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RESUMO

Vendedores autbnomos gastam muito tempo e energia para gerenciar seus estoques e vendas,
utilizando de cadernos, agendas ou memoria para guardar os dados de produtos, clientes e
pagamentos. Este € um processo lento e cansativo, em que por vezes o vendedor perde ou
esquece alguma de suas anotagdes. Assim, este trabalho se propde a desenvolver uma opgéo
melhor para estes profissionais, um aplicativo de controle de estoque e vendas, que busca tornar
este processo mais facil, rapido e intuitivo. Ao longo deste trabalho, fez-se um estudo da
situacdo destes vendedores e se apresenta a proposta de um aplicativo para substituir as agendas
tradicionais. Para isso, fez-se também um estudo sobre UX (User Experience), um termo
utilizado para definir como o usuario se sente quanto a um produto, neste caso um sistema, a
fim de tornar o processo de substituicdo mais satisfatorio para os vendedores. Por este motivo,
durante o trabalho, buscou-se também a experiéncia de pessoas do ramo para apoiar 0O
desenvolvimento de um aplicativo adequado para esses vendedores, o Seller’s Book. Aplicativo
este que foi desenvolvido para Android, a fim de alcancar maior portabilidade, e utilizou a IDE
(Integrated Development Enviroment) Android Studio.

Palavras-Chave: Aplicativo. Gerenciamento de estoque. Gerenciamento de vendas. UX.
Vendedores autbnomos.



ABSTRACT

Self-employed sellers spend a lot of time and energy managing their inventories and sales, using
notebooks, diaries or memory to store data of products, customer and payments. This is a slow
and tiring process, in which, sometimes, the seller may lose or forget some of his or hers notes.
Therefore, this work proposes to develop a better option for these professionals, a stock and
sales control application, which seeks to make this an easier, faster and more intuitive process.
This work conducts a study of the situation of these sellers and a proposes an application to
replace the traditional agendas. For this, UX (User Experience), a term used to define how the
user feels about a product, in this case a system, was also studied, in order to make the
replacement process more satisfactory for sellers. For this reason, during the work, the
experience of people in the field was also sought out in order to support the development of a
suitable application for them, the Seller’s Book. The application was developed for Android,

seeking better portability, using the IDE (Integrated Development Environment) Android
Studio.

Keywords: Application. Inventory management. Self-employed sellers. Sales Management.
UX.
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1 INTRODUCAO

De acordo com Lima (2021), o nimero de trabalhadores autbnomos no Brasil superou
24,8 milhdes de pessoas no segundo trimestre de 2021. Esse numero corresponde a 28,3% dos
individuos ativos no mercado de trabalho brasileiro. Dentre esses trabalhadores, existem
aqueles que atuam de forma autbnoma na realizacdo de vendas e atividades semelhantes. Para
esses trabalhadores, a gestdo de vendas e de seu estoque de produtos pode ser um desafio. Isto,
é o que foi relatado por entrevista a uma vendedora autbnoma, que afirma que muitos desses
profissionais ainda utilizam agendas fisicas ou outros meios para guardar suas informag6es na
forma de anotagdes, o que oferece pouca flexibilidade e facilidade para registrar e localizar
informacdes.

Assim, ainda que esses individuos dependam de suas anotacGes para realizar suas
vendas, essa pode ndo ser a forma mais préatica, segura ou mesmo eficiente de guardar esses
dados. De fato, Costa (2013) diz ser inviavel 0 uso desses recursos quando se trata de gerenciar
grande quantidade de informacdes. Por isso, propomos aqui 0 uso de um aplicativo criado para
esse perfil de profissional, trabalhadores autbnomos (vendedores) que poderiam economizar
tempo e espaco fisico gasto com suas anotacdes, aplicativo esse que sera chamado Seller’s
Book.

Construir um aplicativo para auxiliar esse publico requer conhecer as particularidades
de tais profissionais e as tecnologias que mais se adequam as suas necessidades. A esse respeito,
uma mateéria do site G1 (2008), aponta que “muitos brasileiros utilizam o celular para aumentar
a renda”. Afirmacdo que vai ao encontro de Prado (2018), para quem a tecnologia gera muitas
mudancas no papel do vendedor. Por essas afirmacdes, e pensando na melhor portabilidade do
aplicativo, o Seller’s Book sera destinado a celulares.

Para propor essa solucdo, essa pesquisa assume uma natureza aplicada e de abordagem
quali-quantitativa. Antes do inicio do desenvolvimento foi feito uma pesquisa com o publico-
alvo, com a finalidade de identificar os requisitos do sistema. Essa pesquisa sera mais bem
detalhada durante o capitulo de desenvolvimento. O aplicativo Seller’s Book foi implementado
seguindo os passos da Engenharia de Software, utilizando a Unified Modeling Language
(UML), uma linguagem para a modelagem de sistemas, e a linguagem de programacao Java

para sua implementacao.



1.1  MOTIVACAO

Quando se trabalha com vendas, inevitavelmente, é preciso manter um estoque para seus
produtos, bem como controlar a geréncia desse estoque em relagdo as vendas efetivadas. De
acordo com Hervé (2017) a falta de organizacdo do estoque pode fazer com que o empresario
perca vendas ou superlote almoxarifados. Para profissionais autdnomos isso significa capital
parado desnecessariamente.

Comumente, estes profissionais usam da propria memoria, papéis ou diversas agendas
para anotar os detalhes de suas vendas (COSTA, 2013). Situacdo que, por vezes, tem como um
dos motivos o custo dos sistemas disponiveis no mercado que oferecem esse tipo de auxilio, 0s
quais, muitas vezes, ndo sao adequados ao orgamento disponivel para esses vendedores. Outras
vezes, esses aplicativos podem limitar seus recursos em planos gratuitos, ou mesmo apresentar
complexidade superior com a qual os profissionais podem lidar (SMARTPQOS, 2021).

Logo, a proposta do aplicativo Seller’s Book, visa preencher esta lacuna e oferecer
dentro de suas funcionalidades a possibilidade de gerenciar estoques, gerenciar vendas e

gerenciar de pagamentos e entregas.

1.2 OBJETIVOS

Essa secdo é destinada a apresentar os objetivos deste trabalho. A secéo € dividida em

duas partes objetivo geral e objetivos especificos.

