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RESUMO 

No complexo contexto das associações, em que modelos 
profissionais e comerciais predominam, destaca-se o coope- 
rativismo, que segue prinćıpios democráticos para a divi são 
das responsabilidades e benef́ıcios advindos da colaboração 
entre os membros de cooperativas. Diante do desafio de in-
tegrar as premissas cooperativistas com as inovações das tec-
nologias digitais, surge o cooperativismo de plataforma. Es-
te artigo propõe a implementação de uma plataforma web, 
denominada Cooperativas Unidas, voltada às cooperativas, 
objetivando a automatização da exposição e venda de seus 
produtos e serviços. O desenvolvimento da plataforma foi re- 
alizado considerando abordagem que combina a técnica de 
entrevistas com práticas do método de desenvolvimento de 
software XP. A plataforma desenvolvida implementa funções 
não verificadas em trabalhos correlatos, como a geração de 
relatórios na forma de planilhas e gráficos e comunicação em 
tempo real. 
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ABSTRACT 
In the complex context of associations, in which profe- 
ssional and commercial models predominate, cooperati-
vism stands out, which follows democratic principles for 
the di- vision of responsibilities and benefits arising from 
the co llaboration between members of cooperatives. Fa-
ced with the challenge of integrating cooperative premi-
ses with the innovations of digital technologies, platform 
cooperativism emerges. In this paper we provide the im-
plementation of a web platform, called Cooperativas Uni-
das, suitable at coop- eratives, aiming to automate the 
display and sale of their products and services. The deve-
lopment of the platform was carried out considering an 
approach that combines the interview technique with 
practices of the XP software deve- lopment method. The 

developed platform implements func- tions not verified in 
related works, such as generating re- ports in the form of 
spreadsheets and graphs and real-time communication. 
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1. INTRODUÇÃO 
Associações  são iniciativas formais ou informais que reú- 

nem pessoas físicas e/ou jurídicas com objetivos comuns, sen-
do as associações profissionais, as organizações de comércio e 
as associações de interesse os modelos mais recorrentes. O 
cooperativismo é um tipo de associação que se concentra no 
apoio à produção, comercialização e distribuição de produtos 
e serviços dos cooperados, que por intermédio de assemblei-
as, colaboram de maneira democrática na gestão da coopera-
tiva [23, 8]. Além da gestão democrática, os prinćıpios ele-
mentares de uma cooperativa  são: (1) adesão livre e volun-
tária, (2) participação econômica equitativa dos membros 
nos resultados e (3) autonomia e independência de decisões, 
tomadas com base em educação cooperativa. O atendimento 
a estes prinćıpios assegura a distribuição equânime dos be-
nef́ıcios obtidos em decorrência da associação e a manu-
tenção do senso de inclusão e colaboração coletiva [30]. 

De maneira paralela às associações e cooperativas, a uberi- 
zação do trabalho, modelo popularizado pela empresa Uber, 
é caracterizada pela contratação de trabalhadores sob de- man-
da, utilizando plataformas digitais. Esta particularidade per-
mite flexibilização da escolha de tarefas e horários por parte do 
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trabalhador, que na maioria das plataformas é considerado 
autônomo, implicando ausência de benef́ıcios e proteções 
trabalhistas e precarização de seu trabalho [11]. A combi-
nação entre os prinćıpios do cooperativismo e a tec- nologia 
das plataformas digitais origina o cooperativismo de plata-
forma, que representa resposta às problemáticas do des-
monte dos direitos dos trabalhadores imposto pela ube- ri-
zação do trabalho e da demanda por tecnologias para in- te-
gração entre os associados das cooperativas e potenciais con-
sumidores [14]. 

Foram identificados na literatura alguns trabalhos corre- 
latos a este, como o de [17], que desenvolveu uma loja vir-
tual para comercialização de artigos para festas infantis, uti-
lizando plataforma open source. No sistema apresentado, os 
clientes podem escolher os produtos que desejam em diversas 
categorias, adicioná-los ao carrinho de compras e finalizar seu 
pedido, realizando pagamento. Contudo, a plataforma não 
fornece recomendação e comparação de produtos, geração 
de relatórios e possibilidade de comunicação entre cliente e 
fornecedor. No trabalho de [1] é proposta uma ferramenta 
de e-commerce destinada à comercialização de produtos ori-
undos de agricultura familiar. O sistema automatiza todo o 
processo de venda de produtos, agrupados por categorias, e 
fornece a possibilidade de visualização de relatórios simples. 
No entanto, a aplicação não possui funcionalidades como su-
gestão e comparação de produtos, comunicação entre pro- 
dutor e cliente e emissão de relatórios avançados. O tra- ba-
lho de [34] apresenta sistema destinado ao auxílio de pro- 
dutores da agricultura familiar na comercialização de pro- 
dutos orgânicos. Dentre as funcionalidades da plataforma, 
destacam-se o gerenciamento de entregas, a categorização de 
produtos e a customização de perfis de usuário. Porém, o sis- 
tema não possui ferramenta para conversação entre produtor 
e consumidor em tempo real e não possibilita a comparação 
entre produtos e geração de relatórios. 

