: “Projetar produtos interativos para apoiar o modo
como as pessoas se comunicam € interagem em seus cotidianos, seja em casa ou no
trabalho”.

Simplicidade e Clareza Visual

Na constru¢do das interfaces, houve um esfor¢o consciente para manter a simplicidade e
evitar a poluicdo visual. Seguindo as melhores praticas de design visual, as interfaces
foram projetadas para serem intuitivas e faceis de usar, com um layout claro e uma
hierarquia visual bem definida. Este aspecto foi crucial para garantir que os usudrios
pudessem navegar e utilizar o sistema eficientemente, sem sobrecarga de informacgoes.

Feedback de Profissionais Reais

Embora o contexto do estudo de caso seja uma empresa ficticia, o feedback para o
design da interface foi coletado de profissionais reais do setor. Consultas foram feitas
com funciondrios de uma loja real de mdveis, incluindo o chefe do depésito, para
garantir que as interfaces refletissem as necessidades e preferéncias de quem utilizaria o
sistema no dia a dia. Essa abordagem baseada em feedback real foi fundamental para
validar a eficdcia do design da interface e garantir sua relevancia pratica.

Este capitulo reforca a importincia de um design de interface bem pensado e baseado
em feedback real. A utilizacdo de métodos inspirados em préticas reais de gestdo, a
escolha cuidadosa de elementos visuais, € a consulta com profissionais do setor
garantiram que os prototipos fossem ndo apenas teoricamente solidos, mas também
praticos e aplicdveis no mundo real. Esta abordagem exemplifica como a prototipagem
de interfaces pode ser enriquecida por insights praticos, elevando o desenvolvimento de
software a um nivel que ressoa tanto com os usudrios finais quanto com as necessidades
do negdcio.

Processo de Desenvolvimento

O desenvolvimento seguiu uma abordagem iterativa e incremental, dividida nas
seguintes fases:

1. Concepcao e Planejamento:



° Definicao dos objetivos e escopo do projeto.

° Analise inicial dos requisitos e planejamento das etapas de desenvolvimento.

° Escolha das ferramentas: Python com PyQt5 e Qt Designer.

2. Design da Interface:

° Utilizacao do Qt Designer para criar prot6tipos visuais das interfaces.

° Desenvolvimento de layouts iniciais, selecdo de widgets e esquema de cores.

° Revisido e validagdo dos designs com base em feedback de usudrios potenciais.

3. Implementacao:

° Conversdo dos designs do Qt Designer em codigo Python utilizando ferramentas

de conversdo do PyQt5.
° Desenvolvimento da 16gica de negdcios e integracao com a interface de usuério.

° Implementacdo de funcionalidades como visualizacio de calenddrio,
gerenciamento de pedidos e interacdo com o sistema de estoque.

4. Testes e Iteracoes:

° Testes continuos para identificar e corrigir problemas.

° Avaliagdo da usabilidade com usudrios reais e ajustes com base em seu feedback.
° Iteracodes para refinar funcionalidades e interface de usudrio.

5. Avaliacao e Melhoria Continua:

° Andlise do desempenho e da escalabilidade do sistema.

° Revisdes regulares para melhorar a usabilidade e adicionar novas
funcionalidades.

Interface Intuitiva para Gerenciamento de Agendamentos:

° O uso do QCalendarWidget permite aos usudrios interagir com um calendario
visual para selecionar datas, fundamental para o gerenciamento de agendamentos.

° Botdes como pushButton_2 e pushButton_4 sdo projetados para acoes
especificas, como atualizar informacdes ou adicionar novos pedidos, simplificando a
interag¢ao do usudrio.

Visualizacio e Edicao de Pedidos:



° A implementagdo de "cards" para representar pedidos, utilizando QDockWidget
e layouts personalizados, oferece uma maneira clara e organizada de apresentar
informagdes importantes.

. Funcionalidades para adicionar (adicionar_cartao), editar (editar_cartao) e
excluir (remover_cartao) pedidos demonstram uma interface interativa e dinamica.

Estética e Usabilidade:

° A estética cuidadosamente planejada do sistema € evidente na selecdo de cores e
no design dos widgets, que segue principios de interagdo humano-computador.

° A disposicdo dos elementos na interface, como a separagdo visual de diferentes
secoes com QFrame e o uso de espacamentos, contribui para uma experiéncia de
usudrio descomplicada e agradével.

Design Inicial e Prototipagem:

Utilizando o Qt Designer, os prototipos iniciais foram criados com foco em uma
interface limpa e funcional. A estrutura da classe Ui_MainWindow reflete este design,
organizando os widgets e layouts de maneira 16gica e eficiente.