1.3 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um aplicativo para dispositivos moveis que auxilie no gerenciamento de

estoque e de vendas para profissionais autbnomos, que seja gratuito e de facil uso.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Pesquisar as formas pelas quais vendedores autbnomos registram seus estoques e
vendas;

e Pesquisar modelos de interface de usuério;

e Documentar o desenvolvimento utilizando diagramas de engenharia de software;

e Desenvolver o prototipo usando a linguagem de programacéo Java;

e Realizar testes de funcionalidade;

e Realizar testes unitarios;
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e Realizar testes o software com o publico-alvo;

e Realizar a coleta e anélise dos resultados do publico.

1.5 ORGANIZACAO DO TEXTO

Este documento esta dividido em 7 capitulos. O primeiro capitulo introduz os conceitos
mais importantes para o trabalho, e estabelece os objetivos e a motivacdo do trabalho. O
capitulo 2 traz a revisao bibliografica, onde os topicos mais importantes para o trabalho sao
explicados. No capitulo 3 hd o estado da arte, onde é apresentado aplicacdes semelhantes a
proposta neste trabalho. O capitulo 4 apresenta a metodologia utilizada no desenvolvimento do
trabalho. O capitulo 5 descreve o desenvolvimento da aplicacdo, desde sua modelagem, até a
fase de testes. O capitulo 6 traz a analise dos resultados obtidos nos testes com usuérios e do

questionario de satisfacdo do aplicativo. Por fim, o capitulo 7 apresenta a concluséo do trabalho.



2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Esta secdo do trabalho descreve as ferramentas utilizadas para o desenvolvimento e
modelagem do aplicativo. Inicialmente serd apresentada uma breve explicacdo dos conceitos
de Programacdo Orientada a Objetos (POO), seguida por uma explicacdo sobre UML, serd
falado um pouco sobre Android, em seguida sobre Banco de dados, entdo UX (User

Experience), por fim sobre 0s testes.

21 PROGRAMACAO ORIENTADAS A OBJETOS (POO)

Para Santos (2013) a POO, ¢ um paradigma da programacdo de computadores que usa
objetos criados a partir de modelos (muitas vezes descritos por classes), para representar e
processar dados usando programas de computador. Ainda, segundo o autor os modelos e objetos

da POO podem ser definidos de forma que:

Modelos séo representacdes simplificadas de objetos, pessoas, tarefas, conceitos etc.
usados comummente por pessoas no seu dia a dia, independente do uso de
computadores. (...) A criacdo e o uso de modelos é uma tarefa natural e a extenséo
desta abordagem a programacdo de computadores deu a origem ao paradigma
Programacdo Orientada a Objetos. (SANTOS, 2013, p.3-4).

Para a construgdo do Seller’s Book foi utilizada a linguagem de programagao orientada

a objetos Java, que, acordo com Melo (2021):

“Java é uma linguagem de programacdo e um ambiente computacional criado pela
Sun Microsystems na década de 90, como linguagem de programacéo, o cddigo Java
¢ baseado em classes e orientado a objetos, com foco em seguranca, portabilidade e
alta performancez. (MELO, 2021).

Java, que pertence atualmente a Oracle, foi escolhido por ser uma linguagem com
muitos recursos e por ter uma comunidade grande e versada, sendo o segundo idioma mais
usado no GitHub (OLIVEIRA, 2019). Com uma grande comunidade existe varios materiais

disponiveis para o estudo e desenvolvimento do aplicativo.

2.2  UNIFIED MODELING LANGUAGE (UML)

A Unified Modeling Language, também conhecida como UML, é uma linguagem
gréafica voltada para a “visualizagdo, especifica¢do, constru¢do ¢ documentagio de artefatos de
sistemas complexos de software” (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006, p.8). Segundo

Fowler (2005), a UML nasceu da unido de diversas linguagens graficas de modelagem
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orientadas a objetos que existiam no final dos anos oitenta e inicio dos noventa. Para Ventura

(2019), pode-se separar os digramas UML em 2 grupos:

e Diagramas estruturais: especificam detalhes da estrutura do sistema. Incluem os
diagramas de classes, componentes, implantacédo, objetos, pacote, perfil, estrutura
composta;

e Diagramas comportamentais: especificam detalhes do comportamento do sistema.
Sdo compostos pelos diagramas de casos de uso, atividades, maquinas do estado,

sequéncia, comunicagdo, visdo geral da interagdo, tempo.

Para a modelagem do Seller’s Book, foram utilizados o diagrama de classes e o diagrama
de casos de uso da UML e, também, o diagrama de Entidade e Relacionamento (ER), que,
apesar de ndo ser um diagrama UML, foi utilizado a fim de modelar o banco de dados da
aplicagdo (FILHO, 2011).

O diagrama de classes é considerado o mais importante por Guedes (2018). O seu foco
é permitir a visualizagdo das classes que vao compor o sistema, com seus respectivos metodos,
atributos, e de como essas classes se relacionam entre elas.

O diagrama de casos de uso é “usado normalmente nas fases de Levantamento e Andlise
de Requisitos do sistema, onde sdo determinadas as necessidades do usuéario” (MARTINS et al,
2006). A Figura 1 mostra um exemplo simples de diagrama de casos de uso, com a
representacdo de atores e de casos de uso.

Na Figura 1 h& dois atores que séo representados por bonecos palito, que representa tudo
aquilo que é externo ao sistema e que interage com ele, como por exemplo um usuario, sistema,
dispositivo ou mesmo uma empresa que desempenha um papel no sistema. As elipses
representam os casos de uso, que identificam um comportamento chave no sistema. As linhas
entre os atores e 0s casos de uso representam uma relacdo (FILHO, 2011). No caso do exemplo
da Figura 1, o diagrama informa que existe um relacionamento do ator critico de comida com
0s casos de uso comer, beber e pagar a comida, enquanto o ator cozinheiro se relaciona com o

caso de uso cozinhar a comida.



Figura 1: Diagrama de casos de uso para o sistema simplificado de um restaurante.

Restaurante (simplificado)

Pagar

Beber

Cliente Cozinheiro

005

Fonte: Adaptado da Wikipedia (2011).