Considerando as lacunas deixadas pelos trabalhos corre- 
latos e o modelo de cooperativismo de plataforma, o obje- 
tivo geral do projeto desenvolvido foi o desenvolvimento de 
um sistema para viabilizar a interação entre cooperados e cli-
entes, auxiliando a gestão de estoque e a exposição e com- 
ercialização de produtos e serviços. Para atingir esse obje- ti-
vo, foram estabelecidos os seguintes objetivos espećıficos: 
(1) levantar os requisitos do sistema, (2) converter os requi- 
sitos nas funcionalidades desejáveis, (3) modelar o banco de 
dados, (4) elaborar o front-end (interface com o usuário) e 
(5) desenvolver o back-end (funcionalidades internas). 

A metodologia utilizada para o desenvolvimento do sis- 
tema considerou abordagem mista, combinando entrevistas 
e o método eXtreme Programming (XP). As entrevistas pro- 
porcionaram conhecimento do cotidiano das cooperativas, 
permitindo identificação dos requisitos do sistema. A uti- li-
zação do método XP permitiu o desenvolvimento ágil do sis-
tema, visto que seus prinćıpios são capazes de nortear a pro-
dução de software de qualidade em tempo reduzido. Den- tre 
as funcionalidades do sistema desenvolvido, denominado 
Cooperativas Unidas, destacam-se: (1) cadastro de coope-
rativas, cooperados, clientes, produtos e serviços, (2) acesso 
a catálogos categorizados, (3) avaliação e comparação entre 
produtos e serviços, (4) geração de relatórios e (5) comuni-
cação direta entre cliente e cooperado. Na Tabela 1 estão dis-
postas as funcionalidades dos trabalhos correlatos e da pla-
taforma Cooperativas Unidas. 

Alguns dos potenciais impactos positivos do sistema de- 

senvolvido  são o aumento da visibilidade dos produtos e ser-
viços dos cooperados, viabilizando o crescimento do fa- tura-
mento, a aproximação entre produtores/prestadores de serviços 
e clientes e a democratização do acesso à tecnologia, incluindo a 
possibilidade de experiência de uso person- alizável da ferra-
menta. O sistema Cooperativas Unidas con- tribui para o de-
senvolvimento econômico e social, incremen- tando o ńıvel tec-
nológico de gestão dos negócios. 

2. REFERENCIAL TEÓRICO 
Esta seção aborda a evolução  das formas de organização  do tra-

balho humano, da escravidão ao cooperativismo. Adicionalmen-
te, é realizada a contextualização   das relações laborais, o que per-
mite verificar a importância do cooperati- vismo como alterna-
tiva aos modelos tradicionais de organização do trabalho. A 
capacidade de adaptação do cooperativismo às tendências con-
temporâneas evidencia a relevância deste modelo frente aos 
desafios do mercado de trabalho. 

2.1 Cooperativismo 
O trabalho é uma atividade essencial na vida do ser hu- 

mano, sendo relacionado às suas necessidades básicas, como 
alimentação e abrigo. Em conjunto com a evolução das 
técnicas de agricultura, surgiram as primeiras formas de or-
ganização do trabalho, realizado predominantemente de for-
ma manual, em comunidades agrícolas. Ao decorrer da his-
tória, o desenvolvimento tecnológico e mudanças sociais leva-
ram à diversificação das ocupações e à especialização do 
trabalho [18]. A Revolução Industrial, iniciada no século 
XVIII e consolidada no século XIX, figurou como marco sig- 
nificativo para o trabalho, estimulando a mecanização e a 
produção em massa. Desde então, o trabalho passou por 
várias transformações, influenciadas por avanços tecnológi- 
cos e mudanças econômicas e sociais [3]. 

A dissociação entre as formas de organização do trabalho é 
um aspecto relevante em sua história. Em śıntese, o trabalho 
pode ser organizado em: (1) escravo, que envolve a privação da 
liberdade e da dignidade dos indiv́ıduos, forçando-os trabalhar 
sob condições degradantes e brutalmente opressivas. In-
div́ıduos submetidos a esta condição  são tratados como propri-
edade, não como seres humanos [10], (2) assalariado, no qual o 
trabalhador formaliza um contrato que predeter- mina um sa-
lário a ser remunerado pelo empregador ou em- presa em con-
trapartida à produção de bens ou prestação de serviços, sendo 
associado a uma hierarquia organizacional e tendo suas ativi-
dades definidas e inspecionadas por n ı́veis superiores [35, 21], 
(3) autônomo, quando o trabalhador opera sem vínculo formal 
de emprego com um empregador espećıfico. Neste caso, o in-
div́ıduo disponibiliza sua força de trabalho de maneira infor-
mal [16] e (4) cooperativo, caracterizado pela gestão coletiva e 
democrática do empreendi- mento por parte dos próprios tra-
balhadores, que colaboram de forma associada para operar e 
administrar a entidade produtiva [31]. 

Os avanços tecnológicos promovem diversas modificações nos 
arranjos laborais, viabilizando novas modalidades nas quais as 
relações de trabalho são flexibilizadas. Estes modelos de traba-
lho se destacam pela informalidade e ausência de direitos tra-
balhistas, resultando em uma relação laboral na qual o traba-
lhador é desprovido das garantias associadas ao emprego for-
mal [11]. 