Codificacao e Integracio de Funcionalidades:

Cada funcao no codigo, como update_label_text e adicionar_cartao, foi cuidadosamente
escrita para atender aos requisitos funcionais especificos. Isso incluiu a implementacio
de logicas para interacdes do usudrio, como a selecdo de datas ou a manipulagdo de
pedidos.

Testes Iterativos e Refinamento:

Testes continuos foram realizados para garantir que cada elemento da interface
funcionasse conforme o esperado. Os feedbacks dos usudrios foram cruciais nessa fase,
levando a ajustes iterativos no design e na funcionalidade.

Avaliacido de Usabilidade e Desempenho:

O sistema foi avaliado ndo apenas em termos de funcionalidade, mas também de
usabilidade. Isso garantiu que a interface ndo sé cumprisse sua funcdo, mas também
fosse acessivel e agraddvel de usar.

Aprimoramento Continuo e Adaptacao:

O projeto foi mantido flexivel para acomodar mudancas e melhorias, um principio
refletido na modularidade e na clareza do codigo.



Através de um processo cuidadoso de design, prototipagem, codificacdo e testes
iterativos, o projeto desenvolveu uma interface de usudrio que nio apenas cumpre os
requisitos funcionais, mas também encanta os usudrios com sua usabilidade e estética.

O codigo-fonte fornecido é um testemunho da abordagem metdédica e centrada no
usudrio adotada, ilustrando como cada elemento da interface foi projetado e
implementado com um propdsito especifico em mente.

Este projeto serve como um exemplo exemplar de como a teoria pode ser traduzida em
pritica no desenvolvimento de software, especialmente no contexto de interfaces de
usudrio interativas e atraentes.

Durante o desenvolvimento do sistema de controle de entregas, encontramos uma série
de desafios que foram cruciais para o nosso crescimento e aprendizado. Alguns dos mais
significativos incluiram:

° Complexidade na Integracio de Widgets: A integracdo e o funcionamento
harmonioso de multiplos widgets do PyQt5, como QCalendarWidget e QDockWidget,
apresentaram uma curva de aprendizado ingreme. Coordenar a interacao entre diferentes
componentes da interface e garantir a consisténcia dos dados foi um desafio técnico que
exigiu uma compreensdo profunda do PyQt5.

° Design de Interface Intuitiva: Manter a interface do usudrio intuitiva, enquanto
incorporava funcionalidades complexas, foi outro desafio. Encontrar o equilibrio entre
uma interface rica em recursos € uma experiéncia de usudrio descomplicada exigiu
vdérias iteracdes de design e feedback dos usudrios.

° Otimizacdo de Desempenho: A medida que o sistema se tornava mais
complexo, o desempenho se tornou uma preocupacdo. Garantir que o sistema
respondesse rapidamente as acdes do usudrio.

Apesar dos desafios, o projeto proporcionou aprendizados significativos, incluindo:

° Proficiéencia no Uso do PyQt5 e Qt Designer: Através da préitica e
experimentacio, adquirimos uma compreensdo aprofundada do PyQt5 e do Qt Designer.
Aprendemos a explorar eficientemente os recursos dessas ferramentas para criar
interfaces de usudrio atrativas e funcionais.

° Importancia do Design Centrado no Usudrio: Compreendemos a importancia
de um design centrado no usudrio, o que envolve ndo apenas a estética, mas também a
usabilidade e a acessibilidade. O feedback dos usudrios foi fundamental para refinar a
interface.

° Valor da Iteracdo e Flexibilidade: A abordagem iterativa e flexivel no
desenvolvimento provou ser essencial. Estar aberto a mudancas e ajustes conforme
recebiamos feedback nos permitiu melhorar continuamente a qualidade do sistema.



Reconhecemos que certos aspectos do projeto poderiam ter sido abordados de maneira
mais eficaz:

° Testes Mais Abrangentes: Embora tenhamos realizado testes durante o
desenvolvimento, testes mais rigorosos e abrangentes, especialmente em diferentes
ambientes e condicdes de uso, poderiam ter nos ajudado a identificar e resolver
problemas mais rapidamente.

° Planejamento e Gerenciamento de Projeto: Uma gestdo de projeto mais
estruturada desde o inicio teria ajudado a antecipar e mitigar desafios, como por
exemplo, a modularizacdo do cédigo fonte em partes, contribuindo assim para futuras
atualizacOes e manutencao do projeto.