Por fim o diagrama Entidade Relacionamento é um tipo de diagrama que mostra
“entidades”, como pessoas, objetos ou conceitos, que se relacionam entre si dentro de um
sistema (NOGUEIRA, 1988 apud FRANK et al, 2021). Esse tipo de diagrama normalmente é
usado para modelar bancos de dados. Na Figura 2 é mostrado um exemplo de um diagrama de

entidade relacionamento.

Figura 2: exemplo diagrama entidade relacionamento.

"] cursoAluno ¥ “| Aluno v
Curso_idCurso INT idAluno INT
) B
Aluno_idAluno INT Nome VARCHAR(45)
» Email VARCHAR(45)

CPF INT

L4+ Endereco VARCHAR(45)
:I Curso v

Numero INT
idCurso INT Compremento VARCHAR(45)
Nome VARCHAR(45) Cidade VARCHAR(45)
Professor_idProfessor INT Estado VARCHAR(45)
> >

_| professor v
idProfessor INT
Nome WARCHAR(45)
Email VARCHAR(45)
CPFINT
Endereco VARCHAR(45)
Numero INT
Complemento VARCHAR(45)
Cidade VARCHAR(45)
Estado VARCHAR(45)

Fonte: Matos (2013).
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Explicando de forma resumida os componentes do diagrama, pode-se afirmar que:

Entidades sdo representadas graficamente por retdngulos, e possuem atributos, que
sd0 responsaveis por caracteriza-las, fazendo referéncia a dados como nome, sexo,
telefone, enderego etc. O atributo definido para representar a entidade é chamado de
“Chave-Priméria” (MAGALHAES e NETO, 2010).

2.3 ANDROID

O Seller’s Book foi construido para executar em Sistema Operacional (SO) Android, um
sistema operacional da Google, presente em multiplos aparelhos de diversas fabricantes. O
Android é a plataforma mobile mais popular do mundo e é conhecido por ser baseado no nucleo
do Linux (ABLESON et al, 2012). O grafico da Figura 3 mostra a comparacdo de quantidade

de usuérios de sistemas operacionais mobile.
Figura 3: Gréfico de sistemas operacionais mais utilizados.
Sistemas Operacionais Mobile 2022

Odtros
1%

B Android
| |0S

m Outros

Android
71%

Fonte: Statcounter (2022).

De acordo com Pereira (2009), o Android foi construido para permitir aos
desenvolvedores criar aplicagdes que tirem proveito de todas as funcionalidades que um
aparelho portéatil pode oferecer. Podendo, por exemplo, construir uma aplicacdo que utiliza
recursos do nucleo do celular, tais como fazer uma chamada, enviar mensagem ou até mesmo
acessar a camera do aparelho. O que permite aos desenvolvedores se adaptarem e evoluirem
junto a esses recursos para construirem melhores aplicagdes.

Como o Android possui codigo fonte aberto, qualquer elemento faltante, como
frameworks e bibliotecas, pode ser fornecido pela comunidade global de desenvolvedores. Por

exemplo, o Android ndo possui um interpretador de comandos (prompt de comando ou shell).



Contudo, como sua plataforma é aberta, é possivel escrever e instalar essa funcionalidade em
um dispositivo (ABLESON et al, 2012).

24 BANCO DE DADOS

Um sistema de banco de dados é basicamente um sistema computadorizado de
manutencdo de registros. Date (2004) compara um banco de dados a um armério de
arquivamento eletronico, ou seja, um repositorio para uma colecao de dados computadorizados.

Dados séo definidos por Elmasri e Navathe (2005, p.3) como:

Fatos que podem ser gravados e que possuem um significado implicito. Por exemplo,
considere nomes, nimeros telefonicos e enderecos de pessoas que vocé conhece.
Esses dados podem ter sido escritos em uma agenda de telefones ou armazenados em
um computador, por meio de programas como o Microsoft Access ou Excel. Essas
informacfes sdo uma colecdo de dados com um significado implicito,
consequentemente, um banco de dados.

Nesse trabalho foi utilizado o banco de dados SQLite, que € um banco de dados
embutido. Isso significa que, ao invés de rodar de forma independente, ele coexiste com a
aplicacdo (OWENS, 2006). Diferentemente da maioria dos sistemas de gerenciamento de banco
de dados, o SQL.ite ndo possui uma arquitetura cliente/servidor, que tem como caracteristica
ser composta por dois elementos essenciais: estagcdes moveis (clientes), e pontos de acesso
(servidores) (MENDES, 2020). No SQL.ite, o banco de dados esté integrado a aplicacdo que o
utiliza, logo, o unico recurso compartilhado entre as aplica¢fes € um arquivo de banco de dados
no disco. Caso seja necessario copiar ou fazer um backup do arquivo, é suficiente realizar uma
copia do proprio arquivo (KREIBICH, 2010).

2.5 USER EXPERIENCE (UX)

User Experience (Experiéncia do usuario), € um termo criado por Norman (c2017) que
diz respeito a percep¢do que o usuario de um sistema tem sobre o uso dele. O conceito em si €
antigo e existe desde que pessoas comegaram a usar todo tipo de objetos. No decorrer dos dias
nos nos tornamos usuarios de diversos recursos, como por exemplo, o alarme, o carro, a cadeira.
qguando vocé usa qualquer objeto para realizar um objetivo, vocé tem uma experiéncia. Esse
principio continua 0 mesmo com os produtos digitais, de forma que a experiéncia do usuario
pode ser boa ou ruim dependendo de como ele usa esses produtos (TEIXEIRA, 2006).

De acordo com Norman (c2017) a experiéncia ndo diz respeito apenas ao aparelho, site

ou aplicativo, ele diz que a:
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Experiéncia é tudo, a forma que vocé experencia a vida, 0s objetos, maquinas ou o
servico de computador (...) experiéncia comeca desde que vocé vé o produto e o
compra na loja, o leva para casa e o tira da caixa para comecar a usar.

Norman e Nielsen (c2017) concordam que o primeiro requerimento para uma boa UX
é corresponder as necessidades do usuario, de forma que, deve ser simples e elegante para
produzir e de uso satisfatorio para o usuario. Para obter uma UX de alta qualidade no produto,
deve-se assegurar a fusdo de diversos servicos, incluindo engenharia, marketing, design grafico,
industrial e design de interface.