De acordo com [29], o cooperativismo formalizado tem ori-
gem na cidade de Rochdale, Inglaterra, no ano de 1844. Neste 
ano, um grupo de trabalhadores que enfrentava con- dições de 



103 

Revista de Sistemas e Computação, Salvador, v. 15, n. 3, p. 101-112, set/dez 2025 
https://revistarsc.com.br/ojs/index.php/rsc 

trabalho desumanas e intensa exploração fundou a “Socieda-
de dos Probos de Pioneiros Rochdale” que intro- duziu 
prinćıpios como: (1) adesão voluntária, que caracteriza a afi-
liação à cooperativa como um escolha livre dos cooperados, 
que compartilham objetivos e estão dispostos a assumir as 
responsabilidades e riscos provenientes deste modelo de 
trabalho, (2) distribuição equitativa dos resultados, ou seja, 
os lucros não  são acumulados apenas por alguns, mas  são 
distribúıdos de maneira proporcional, de acordo com o envol-
vimento e participação de cada membro, (3) educação coope-
rativa, que destaca a importância do treinamento dos mem-
bros e funcionários e informação da comunidade em geral 
sobre os prinćıpios e práticas do cooperativismo e (4) contro-
le democrático, que implica o direito a apenas um voto para 
cada membro da cooperativa, independentemente da quan-
tidade de capital que tenha investido. 

Este modelo inspirou a criação de outras cooperativas ao 
redor do mundo, influenciando diversos setores da economia. 
O movimento cooperativo propagou-se para áreas como a 
produção industrial, distribuição loǵıstica, finanças e agricul-
tura, impactando positivamente a vida dos trabalhadores e 
promovendo uma abordagem mais humanizada e justa das 
relações de trabalho [7]. O cooperativismo também se adapta 
às tendências contemporâneas, como a economia comparti-
lhada e a tecnologia de plataforma. 

O desenvolvimento das tecnologias digitais possibilitou o 
surgimento do conceito de uberização do trabalho, que faz 
referência ao modelo institúıdo pela empresa de transportes 
Uber. Este modelo é caracterizado pela: (1) solicitação de 
serviços sob demanda pelo cliente, utilizando diferentes meios 
tecnológicos, (2) possibilidade de escolha de horários, por 
parte do trabalhador e (3) ausência de benef́ıcios e pro-
teções trabalhistas [11]. Outros serviços com caracteŕısticas 
compat́ıveis com este modelo de trabalho são o iFood1, que 
relaciona restaurantes, entregadores e clientes e o TaskRab 

bit2 que conecta clientes, que demandam serviços diversos, de 
pequenas tarefas domésticas à assistência técnica especiali-
zada, aos prestadores. 

O cooperativismo de plataforma é um modelo de negócio 
que combina os princípios do cooperativismo com a tec- no-
logia das plataformas digitais, permitindo enfrentamento à 
uberização do trabalho. Por intermédio da tecnologia, neste 
modelo os trabalhadores se unem em comunidade para ofe-
recer produtos e serviços, considerando os prinćıpios de pro-
priedade e governança democráticos [14]. 

2.2 Método de desenvolvimento XP 

Esta subseção apresenta os prinćıpios e práticas do método 
XP, proporcionando fundamentação teórica relativa às 
abor- dagens ágeis de desenvolvimento de software. A me-
todolo- gia utilizada no desenvolvimento da plataforma 
Cooperativas Unidas se apoia neste método. Contudo, fo-
ram realizadas adaptações às particularidades do desen-
volvimento deste trabalho, que foi realizado de maneira 
individual, ou seja, não houve um time de desenvolvi-
mento. Desta forma, algumas práticas do método XP fo-
ram inviáveis, como as reuniões diárias, a programação em 
pares e a aplicação do conceito de posse coletiva de 
código. Portanto, além da codificação, o desenvolvedor 

 
1 https://www.ifood.com.br 
2 https://www.taskrabbit.pt 

realizou também as atividades de testes, refatoração e depu-
ração, conforme metodologias de desenvolvimento solo pro-
postas em [24, 28] e [5]. 

2.2.1 Manifesto ágil 
O manifesto ágil é uma declaração de valores e prinćıpios 

desenvolvida como alternativa às metodologias tradicionais da 
engenharia de software e gerência de projetos, com o objetivo 
de reduzir a quantidade de documentos e processos formais 
constantes em métodos clássicos [27, 33]. Os valores do manifes-
to ágil são: (1) indiv́ıduos e interações mais que processos e fer-
ramentas, que destaca o trabalho conjunto e a comunicação 
entre a equipe durante o ciclo de vida do projeto, reduzindo a 
ênfase nos procedimentos e recursos, (2) software em funcio-
namento mais que documentação abrangente, que destaca a 
importância da entrega constante de versões de software com 
valor agregado, face à preocupação com documentações deta-
lhadas, (3) colaboração com o cliente mais que negociação de 
contratos, que enfatiza o trabalho conjunto com o cliente du-
rante o ciclo de vida do projeto, frente à negociação de contra-
tos e (4) resposta à muanças mais que seguir um plano, que res-
salta a importância da flexibilidade e adaptabilidade da equipe 
quando ocorrem mudanças durante o ciclo de vida do projeto, 
reduzindo a concentração em planos detalhados de con-
tingência [36, 32]. Em śıntese, os prinćıpios do manifesto ágil 
são: (1) satisfação do cliente por intermédio de entregas 
cont́ınuas e adiantadas de software no menor intervalo de 
tempo posśıvel, (2) confiança no trabalho conjunto da equipe, 
de forma que os indivíduos estejam motivados, recebendo su-
porte adequado e inseridos em um ambiente propício ao desen-
volvimento do projeto, (3) comunicação entre a equipe por 
meio de conversas “face a face”, (4) medida de progresso do 
projeto considerando entregas de software funcional, (5) de-
senvolvimento sustentável, mantendo ritmo constante de tra- 
balho da equipe e cont́ınua atenção à excel̂encia técnica e de-

sign, (6) auto-organização da equipe como caracteŕıstica gera-
dora de arquiteturas, requisitos e designs aperfeiçoados, (7) 
reflexão acerca do trabalho por parte da equipe, em intervalos 
de tempo regulares, visando aumento de eficiência e ajuste de 
comportamento [27]. Com base nos valores e prinćıpios do 
manifesto ágil, foram desenvolvidas algumas metodologias, 
como a Lean Software Development [26], a Scrum [25] e o 
método eXtreme Programming (XP) [36]. 