° Exploracao de Novas Tecnologias: A exploracio de outras ferramentas e
tecnologias complementares ao PyQt5 poderia ter enriquecido ainda mais o projeto,
tanto em termos de funcionalidades quanto de desempenho.

5. Consideracoes Finais

Em suma, o desenvolvimento deste sistema foi uma jornada enriquecedora, cheia de
desafios e aprendizados. Cada obsticulo enfrentado foi uma oportunidade de
crescimento e aprimoramento de nossas habilidades. Este projeto ndo apenas fortaleceu
nossa compreensao técnica do desenvolvimento de interfaces de usudrio, mas também
nos ensinou sobre a importincia da flexibilidade, do design centrado no usuério e do
planejamento cuidadoso no desenvolvimento de software. Os insights e experi€ncias
adquiridas neste projeto serdo inestimdveis para nossos futuros empreendimentos no
campo da tecnologia da informacao.

Este projeto de desenvolvimento de uma interface para o sistema de controle de entregas
de mdveis nao foi apenas um exercicio pratico, mas uma oportunidade para aplicar e
vivenciar os conhecimentos adquiridos ao longo do nosso curso. Cada aspecto do
projeto refletiu as licdes aprendidas em diferentes disciplinas académicas, integrando-as
em um contexto pratico e realista.

Utilizando as préticas aprendidas em Engenharia de Software, empregamos ferramentas
de gerenciamento de projetos como o Trello para organizar e distribuir tarefas entre os
membros da equipe. O método Kanban, em particular, provou ser essencial para
acompanhar o progresso e manter todos os envolvidos alinhados com os objetivos do
projeto. Esta abordagem estruturada permitiu uma gestdo eficiente do projeto,
facilitando a colaborac¢do e a comunicacio entre a equipe.

A disciplina de Engenharia de Software também nos introduziu ao gerenciamento de
versdes, uma habilidade crucial no desenvolvimento de software. A utilizacdo de
sistemas de controle de versdo, como Git, foi fundamental para manter um histérico de
todas as alteragdes realizadas, permitindo-nos rastrear e revisar o desenvolvimento do
sistema eficazmente. Isso ndo s6 minimizou o risco de perder progressos importantes,
mas também facilitou a experimentacdo e o teste de novas ideias sem comprometer a
estabilidade do sistema.



A disciplina de Interagdo Humano-Computador foi particularmente relevante para o
design da nossa interface. As licoes aprendidas sobre usabilidade, acessibilidade e
design centrado no usudrio guiaram nossas decisdes de design, ajudando-nos a criar
uma interface que ndo apenas atendesse as necessidades funcionais, mas que também
fosse intuitiva e agraddvel para os usudrios. Este conhecimento foi crucial para
transformar principios tedricos de design de interface em uma aplicagdo pratica e eficaz.

Nossos estudos em Algoritmos e Programacgdo formaram a base do nosso entendimento
técnico. Eles nos proporcionaram as habilidades fundamentais necessdrias para navegar
no mundo da programacio e nos aventurar com confian¢a na utilizacdo de Python e
PyQt5. Esta base solida foi essencial para abordar os desafios de programacdo do
projeto e implementar as funcionalidades desejadas com eficiéncia.

Cada disciplina do nosso curso contribuiu de alguma forma para o projeto. Seja nos
fornecendo o conhecimento tedrico necessdrio, seja nos ensinando a aplicar esses
conceitos em situacoes praticas, cada matéria desempenhou um papel crucial em nossa
jornada de aprendizado e desenvolvimento.

Este projeto foi uma sintese de todo o conhecimento e habilidades adquiridos durante o
nosso curso. Ele ndo apenas nos desafiou a aplicar teorias em praticas concretas, mas
também nos proporcionou uma compreensao mais profunda e integrada do que significa
ser um profissional na drea de tecnologia da informacdo. Através deste projeto,
vivenciamos o verdadeiro significado de transformar conhecimento académico em
solucOes prdticas e eficazes, preparando-nos para os desafios e oportunidades que
encontraremos em nossas carreiras futuras.

Ao chegarmos ao final deste projeto, torna-se evidente que, na realidade, estamos no
inicio de uma jornada muito mais ampla. Este projeto ndo representa o término, mas o
comeco de um continuo processo de aprendizado e desenvolvimento profissional.
Compreendemos agora que o mundo da tecnologia da informacdo e do desenvolvimento
de software € dinAmico e em constante evolucdo, e permanecer atualizado e engajado
com novos aprendizados é fundamental para o sucesso na drea. Este TCC, mais do que
um projeto académico, foi uma porta de entrada para um mundo onde o aprendizado
nunca termina.