Para criar uma boa UX, Jacob Nielsen criou as 10 heuristicas da usabilidade. Eles s&o
chamados de "heuristicas" porque sdo regras gerais e ndo diretrizes de usabilidade especificas
(NIELSEN, 1994). Essas regras, criadas para ajudar a criar uma boa interface para o usuario,

sdo listadas no Quadro 1.

Deve-se destacar que UX e User Interfece (Ul) sdo duas abordagens diferentes, apesar
de se complementarem, cada uma trabalhando para oferecer uma melhor experiéncia de usuario
(DIGITAL HOUSE, 2020):

e UI: conceito que define a forma com que o usuario ira interagir com o sistema, tendo
como elementos, botdes, tipografia, icones e cores.;

e UX: conceito que se estende para além da experiéncia do usuério com o produto e
inclui até mesmo as etapas anteriores ao seu uso. Ou seja, ofertar um produto

relevante é fundamental, mas também é pertinente como o produto sera consumido.



Quadro 1:

10 heuristicas da usabilidade.

# Heuristica Descricao

1 | Visibilidade de status do sistema O sistema deve manter os usuarios informados sobre o que esta
acontecendo, em tempo real.

2 | Correspondéncia entre sistema e | O sistema deve ter a mesma linguagem que seu usuario utiliza no

mundo real dia a dia.

3 | Controle e liberdade para o usuario O sistema deve permitir que o usuario tenha liberdade para
realizar o que deseja e desfazer enganos.

4 | Consisténcia e padronizacdo A interface deve manter uma consisténcia, permitindo que o
usuério identifique os padrdes de estética.

5 Prevencéo de erros O sistema deve prevenir que erros ocorram.

6 Reconhecimento em  vez de | O sistema deve minimizar a quantidade de informacdo que o

recordacdo USUArio precisa memorizar.

7 | Eficiéncia e flexibilidade de uso Usuérios leigos precisam de informacéao detalhada para realizar
suas tarefas, e ferramentas para utilizar o sistema eficientemente
com mais experiéncia.

8 | Estética e design minimalista O conteudo deve ser direto, manter as partes importantes em
primeiro plano e as menos importantes em segundo.

9 | Auxilio do sistema ao usuario para | Se acontecer um erro o sistema deve mostrar ao usudrio qual erro

reconhecer, diagnosticar e recuperar | e como se recuperar dele de forma objetiva.
erros

10 | Ajuda e documentacéo Apesar de ser uma area menos acessada, é importante o usuério
ter uma opcéo de resolver suas duvidas dentro da aplicag&o.

Fonte: Jakob Nielsen (1995).
2.6 TESTE DE SOFTWARE

Uma parte importante do desenvolvimento de software, sdo os testes. Para Neto (2007),
0 teste de software € o processo de execucao de um produto, que visa determinar se ele atingiu
suas especificacOes e funcionou corretamente no ambiente para qual foi projetado. O teste de
software tem o objetivo de revelar falhas em um produto, para identificar suas causas e poder
corrigi-las.

Para este trabalho foram feitos trés tipos de teste: funcional, unitario e instrumentado.
O teste funcional é conhecido também como teste de caixa preta, por se tratar de uma caixa
com o contedo desconhecido, da qual vemos apenas o lado externo. Nesse tipo de teste sdo
verificadas as funcionalidades do sistema, sem se preocupar com a implementacdo interna
(FRANCINE et al, 2000).

O teste unitario € o teste que busca testar cada unidade do sistema individualmente, com
0 objetivo de isola-lo para garantir que elas estejam funcionando conforme especificado
(MIRANDA, 2017). Um teste instrumentado pode ser descrito como um teste executado
diretamente no dispositivo ou emulador (instrumentos), simulando o comportamento de um

usuario. Em resumo, este teste valida a logica grafica do aplicativo (MARCUS, 2016).
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3 ESTADO DA ARTE

Para definir os requisitos da aplicacdo foram pesquisados sistemas com funcionalidades
parecidas com o Seller’s Book. Foram pesquisados os sistemas informados durante o
levantamento de requisitos, outros aplicativos e trabalhos que tem relagdo com controle de

vendas ou estoque.

3.1 APLICACOES

Esta secéo apresenta os aplicativos analisados devido a sua relagcdo com a proposta do
trabalho. Esses aplicativos sdo o Excel da Microsoft (2016), o Super Revendedores (2022) e o
Kyte (2022).

3.1.1.1EXCEL

Microsoft Excel, é a ferramenta de planilhas da Microsoft, que € um tipo de programa
de computador que utiliza tabelas para realizacdo de calculos ou apresentagdo de dados, sendo
capaz de gerar diferentes graficos para os mesmos. Suas funcionalidades ajudam a apresentar
dados de forma atrativa, com formatacdo, mini graficos e tabelas para facilitar a compreenséao
da informacdo (EXCEL, 2016). Porém, o Excel € um sistema pago, e, apesar de todas as suas
funcdes, usa-las de forma eficiente requer experiéncia ou de um treinamento na plataforma.
Como alternativa gratuita ao Excel, ha ferramentas como o Google Planilhas, ou o editor de

planilhas do LibreOffice, ambos com funcionalidades equivalentes as do Excel.

Figura 4: Interface gréafica do usuario do Excel.

Fonte: https://www.microsoft.com/pt-br/microsoft-365/p/excel/CFQ7TTCOHR4R.



A interface do Excel consiste em uma planilha com aproximadamente 1 milhdo de linhas
e 16 mil colunas, que o usuario pode preencher com dados desejados da forma que preferir. O
usuario pode criar funcbes dentro de cada célula, seja para calculos simples ou complexos,
como comparagdes, buscas e filtragem de informagdes. Na parte superior da interface do Excel
h& uma barra de ferramentas que auxilia na formatagéo da planilha de acordo com a necessidade
do usuério.

O Excel pode ser uma excelente ferramenta para usuarios experientes. Porém, para
usuarios sem essa experiéncia, essa ferramenta pode ndo passar de uma agenda muito

sofisticada.