 

https://www.ifood.com.br/
https://www.taskrabbit.pt/
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Tabela 1: Comparativo entre as funcionalidades de trabalhos correlatos e a plataforma Cooperativas Unidas 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

2.2.2 eXtreme Programming 

O método XP tem o objetivo de maximizar a qualidade do 
processo de desenvolvimento de software, utilizando con- 
junto de valores próprio, apoiado nos valores e prinćıpios do 
manifesto ágil [2, 32]. A Figura 1 ilustra os cinco valores do 
método XP. O primeiro valor do método XP é a comuni- 
cação, que enfatiza a importância da troca de informações de 
maneira clara e frequente entre membros da equipe de de-
senvolvimento, favorecendo o trabalho em grupo, e entre 
membros da equipe e clientes. Este fluxo de comunicação con-
tínuo permite a coleta constante de feedback, segundo valor 
do método XP, capaz de evidenciar eventuais erros cometidos 
pela equipe do projeto no desenvolvimento, e/ou pelos clien-
tes, no momento da especificação dos requisitos desejados pa-
ra o produto final [36]. 

O terceiro valor do método XP ilustrado na Figura 1 é a 
simplicidade, que estimula os desenvolvedores a manter o 
foco apenas nos aspectos que agregam valor ao projeto, evi-
tando trabalho desnecessário e entregas que se baseiam em 
previsões incipientes. A coragem é o quarto valor do método 
XP, que se refere à capacidade de tomada de decisão frente à 
situações de adversidade e desafios. A confiança tanto nas 
práticas adotadas quanto na equipe promove o aumento da 
coragem no ambiente de desenvolvimento. O quinto e último 
valor do método XP é o respeito, que deve ser praticado entre 
os membros da equipe, entre a equipe e o cliente e entre o 
cliente e a equipe. Assim, medidas que afrontem o bom senso, 
a educação ou as boas práticas devem ser evitadas ao máximo 
[32]. Os cinco valores apresentados determinam a base de 
uma cultura ágil de desenvolvimento de software, orientan-
do as equipes XP a entregar produtos de alta qualidade, de 
forma eficiente e colaborativa [2]. 

Uma equipe de desenvolvimento XP é composta por mem- 
bros que possuem diferentes papéis, sendo: (1) desenvolve- 
dor, capaz de trabalhar em todas as etapas do desenvolvi- 
mento de software, sobretudo no design, prototipação e es crita 
de código, garantindo que os requisitos sejam implementados, 
(2) cliente, responsável por definir os requisitos e funcionali-
dades do sistema e validar o produto por intermédio de testes 
de aceitação, uma vez que possui conhecimento detalhado do 
negócio, (3) coach, responsável por facilitar o diálogo nas reu-
niões e treinar/orientar a equipe, mantendo a disciplina na 
aplicação das práticas ágeis do método XP, (4) testador, que 
auxilia o cliente na realização dos testes de aceitação, desen-
volvendo rotinas para automatizá-los, com foco na garantia da 
qualidade do produto, (5) cleaner, responsável por incentivar 

o time a exercer boas práticas, promovendo a clarificação do 
código, a redução de sua complexidade e acoplamento e o 
aumento de sua coe são, (6) tracker, responsável por coletar os 
valores das métricas do projeto, com objetivo de mensurar o 
desempenho do time, exercendo o mı́nimo de interferência 
posśıvel no processo de desenvolvimento, (7) gerente, exerce 
liderança, intermediando diálogos entre os membros do time e 
o cliente, aĺem de gerenciar e acompanhar o andamento do 
projeto e emitindo relatórios e pareceres [36]. 

Uma equipe coesa maximiza os valores do XP, pois todos 
os envolvidos fazem parte do time, incluindo o cliente, fazen-
do com que a multidisciplinaridade, a auto-organização, a pro-
ximidade física e a melhoria contínua sejam características 
intŕınsecas deste método [36]. O processo de desenvolvimento 
de software utilizando o método XP é apoiado pelas histórias 
de usuário, que apresentam os requisitos estabelecidos pelo 
cliente de maneira simplificada e não amb́ıgua. 

 
Figura 1: Valores do método XP. 

 

2.2.3 Histórias de usuário 

As histórias de usuário descrevem requisitos do sistema 
de maneira ágil e compreenśıvel a todos os envolvidos no de-
senvolvimento, sendo expressas em forma textual no cha-
mados cartões de história. Cada história de usuário tem seu 
próprio ciclo de vida, normalmente iniciado com uma his-
tória com maior generalização, detalhada de acordo com sua 
prioridade no processo de desenvolvimento. As histórias de 
usuário  são elaboradas por intermédio de comunicação 
constante entre o time de desenvolvimento e o cliente [19]. 