Além de ser um projeto académico, este sistema de controle de entregas de moveis tem
potencial para se tornar um produto real e funcional. Durante o desenvolvimento, nos
deparamos com desafios e oportunidades que sdo comuns no desenvolvimento de
produtos de software no mundo real. Isso nos proporcionou uma experiéncia valiosa e
uma visdo sobre o que € necessdrio para transformar uma ideia em um produto
comercializavel.

N6s, membros da equipe deste projeto, estamos agora considerando seriamente a
possibilidade de continuar a desenvolver e aprimorar este sistema além do ambiente
académico. Com o conhecimento e a experi€ncia que adquirimos, vemos o potencial de
transformar este TCC em um produto final que poderia ser implementado em uma
empresa real. Esta perspectiva nao apenas valida o esfor¢o e a dedicacdo que colocamos
no projeto, mas também nos motiva a continuar a explorar e inovar na area de
desenvolvimento de software.



A ideia de levar o projeto para o mercado real é emocionante e desafiadora. Isso requer
nao apenas um aprofundamento técnico, mas também uma compreensdo das demandas
do mercado, estratégias de negocios e habilidades de empreendedorismo. Estamos
prontos para explorar essas novas areas, aplicar nossos conhecimentos e habilidades em
um contexto mais amplo e ver até onde podemos levar esse projeto.

Este TCC marca ndo o fim, mas o inicio de um caminho promissor e enriquecedor.
Através dele, ndo apenas alcancamos um marco académico importante, mas também
abrimos portas para futuras oportunidades profissionais. Estamos empolgados para
continuar nossa jornada, levando os aprendizados deste projeto para novos horizontes e,
potencialmente, transformando nosso trabalho académico em um produto inovador e titil
no mundo real.

Ao refletirmos sobre o percurso do nosso projeto, fica evidente que este TCC foi muito
mais do que um simples requisito académico; foi uma jornada de crescimento pessoal e
profissional. Cada desafio que enfrentamos, cada problema que resolvemos e cada
feedback que incorporamos, moldaram ndo apenas 0 nosso projeto, mas também nés
mesmos como futuros profissionais da drea de tecnologia. Aprendemos que o verdadeiro
valor de um projeto académico reside na sua capacidade de nos preparar para os
desafios reais, ensinando-nos a pensar criticamente, agir com flexibilidade e inovar com
proposito.

Este projeto transcende os limites de um trabalho de conclusio de curso. Ele simboliza o
inicio de uma jornada promissora no vasto campo da tecnologia da informagdo. A
possibilidade de transformar nosso projeto em um produto real para o mercado € ndo
apenas um objetivo ambicioso, mas também um testemunho do nosso comprometimento
e paixdo pela drea de desenvolvimento de software. Vemos este projeto como um
trampolim para futuras inovacdes e uma oportunidade para causar um impacto real no
setor de tecnologia.

A medida que avancamos, nosso compromisso com a inovacio e a exceléncia
permanece firme. Estamos determinados a continuar nosso aprendizado, aprimorar
nossas habilidades e expandir nosso conhecimento. O projeto nos ensinou a importancia
de se adaptar as mudancas, de estar abertos a novas ideias e de buscar continuamente
melhorias. Estamos prontos para levar essas licdes adiante, aplicando-as ndo apenas no
desenvolvimento deste sistema, mas em todos os nossos futuros empreendimentos
tecnoldgicos.

Encaramos o futuro como uma oportunidade infinita. Com o término deste TCC,
estamos ansiosos para explorar novas fronteiras, enfrentar novos desafios e deixar nossa
marca no mundo da tecnologia. Seja continuando o desenvolvimento deste sistema ou
embarcando em novos projetos, estamos confiantes de que as habilidades e experiéncias
que adquirimos nos capacitardo a fazer contribui¢des significativas para a tecnologia e a
sociedade. Em resumo, este TCC é apenas o comeco. E o inicio de uma jornada
emocionante em um campo em constante evolucdo, repleto de oportunidades para
inovar, aprender e crescer. Com os olhos no futuro, estamos prontos para abracar o
desconhecido, alimentados pela paixdo e pelo desejo incansdvel de criar, inovar e
impactar positivamente 0 mundo ao nosso redor. Este projeto nos preparou nao apenas
como desenvolvedores de software, mas como pensadores criativos e solucionadores de



problemas, prontos para enfrentar os desafios de um mundo em constante
transformacao.
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