3.1.2 SUPER REVENDEDORES

Super revendedores é um aplicativo de gerenciamento de estoque e vendas com foco
em revendedores. O aplicativo permite acessar o catalogo de marcas de vendas, compartilhar
produtos com sua lista de clientes, registrar vendas e fazer o controle do estoque (SUPER
REVENDEDORES, 2017). Além disso, o Super Revendedores mantém os dados de custos dos
produtos e dos lucros das vendas. A Figura 5 mostra a tela inicial do aplicativo Super

Revendedores.

Figura 5 Tela inicial do Super Revendedores.
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Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.superrevendedores.app&hl=pt_ BR&gI=US.
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Quando o usuario adiciona produtos ele pode adicionar um produto préprio, ou
pesquisar nos produtos dos catalogos de outras marcas, para o preenchimento mais rapido dos
dados. Ao criar um cliente, o usuario pode adicionar o mesmo direto da lista de contatos de seu
aparelho telefénico, facilitando o processo.

Mesmo com todas essas fungdes o aplicativo, atualmente, possui diversas reclamacdes
de bugs, as quais incluem produtos que somem do estoque ou que sao duplicados. Porém, seus
desenvolvedores parecem estar se esforcando para proporcionar suporte adequado ao sistema,

respondendo usuarios com problemas e mantendo o aplicativo atualizado.

3.1.3 KYTE

Kyte é um aplicativo com fun¢des muito semelhantes ao Super Revendedores, mas com
recursos pagos por assinatura. Dentre as diferencas em relagdo ao Super Revendedores, destaca-
se que os produtos do Kyte ndo tém a opcdo de um campo validade, em contrapartida, a
ferramenta oferece a funcionalidade de adicionar um cddigo de barras do produto. Além disso,
como o Kyte busca atender a qualquer tipo de vendedor, o usuario pode selecionar vender o
produto por fragéo (quilo, litro, metro por exemplo) ou mesmo por unidade.

O Kyte possui uma barra de utilidades com todas suas fungdes, a qual é mostrada na
Figura 6. Durante a analise do aplicativo, percebeu-se que a transi¢do entre as telas do Kyte
eram mais lentas do que as do Super revendedores. Além disso, 0 primeiro contato ao abrir o
aplicativo ndo é intuitivo, devido ao excesso de botbes na tela, o que dificulta descobrir e
memorizar a a¢do de cada um. Os recursos pagos do Kyte incluem: criagdo de catélogo online
para que os clientes realizem pedidos, cadastro de mais de uma conta no dispositivo, exportacao
de dados para o computador, cadastro ilimitado de produtos, dentre outros.

Entretanto, o Kyte é um aplicativo que tem o objetivo de ajudar empreendedores. Seu
servico base jé& serve a maior parte do seu publico, e seu servi¢o pago garante mais seguranca e
prioridade no atendimento com o aplicativo, além de liberar as fun¢Bes online do, como a

vitrine, o local que se coloca os produtos em destaque, e pedidos online (KYTE, 2022).



Figura 6: Captura da aba de ferramentas do Kyte.
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Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kyte&hl=pt_ BR&gl=US.

3.1.4 ANALISE COMPARATIVA DOS SISTEMAS

Para comparar o aplicativo proposto neste trabalho com os demais apresentados neste
capitulo foi construido a Quadro 2 que resume as diferencas entre o Seller’s Book e 0S
aplicativos analisados.

A partir do Quadro 2 pode-se perceber que tanto o Kyte quanto o Super revendedores
possuem um limite de produtos para o publico ndo pagante, apesar de ndo haver informacdes
sobre qual é esse limite. Quanto ao Excel, seu limite de uso depende da organizacdo do usuério
com as linhas, colunas e planilhas do programa. Contudo, é muito improvavel um usuéario
utilizar todas as mais de 16 bilhdes de células disponiveis no Excel. Para o Sellers’s Book, ndo
foi especificado um limite, sendo assim, o Unico agente limitador da quantidade de dados no
aplicativo, é a préopria capacidade de armazenamento.

Quanto as estatisticas de vendas, tanto o Kyte e Super revendedores, tornaram este um
recurso premium, cujo uso necessita de assinaturas pagas de seus respectivos servicos. Ja o
Excel trabalha muito bem com graficos e tabelas em geral, mas para utilizar essas

funcionalidades, o usuario precisaria ter mais experiéncia com a ferramenta. O Seller’s Book
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limitou a variedade dessas informacdes as mais importantes, deixando as estatisticas mais
variadas para os trabalhos futuros.

Para a divulgacéo do estoque o0 Seller’s Book possui em sua especificacdo a geracdo de
PDFs com o estoque de produtos guardados no aplicativo, para que o usuario possa divulga-los
aos seus clientes. Nesse sentido tanto o Kyte quanto o Super revendedores, utilizam de lojas

virtuais para a divulgacao dos estoques, porém esse € um servico pago, em razao da necessidade

de servidores para hospedar as lojas.

Quadro 2: Comparagéo dos aplicativos.

LIMITE DE ESTATISTICA DE DIVULGACAO DO
APLICATIVOS PRODUTOS VENDAS ESTOQUE
Limitado pela memoria Valor arrecadado, em
SELLER’S BOOK P atraso e planejado no | PDF
do Smartphone R
més
KYTE PrOdUtOS,II.ImItadOS. Premium Premium
para usuarios premium
SUPER Produtos ilimitados Premium Loja virtual Premium
REVENDEDORES para Usuarios premium )
Limitado pela
EXCELL LImItZ-,IdO E)ela - expc,er_lenma do PDE
organizacao do usuario. | usuario com a
ferramenta.

Fonte: Autoria prépria




4 METODOLOGIA

Esse trabalho consiste em uma pesquisa quali-quantitativa, ou seja, que “interpreta as
informac@es quantitativas por meio de simbolos numéricos e os dados qualitativos mediante a
observagdo, a interacdo participativa e a interpretacdo do discurso dos sujeitos (semantica)”
(KNECHTEL, 2014, p. 106), cujo publico-alvo sdo vendedores autbnomos. A natureza da
pesquisa sera aplicada, o que segundo, Gerhardt e Silveira (2009, p. 35), denota uma pesquisa
que procura “gerar conhecimento para aplicagdo pratica, levando a solugdo de problemas
especificos”.