Trabalho Descrição 
Categorização de 

produtos 

Comparação 

entre produtos 

Emissão 

de relatórios 

Comunicação 

com o cliente 

Loja virtual para 
[17] comercialização de artigos ✓ 

para festas infantis 

   

Aplicativo para 
[1] comercialização de produtos ✓ 

da agricultura familiar 

 

✓ 
 

Sistema para aux´ılio 
[34] de fornecedores de ✓ 

produtos orgânicos 

   

Cooperativas 
Plataforma para comercialização 

Unidas 
de produtos e serviços ✓ ✓ ✓ ✓ 
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Outras formas de documentação podem ser utilizadas jun-
tamente aos cartões de história, tais como protótipos ou 
diagramas. 

Para a elaboração de um cartão de história de usuário po-
dem ser considerados os passos sistematizados pelo modelo 
3C, que aborda os seguintes aspectos: (1) cartão, que não 
contém toda a informação inerente ao requisito, mas tem a 
função de descrevê-lo de maneira geral, (2) conversação, que 
permite a comunicação do requisito por parte do cliente ao 
time e (3) confirmação, realizada pelo cliente após testes de 
aceitação [4].O cartão de história pode ser redigido uti- li-
zando o modelo Connextra [20], ilustrado na Figura 2. 

 

Figura 2: Modelo de escrita de cartão de história de usuário. 

Considerando a Figura 2, é posśıvel observar que no topo 
do cartão de história consta seu t́ıtulo e abaixo as seguintes 
informações: (1) como, que informa para quem será útil a his-
tória, (2) eu quero, que expressa a necessidade do usuário e (3) 
para que, que expressa o motivo pelo qual a história existe. A 
validação das funcionalidades propostas nos cartões de his-
tória é realizada a partir de testes de aceitação. 

2.2.4 Testes de aceitação e liberação de pequenas en-
tregas 

Os testes de aceitação validam as funcionalidades do sis- 
tema sob o ponto de vista do cliente, sendo elaborados a par-
tir das histórias de usuário. O testador é o membro do time 
responsável pela estruturação dos testes, que possuem um ou 
mais critérios de aceitação. Após consenso dos desenvolvedo-
res, testadores e clientes em relação aos testes de aceitação, 
estes se tornam um guia para a equipe de desenvolvimento, 
indicando as funcionalidades que efetivamente serão coloca-
das em produção [6]. A realização cont́ınua de testes de acei-
tação viabiliza a liberação frequente de pequenas entregas 
por parte do time de desenvolvimento. 

No método XP, cada entrega, também chamada de versão 
ou release, deve ser tão pequena quanto posśıvel e possuir o 
maior valor agregado. A execução desta prática fornece feed-
back constante tanto do time de desenvolvimento para o cli-
ente quanto do cliente para o time [15]. A liberação frequente 
de pequenas entregas também é vantajosa pelo fato de eviden-
ciar falhas prematuramente (conceito fail fast ) e por estimu-
lar o cumprimento dos cronogramas do projeto e jogo do 
planejamento. 

2.2.5 Jogo do planejamento, projeto simplificado e 
metáfora de sistema 

O jogo do planejamento é um processo que envolve desen-
volvedores e clientes para a estruturação da produção do 
produto, integrando as histórias de usuário e a elaboração de 
hipóteses. O desafio do jogo consiste em entregar o melhor 
produto posśıvel, considerando os aspectos do projeto como 
prazos, custos e funcionalidades. As regras do jogo do plane-
jamento  são: (1) colocar em produção a maior quantidade de 
funcionalidades com o maior valor agregado durante o desen-
volvimento do projeto, (2) entregar a funcionalidade de maior 
valor agregado tão rápido quanto posśıvel, (3) considerar como 
peças do jogo as historias de usuário, no planejamento das re-

leases, e as tarefas de implementação, no planejamento das 
iterações, (4) considerar como jogadores os desenvolvedores e o 
cliente, que não devem ser vistos como adversários, mas como 
colaboradores e (5) seguir as regras de movimento, divididas 
em movimentos para as entregas e movimentos para as ite-
rações. O movimento para as entregas é relacionado ao pla-
nejamento de releases, atividade na qual o time define quais 
funcionalidades serão entregues em cada ver são do produto. 
O movimento para as iterações é a atividade em que o time 
divide as funcionalidades do planejamento de releases em 
partes menores e mais gerenciáveis, simplificando o projeto 
[36]. 

O projeto de software é considerado simples, na vi são do 
método XP, quando é validado em todos os testes, não con- 
têm código duplicado, possui a menor quantidade de classes, 
métodos e variáveis posśıvel, e é conciso e leǵıvel, evitando ao 
máximo d́ıvidas técnicas e funcionalidades inacabadas. Para 
apoiar o processo de simplificação do projeto, podem ser uti- 
lizadas metáforas de sistema com intuito de padronizar ter- 
mos, produzindo vocabulário comum a todo time [36]. As 
metáforas de sistema também podem ser utilizadas para in- 
termediar a comunicação entre o time de desenvolvimento e o 
cliente, auxiliando o processo de definição de funcionalidades e 
historias de usuário e facilitando a padronização da codifi-
cação do sistema. 

2.2.6 Padronização, refatoração e integração e ritmo 
sustentável 

A definição de padrões de codificação é necessária para 
garantir a legibilidade do código por todos do time de de- 
senvolvimento. Um código padronizado facilita tanto a co- 
municação entre os desenvolvedores quanto as futuras atu-
alizações do sistema [36]. Aliados à definição de padrões de 
codificação por parte do time de desenvolvimento, podem 
ser utilizados os padrões de codificação definidos por di-
versas linguagens de programação como o Java Code Con-

ven- tions [22], o Google Style Guide [13] e o PHP Stan-

dards Recommendations [9]. A padronização de código 
também favorece o processo de refatoração, que consiste na 
realização de mudanças no código sem modificar seu 
comportamento observável com o intuito de torná-lo mais 
gerenciável, leǵıvel e reutilizável, fazendo com que a locali-
zação de erros seja facilitada [12]. A refatoração aliada à in-
tegração cont́ınua garante um ritmo sustentável ao processo 
de desenvolvimento de software. 

A integração cont́ınua é uma prática do método XP na 

qual os desenvolvedores combinam os códigos em que estão 
trabalhando regularmente em um repositório compartilhado. 
Neste processo devem ser executados testes para garantir que 
o código integrado não introduza erros ou problemas de funci-
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onamento. A integração cont́ınua favorece o desenvolvimento 
do projeto em um ritmo sustentável, evitando descompassos 
entre o andamento das atividades atribuídas a cada membro 
do time [36]. 

3. MATERIAIS E MÉTODOS 
Os requisitos do sistema Cooperativas Unidas foram lev- 

antados por intermédio de consulta à especialista, utilizando a 
estratégia de entrevistas. Por possuir formação acadêmica e 
experiência profissional na área de cooperativismo, o clabora-
dor foi capaz de indicar as principais demandas por soluções 
tecnológicas dos produtores cooperados, o que favoreceu o de-
senvolvimento de funcionalidades alinhadas com as exigências 
e expectativas dos usuários finais. 

A utilização do método XP para a implementação do sis- 
tema foi motivada por sua capacidade de prover desenvolvi- 
mento iterativo e dinâmico e sua flexibilidade à adaptações. 
A ênfase precoce no usuário e a constante reavaliação de suas 
necessidades, por intermédio da elaboração de histórias de 
usuário e da técnica do jogo do planejamento, viabilizaram a 
entrega das funcionalidades especificadas pelo colaborador. 
Esta abordagem ágil promoveu um ambiente proṕıcio à ino- 
vação e evolução cont́ınua do projeto 

3.1 Elaboração das histórias de usuário e jogo 
do planejamento 

Durante as entrevistas, o especialista validou e/ou sugeriu 
mudanças em requisitos previamente identificados bem como 
indicou novos requisitos desejáveis para o sistema. Além do 
levantamento de requisitos, o colaborador contribuiu com in- 
dicação de literatura acerca da temática de cooperativismo. 
Considerando os requisitos levantados, foram elaborados car- 
tões de história de usuário, utilizado a ferramenta Canva3, pa-
ra os usuários do tipo cooperativa, cooperado e cliente, 
ilustrados pela Figura 4, Figura 5 e Figura 6, constantes no 
Apêndice A. 

A técnica do jogo do planejamento foi utilizada para sis- 
tematizar o desenvolvimento das funcionalidades levantadas 
durante a elaboração das histórias de usuário. A Tabela 2 dis-
põe as tarefas da primeira fase do projeto, na qual foram de-
finidos os frameworks e ferramentas de codificação para o de-
senvolvimento da plataforma. Além disto, foi realizada a 
configuração do ambiente de desenvolvimento, a criação do de-

sign básico do sistema (definição de cores e disposição de 
elementos) e a modelagem do banco de dados. 

As tarefas da segunda fase do projeto estão dispostas na Ta-
bela 3. Nesta fase foi implementado o cadastro de cooperati-
vas, o catálogo de produtos e serviços, o forum de discus são, 
que permite interação entre membros da cooperativa e o chat, 
que viabiliza comunicação direta entre os usuários. O desen-
volvimento do módulo de geração de relatórios, que fornece 
feedback sobre desempenho da cooperativa, e dos módulos de 
gestão de pedidos e estoque também foram implementados 
nesta fase. Uma etapa de ajustes e testes foi realizada após 
as implementações, com objetivo de garantir a estabilidade do 
sistema, antes da incorporação de novas funcionalidades. 

Tabela 2: Primeira fase: definição de tecnologias 
Número Tarefa 
1 Definição de tecnologias 
1.1 Definição dos frameworks e ferramentas 

 
3 https://www.canva.com 

1.2 Configuração do ambiente de desenvol-
vimento 

1.3 Criação do design básico da interface 
1.4 Definição da estrutura do banco de 

dados 

Tabela 3: Segunda fase: implementação das primeiras fun 
cionalidades do sistema 

Número Tarefa 
 

2 Implementação das primeiras funcionalidades 
 

2.1 Cadastro de cooperativa 
 

2.2 Disponibilização de informações da cooperativa 
 

2.3 Elaboração do catálogo de produtos 
 

2.4 Implementação do fórum de discus são 
 

2.5 Implementação do chat 
 

2.6 Sistema de geração de relatórios 
 

2.7 Implementação da gestão de pedidos 
 

2.8 Elaboração do sistema de controle de estoque 
 

2.9 Realização de ajustes e testes 

Na terceira fase do projeto foram implementadas funciona-
lidades adicionais, dispostas na Tabela 4. Nesta fase foram in-
corporadas a gestão de perfil e de entregas e funcionalidades 
relacionadas aos produtos, como busca, exibição, avaliação e 
comparação. O desenvolvimento do módulo de carrinho de 
compras também foi realizado nesta fase, bem como a funcio-
nalidade de localização de cooperativas. A última etapa desta 
fase foi a de ajustes e teste finais, que possui intuito de ga-
rantir a qualidade do sistema desenvolvido. 