Inicialmente foi feita uma entrevista com uma vendedora de cosméticos a fim de
procurar identificar requisitos de interesse para o sistema. Em seguida, foi elaborado um
questionario a partir dessas informagdes, que foi aplicado a um grupo de vendedores, a fim de
identificar quais funcionalidades eles buscam em um aplicativo com esta proposta, e assim criar
0s requisitos do sistema.

A entrevistada foi uma mulher de 59 anos com mais de 30 anos trabalhando com
revendas de cosmeticos. Durante a entrevista inicial houve perguntas relacionadas ao uso de
aplicativos no trabalho e o que seria necessario em um aplicativo capaz de Ihe ajudar com a
rotina do trabalho de vendas. Apds a entrevista, obteve-se acesso a um grupo de vendedores e
assim, foi-lhes enviado um questionario com perguntas semelhantes aos da entrevista.

Dentre as perguntas, este questionario indagava quais os aplicativos para controle de
vendar usados pelos respondentes, ou, caso ndo utilizassem nenhum, o porqué dessa escolha.
As perguntas feitas nesse questionario podem ser encontradas no Apéndice A, com as respostas
no Apéndice B.

Em seguida foi feito o processo de Engenharia de Software, criando os diagramas UML
para o sistema. Inicialmente, foram feitos o diagrama de casos de uso, que descreve as
funcionalidades do sistema e o diagrama de classes, para representar a estrutura de classes que
servem de modelo para 0s objetos do sistema.

Com os diagramas concluidos o desenvolvimento do sistema seguiu para a fase de
implementacdo, em que foi adotada a linguagem de programacao Java e o banco de dados
SQL.ite, para construir o aplicativo para 0 SO mével do Google, o Android.

Para o processo de desenvolvimento, foi adotado o modelo incremental, que se baseia
na ideia de desenvolver uma versao inicial do sistema, exp6-la aos comentarios dos usuarios e

continuar o desenvolvimento através de varias versdes (incrementos), que serdo também
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validados pelos usuéarios, até que um sistema adequado seja desenvolvido (SOMMERVILLE,
p.35, 2011). Neste sentido, os incrementos do sistema eram apresentados a vendedora
entrevistada anteriormente como forma de coletar feedbacks durante o desenvolvimento do
sistema. A condugdo dessas entrevistas foi feita em tom informal, de forma que era mostrada a
interface e funcdes recém desenvolvidas do aplicativo e a vendedora dava sua opinido sobre
eles. Essas entrevistas traziam, no geral, mudancas relacionadas a estética do aplicativo e
visibilidade dos componentes, ajustando cores para melhor contraste dos componentes com as
letras.

Para desenvolver o aplicativo, foi usado o Ambiente de Desenvolvimento Integrado
(Integrated Development Environment ou IDE) Android Studio, a ferramenta oficial do Google
para desenvolvimento Android (GOOGLE DEVELOPERS, 2021). Com ele, foi utilizado o
Material Design, um sistema criado pela Google para ajudar equipes de desenvolvimento a
construir UXs digitais de alta qualidade para Android, 10S, Flutter e Web (MATERIAL
DESIGN, ¢2020).

O primeiro foco do desenvolvimento do aplicativo foi a interface de usuario e sua
consisténcia com a proposta da UX, a qual foi construida dentro do proprio ambiente de
programacgdo Android, o Android Studio (2013). Essa interface foi validada por dois
vendedores autdbnomos, a fim de obter uma interface mais intuitiva. Em seguida, foi feito o
desenvolvimento do back-end (EWALLY, 2021), a estrutura que possibilita a operacdo do
sistema, comecando pelo desenvolvimento do banco de dados, e depois, do préprio sistema,
acompanhado por testes unitarios, que consistem em verificar o comportamento das menores
unidade da aplicagio (DIGITE, 2022).

Durante todo o desenvolvimento foram feitos testes unitarios e instrumentados,
buscando erros menores no sistema. E no fim do desenvolvimento do aplicativo foram feitos
diversos testes funcionais no aplicativo, que sdo os testes que “a validacdo de software que
determinada funcionalidade é verificada, sem levar em conta a estrutura do cddigo-fonte”
(SOARES, 2021). Concluidos os testes e as corre¢cdes do sistema, ele foi entregue para a
entrevistada, para ser submetido a validacdo do usuario em vista de validar se 0 mesmo esta de
fato de acordo com suas necessidades, identificar problemas ndo encontrados anteriormente e

também melhorias adicionais ao sistema.



5 DESENVOLVIMENTO

Nesse capitulo é detalhado o processo de desenvolvimento do aplicativo desde a

modelagem até os testes finais do sistema.

5.1 MODELAGEM

Antes de comecar o desenvolvimento do aplicativo houve a modelagem e planejamento
do sistema. Comecando pelo levantamento e analise de requisitos, que teve como base a
pesquisa de levantamento de requisitos (de agora em diante sera chamado apenas de
levantamento de requisitos), fase na qual se analisou o que o aplicativo precisaria fazer. Para
isso, foram utilizadas as respostas do questionario aplicado no grupo de auténomos. Além do
CRUD (Create, Read, Update, Delete), que comporta as quatro operagdes basicas usadas em
banco de dados (criagéo, consulta, atualizacdo e delecdo de dados) para a manutengdo dos
clientes e produtos do sistema, os requisitos identificados a partir dessa pesquisa foram os de
geracdo de PDF e o de lembrete de cobranca. Os resultados do levantamento de requisitos
podem ser vistos com mais detalhes no Apéndice B, enquanto a relacdo de requisitos pode ser
encontrada no Apéndice C.

A andlise de requisitos, foi usada como base para a criacdo do diagrama UML de Casos
de Uso. Cuja versao final pode ser observada na Figura 7.

A partir do diagrama de casos de uso foi escrita a especificacdo de casos de uso. Essa
especificacdo detalha o fluxo de funcionamento de cada caso de uso. O documento pode ser
encontrado na integra no Apéndice D. De forma breve, o [CdU001] “Manter produtos”
representa as funcgdes de criagdo, remocgéo, edicdo e visualizagdo dos produtos salvos no
sistema. O [CdU002] “Manter clientes” e o [CdUO003] “Controle de vendas” representam as
mesmas funcBes descritas em [CdUO0O01], mas a partir do contexto dos clientes das vendas,
respectivamente.