Tabela 4: Terceira fase: implementação das funcionalidades 
adicionais do sistema 

 Número Tarefa  

2 Implementação das funcionalidades adicionais 
 

 

2.1 Implementação da gestão de perfis 
 

2.2 Implementação da gestão de entregas 
 

2.3 Sistema de comparação de produtos 
 

2.4 Localização de cooperativas 
 

2.5 Elaboração do carrinho de compras 
 

2.6 Sistema de avaliação de produtos 
 

2.7 Exibição de detalhes do produto 
 

2.8 Sistema de busca de produtos 
 

2.9 Realização de ajustes e testes finais 

3.2 Banco de dados 
Para armazenamento estruturado dos dados relativos às co-

operativas, produtos e usuários foi utilizado um sistema de 
banco de dados. A integração da plataforma à um sistema de 
banco de dados, gerenciado pelo MySQL (versão 8.0.35)4, 
permitiu aprimoramento dos métodos de inserção, acesso, 
atualização e exclu são de informações. A estrutura do banco 
de dados do sistema foi elaborada com base no modelo lógico, 
não presente neste trabalho por questões de simplicidade, que 
reflete as entidades mapeadas pelo modelo conceitual, expli-
cado detalhamente a seguir. 

3.2.1 Modelo conceitual 
A Figura 3 ilustra o modelo conceitual do banco de dados 

do sistema, elaborado utilizando o software brModelo (ver  
são 3.31)5. A modelagem possibilitou a identificac¸a˜o das 

 
4 https://www.mysql.com 
5 http://www.sis4.com/brModelo 

https://www.canva.com/
https://www.mysql.com/
http://www.sis4.com/brModelo
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entidades que o compõm, representadas por retângulos con-
tendo seu nome inscrito em letras maiúsculas. Os atributos 
das entidades são representados por pequenos círculos rotu-
lados e as relações entre as entidades  são representadas por 
losangos contendo sua respectiva identificação. As seguintes 
entidades foram modeladas: COOPERATIVA, USUARIO, 
CHAT, PRODUTO, PEDIDO, FORUM, COMENTARIO e 
VENDA. 

Analisando a Figura 3 ´e possível observar que dentre os 
atributos da entidade COOPERATIVA estão os inerentes 
às suas informações corporativas e de contato como CNPJ, 
nome, endereço, CEP, telefone e e-mail, atributos relativos 
aos endereços de redes sociais, como Instagram e Facebo-
ok e atributos relativos a` identidade institucional, como 
descrição, tipo, histórico, missão, visão e valores. A enti-
dade USUARIO possui atributos de caráter identificatório 
e de contato que incluem um id único, nome, e-mail, ende-
reço, CEP, senha e CPF. A entidade USUARIO também 
possui um atributo utilizado para realizar o seu relaciona-
mento com a entidade COOPERATIVA. A entidade PRO-
DUTO dispõe de atributos como nome, descrição, preço e 
quantidade disponível. Além disto, contém atributos rela-
tivos ao engajamento social do produto, como likes e des-
likes e informações logísticas, como status de disponibili-
dade e opções de entrega. Uma coleção de produtos pode 
estar contida na entidade PEDIDO, que possui atributos 
como data e preço. 

A entidade FORUM, na Figura 3, ´e destinada à represen-
tar as interações entre usuários e cooperativas. Dentre os 
atributos desta entidade estão data, descrição e título. Coo-
perativas e usuários podem realizar nos fóruns a postagem 
de comentários, representados pela entidade COMENTARIO 
no diagrama. A entidade COMENTARIO também é relacio-
nada à entidade PRODUTO, permitindo aos usuários do sis-
tema expressar opiniões sobre os mesmos. O sistema de co-
municação é também composto pela entidade CHAT, relaci-
onada às mensagens privativas que podem ser trocadas entre 
os usuários e as cooperativas. A entidade CHAT possui o ob-
jetivo de registrar a comunicação, possuindo como atributo 
um identificador único que permite o rastreamento de cada 
sessão de chat realizada no sistema. Por fim, a entidade 
VENDA possui como atributos um identificador e data, que 
permitem rastreamento financeiro e de inventário no siste-
ma. A entidade VENDA ´e relacionada a` entidade PEDIDO, 
estabelecendo que cada venda ´e resultado de um ou mais 
pedidos. 

Em resumo, no modelo conceitual ilustrado pela Figura 3, 
os tipos de usuário do sistema são representados pelas enti-
dades COOPERATIVA e USUARIO, as entidades relaciona-
das a` comunicação são representadas por CHAT, FORUM e 
COMENTARIO e as entidades relacionadas às atividades 
comerciais são representadas por PRODUTO, PEDIDO e 
VENDA. 

3.3 Desenvolvimento do sistema 
A escrita do código-fonte do sistema Cooperativas Unidas 

em linguagem PHP (versão 8.2.4)6 foi realizada utilizando a 
ferramenta Visual Studio Code (versão 1.84.2)7, associada aos 
frameworks Laravel (versão 10.14.1)8 e Bootstrap (versão 

 
6 https://www.php.net  

7 https://code.visualstudio.com 
8 https://laravel.com  

5.3.0)9. O gerenciamento de dependências foi realizado pelo 
utilitário Composer (versão 2.5.8)10 e os testes locais foram 
executados com o software XAMPP (ver são 8.2.4)11. 

Os seguintes serviços foram integrados ao ambiente de 
desenvolvimento: Pusher 12 para transmissão de mensagens, 
CanvasJS 13 para geração de relatórios e ViaCEP14, utili-
zado para realizar consultas de localização. A gestão e ver-
sionamento do código foram realizadas utilizando as fer-
ramentas Git (versão 2.41.0.windows.1)15 e GitHub16. O sis-
tema operacional utilizado como hospedeiro para as fer-
ramentas foi o Windows 11 (ver são 22H2)17. 

4. COOPERATIVAS UNIDAS 
O sistema Cooperativas Unidas reúne funcionalidades 

que aprimoram recursos presentes em outras plataformas 
fornecidas a pequenos produtores rurais, além de imple-
mentar novas funções não verificadas nos trabalhos anali-
sados durante o levantamento bibliográfico. O desenvolvi-
mento das funcionalidades constantes no sistema foi moti-
vado pelas histórias de usuário elaboradas a partir dos re-
quisitos levantados pelo especialista colaborador. Este fato 
elevou o nível de atendimento do produto final às reais de-
mandas dos produtores cooperados. O código-fonte do sis-
tema Cooperativas Unidas encontra-se dispońıvel em repo-
sitório público18. 

4.1 Categorias de funcionalidades do sistema 
O sistema Cooperativas Unidas possui diferentes catego-

rias de funcionalidades, sendo relativas: (1) aos produtos e 
serviços oferecidos pelas cooperativas, (2) à gestão das 
contas de usuário, (3) à comunicação, (4) aos pedidos, (5) à 
emissão de relatórios e (6) ao relacionamento entre coope-
rado e cooperativa. A primeira coluna da Tabela 5 sintetiza 
as categorias das funcionalidades do sistema. Na segunda 
coluna da Tabela 5 constam os tipos de usuário do siste-
ma envolvidos na execução das funcionalidades, dispostas 
na terceira coluna, de determinada categoria. O cliente é o 
usuário que compra produtos ou contrata serviços. O coo-
perado é o usuário membro de alguma cooperativa que ofe-
rece produtos/serviços. Adicionalmente, usuários do tipo 
cooperativa gerenciam usuários do tipo cooperado. 

5. CONCLUSÃO 
As funcionalidades da plataforma Cooperativas Unidas 

não apenas contribuem para o aprimoramento da expe-
riência do cliente durante o processo de aquisição de pro- 
dutos e serviços, mas também constituem ferramenta de 
gestão para os cooperados. Dentre os recursos implementa-
dos, destacam-se a recomendação de produtos personaliza-
da, a comunicação através de postagens em fórum e por chat 
e a emissão de relatórios aos cooperados na forma de plani-
lhas e gráficos, que auxilia o controle de estoque. 

 
9 https://getbootstrap.com 

10 https://getcomposer.org 

11 https://www.apachefriends.org 

12 https://pusher.com 

13 https://canvasjs.com 

14 https://viacep.com.br 

15 https://git-scm.com 

16 https://github.com 

17 https://www.microsoft.com/windows/windows-11 

18 https://github.com/carlosneto726/TCC 

https://www.php.net/
https://code.visualstudio.com/
https://laravel.com/
https://getbootstrap.com/
https://getcomposer.org/
https://www.apachefriends.org/
https://pusher.com/
https://canvasjs.com/
https://viacep.com.br/
https://git-scm.com/
https://github.com/
https://www.microsoft.com/windows/windows-11
https://github.com/carlosneto726/TCC
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Considerando os resultados alcançados, verificam-se la-
cunas a serem preenchidas por trabalhos futuros, como: (1) 
realização de pagamento com cartão de débito/crédito, (2) 
compra programada, (3) sistema de entrega e (4) assinatura 
de termos de responsabilidade. 
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Figura 3: Modelo conceitual do banco de dados da plataforma web Cooperativas Unidas 

Tabela 5: Funcionalidades do sistema Cooperativas Unidas. 
 

Categoria Tipo de usuário Funcionalidade 
 

Visualizar 
Receber recomendações conforme localização e avaliação 

Pesquisa por nome e categoria 
 

Comparar com outros produtos 

Produto/serviço 
Cliente

 
Favoritar 
Avaliar 

Adicionar ao carrinho 
Editar carrinho Fina-

lizar compra 
 

Cooperado Incluir, visualizar, atualizar e excluir 

Conta de usuário 
Cliente, cooperado 

e cooperativa 

Comunicação 
Cliente, cooperado 

e cooperativa 
Cliente, cooperado 

Criar e validar, acessar, atualizar e excluir 

Utilizar sistema de chat em tempo real 
Realizar postagem em fórum Visuali-

zar 
Pedido e cooperativa Cancelar 

 

Cooperado Concluir 

Relatórios Cooperado e cooperativa  Visualizar planilha e gráfico Re-
lacionamento  Cooperado e cooperativa Atribuir associado à cooperativa 
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APÊNDICE A - CARTÕES DE HISTÓRIA DE USUÁRIO 

 

 

 
Figura 4: Cartões de história de usuário para os usuários do tipo cooperatva 
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Figura 5: Cartões de história de usuário para os usuários do tipo cooperado. 
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Figura 6: Cartões de história de usuário para os usuários do tipo cliente 