O [CdU004] “Estatisticas de vendas” representa a visualizacdo dos dados gerais do
valor arrecadado pelo usuario no més corrente. O [CdU005] “Notificar Pagamento” € o unico
caso de uso em que o usuario nao é o ator principal, pois representa a notificacdo gerada pela
API dentro do sistema WorkManager, que avisa duas vezes por dia se hd& um pagamento

vencendo naquele dia ou se ha algum pagamento em atraso.
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Quanto aos casos de uso restantes, foi decidido que ele ndo seriam implementados
em razdo do tempo disponivel para o desenvolvimento. Esses casos de uso sdo, [CdU006]
“Manter Promog¢do™ representa o caso de uso que cria uma promog¢dao para um produto,
atribuindo um prego temporério para ele. O [CdU007] “Manter Kit” representa o caso de uso
que cria um conjunto de produtos vendido em um pacote com valor proprio. O [CdU008]
“Gerar PDF” representa a fungdo que geraria um PDF com o catdlogo de produtos para o

usuario enviar para seus clientes saberem seu estoque.

Figura 7: Diagrama de casos de uso.
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Fonte: Autoria propria.

O préximo passo tomado, foi criar o diagrama ER para o banco de dados que também
sofreu alteracfes durante o desenvolvimento. A Figura 8 mostra a versao final do diagrama.

Note que o diagrama possui redundancia de dados onde poderia haver uso de chaves
estrangeiras. Essa escolha foi tomada para evitar que, quando um produto ou um cliente fossem
apagados, o sistema excluisse a venda ou o item do pedido que esta relacionado a ele. Além
disso, a abordagem também permite manter o historico de valores pagos pelo cliente por cada
produto. De forma que a alteracdo do preco de um produto ndo mude o “historico” de

pagamento do cliente. Ao final do desenvolvimento foi criado também o diagrama de classes,



através do aplicativo Visual Paradigm (https://www.visual-paradigm.com), que esta disponivel

no Apéndice E.

Figura 8: Diagrama Entidade-Relacionamento.
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Fonte: Autoria propria.

52 IMPLEMENTACAO

Antes do inicio da implementagdo foi decidido que, em razdo do tempo disponivel para
o desenvolvimento do sistema, os casos de uso: “Manter kits de produtos”, “Manter Promogao”
e “Gerar PDF dos produtos” ndo seriam implementados.

O primeiro passo no desenvolvimento foi criar as telas do aplicativo. Utilizando as
ferramentas de edicdo de XML do Android Studio, as telas foram feitas sem maiores
dificuldades, e pouca escrita de codigo. A Figura 9 mostra a tela principal do aplicativo com o
conteldo vazio. Durante o desenvolvimento das telas buscou-se seguir a heuristica de Nielsen,
buscando tornar o aplicativo mais intuitivo, e com uma UX de melhor qualidade.

Na parte superior da tela existe uma ToolBar (indicada pelo nimero 1), um componente
que serve para substituir a ActionBar. A ActionBar € uma barra que existe por padrdo no
aplicativo, ela normalmente mostra o nome do aplicativo e um menu, que normalmente leva a
opcdes extras, a ActionBar pode se comportar diferente a depender da versdo do Android, foi
preferido usar a ToolBar (1) que apresenta 0s mesmos recursos em todas as versdes da ToolBar
(1). Além dela ser compativel com o Material Design do Google. Apesar do aplicativo ainda

nédo possuir nenhuma opgao extra, esse componente foi mantido para uso em trabalhos futuros.
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Antes de poder explicar os fragmentos do Android, deve-se primeiro explicar as
Activitys. As Activitys sdo um componente crucial de um aplicativo (app) para Android, e a
maneira como as atividades séo lancadas e reunidas ¢ uma parte fundamental do modelo de
aplicativo da plataforma. Diferente da convengéo de muitas linguagens estruturadas ou OO, em
que os sistemas sao executados através do método “main()”, o sistema Android inicia o c6digo
em uma instancia Activity invocando meétodos de callback que correspondem a estagios
especificos do ciclo de vida (ANDROID DEVELOPERS, 2019).

Figura 9: Tela Principal do aplicativo.

2 INICID FRODUTOS VEMNDAS CLIENTES

Fonte: Autoria propria.

Fragmentos no Android Studio funcionam igual as Activitys, as telas do sistema, mas 0s
fragmentos podem ser colocados dentro de Activitys ou de outros fragmentos. Assim, é possivel
combinar varios fragmentos em uma unica atividade para criar uma Ul com varios painéis e
reutilizar o fragmento em diversas Activitys (ANDROID DEVELOPERS, 2021).
Simplificando, fragmentos sdo telas que podem ser colocadas dentro de outras telas.

Abaixo da ToolBar (1) ha um TabLayout (indicado pelo nimero 2) e um ViewPager2

(indicado pelo numero 3). Esses dois componentes foram usados em conjunto para construir



em um mesmo ambiente diferentes telas com o uso dos fragmentos. O motivo de usar o
TabLayout (2) consiste em que 0 usuario possa saber onde ele esta no sistema ao visualizar o
componente, que indica se ele se encontra na tela de inicio, de produtos, de vendas ou de
clientes. O ViewPager2 (3) é a segunda versdo do ViewPager, componente que permite ao
usuario alterar entre fragmentos ao arrastar seu dedo para o lado na tela, tornando a troca de
telas mais intuitiva.

A Figura 10 mostra o fragmento de produtos. Na parte esquerda, a tela € mostrada com
todos os produtos listados, sem exibir detalhes. Na parte direita, com os produtos apds a selecao
do usuario, com todos os detalhes a mostra.

Figura 10: Imagens do fragmento de produtos.

Q. Meznuise mame au marca €, Pesquige mome ou marea
! nome produt RS 200,00 u noma produs RS 200,00
E produ RS 200,00 [T Quanlidade: &
Crirtal iz
E pradut RS 200,00
it Gdsmelico wedida
E nome_produia R% 200,00
REMOVER
E nome_produia R% 200,00
! noma_produs RS 200,00
) il R% 200,00
E name_prast ¥ ! Marca: Guanlidade: &
E nermaE_produlo R% 200,00 Dl
[po: cozmetico Medida
adk nermaE_procdulo R% 200,00
REMOVER
.I. nama_praduaia RS 200,00
E nama_praduia R
! nama_produta
hlarca: Quantidade: &

Fonte: Autoria propria.

Quando expandida, a visdo do produto também mostra botdes para edi¢do e remocéo do
produto. Quando o usudrio estiver prestes a salvar sua edi¢cdo ou remover o produto, ele é

alertado pelo sistema, que solicita a confirmacdo da operacdo, conforme a heuristica da
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usabilidade de prevencéo de erros listada no Quadro 1, que busca evitar que o usuario cometa
erros ou enganos durante o uso do aplicativo.

Para a listagem dos produtos foi usado o componente RecyclerView do Android, que é
um componente que possibilita construir listas personalizadas no aplicativo. O RecyclerView
possui o diferencial de otimizacdo da lista, que permite carregar apenas o contetido mostrado
na tela, e guardar na memoria de acesso rapido os proximos produtos, reciclando os ja vistos
guando exibidos novamente no componente.

Para usar o RecyclerView foi necessario usar duas outras classes, Adapter e ViewHolder.
O ViewHolder € uma classe que serve para conectar o XML responsavel por alimentar itens
para uma lista, como aquelas da tela de Produtos e de Clientes. Os atributos dessa classe
apontam para os Views do XML que precisam ser preenchidos. Os Views sdo componentes
visuais da tela que sdo especializados em diferentes elementos, como imagens, campos de
entrada, etc. Por fim, o Adapter é utilizado para preencher cada linha das listas em tela com os
dados corretos. Em outras palavras, o Adapter recebe os dados do Banco de dados e utiliza o
ViewHolder para preencher esses dados no modelo XML do item da lista, que entdo envia o
item para a lista do RecyclerView. Esse processo se repete até que cada registro recebido do
banco de dados seja incluido em sua lista.

Na parte superior do fragmento hd uma barra de pesquisa para a busca do nome ou
marca do produto. No fragmento de produtos também h& um botao “+” localizado no canto
inferior direito. Esse botdo serve para adicionar um produto a lista e, consequentemente, ao
banco de dados. Quando pressionado, o sistema abre a caixa de didlogo personalizada para a
adicéo de produtos.

O fragmento dos Clientes, mostrado na Figura 11, funciona de forma idéntica ao
fragmento de produtos, com a Unica diferenca que, quando o cliente tem algum pagamento
atrasado, esta informac&o é mostrada para o usuario.

O terceiro fragmento criado foi o de vendas, na Figura 12. O fragmento de vendas possui
como diferenga dos outros fragmentos, o campo de exibicdo do valor total da venda e o simbolo
que informa se a venda esta paga (um cifrdo verde) ou ndo (um cifrdo cortado vermelho).
Quando tocado para exibir mais detalhes, a venda mostra também uma lista dos produtos
vendidos. Além disso, a tela possui um botdo de pagar, que quando pressionado muda o estado
do pagamento da venda.

Diferentemente do fragmento de clientes e do de produtos, quando pressionado o botéo
“+”, 0 sistema ndo ira abrir uma caixa de dialogo e sim a tela mostrada na Figura 13. Essa

escolha foi feita porque, para criar uma venda sdo necessarios mais passos se comparado com



criacdo de um cliente ou produto. No caso de adigdo de vendas é necessério selecionar um
cliente, um grupo de produtos para a venda e a data prevista para o pagamento. Fazer todos

esses passos dentro do fragmento tornaria o processo muito complexo e mais aberto a falhas.

Figura 11: Fragmento de Cliente.

£, Fesquise o nome do clieme Q. Pesguise o nome do oliente

nome_clignte Atrasado nome_clignte Atragado
— -

neme_cliente Alrasags Eontata fem

Enderego Sub:ltern O

neme_cliente AIASAT

CPF SubSubitem o
neme cliente Airazacn

REMOVER
neme_clienle ATraEac

neme_cliente Atrasaco
neme_cliente Alragaca

Corntota [tem |
neme_cliente Alrasaca Enclerey Subltern |

. CPF SubSubilen 1

npme_clignte frasaco

REMUVER
neme_acliente ATraEac

neme_cliente ]
neme_cliente

Corilala fem Z

Fonte: Autoria prdpria.

A Figura 13 mostra as Activitys de criacdo de venda. Na esquerda ha a parte de selecédo
de cliente, com uma barra de busca para auxiliar o usuario a encontrar o cliente desejado. Na
direita, ha a selecdo de produtos. Ela é dividida em duas RecyclerViews, a parte de baixo, que
mostra a lista completa de produtos no sistema, e a de cima, que mostra os produtos adicionados
a0 “carrinho” de venda. Quando o usudrio salva a venda, o sistema mostra uma caixa de dialogo
perguntando a data que o cliente deve efetuar o pagamento. Essa data serd usada para notificar
0 usuéario no dia em que o cliente deve realizar o pagamento.

O ultimo fragmento criado foi o fragmento de inicio, mostrado na Figura 14. Esse
fragmento tem o intuito de mostrar dados importantes assim que o usuario abre o aplicativo.
No topo do fragmento é mostrada a logo do aplicativo junto com o nome do mesmo. Logo

abaixo, é mostrado o valor arrecadado no més, os valores em atraso, e o valor previsto para



pagamento dentro do meés.

pagamentos previstos

Na parte inferior do fragmento hd os dados

Figura 12: Fragmento de vendas.
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dos proximos
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Fonte: Autoria propria.

Apbs a construcdo das telas e escrita do codigo relacionado a elas, foi desenvolvida a

parte de notificagdo do sistema. Para isso foi utilizada a APl NotificationCompat, que serve

para criar notificacdes. Contudo, para poder cria-las mesmo sem a aplicacéo aberta, foi utilizada

a APl WorkManager. Essa API serve para executar um codigo ap6s um tempo definido no

sistema.

O WorkManager ndo possui precisdo de tempo para acionar o codigo, isso porque ele

disputa aquele tempo com outras aplicacbes. Como o WorkManager € impreciso, e poderia

comecar a disparar a notificagdo tarde demais em um dia, ele foi programado para acionar o

codigo que verifica se o sistema deve notificar o pagamento, a cada 12 horas, desde 0 momento

que o aplicativo foi aberto pela primeira vez.



Figura 13: Imagem das Activitys de criagdo de venda.
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Fonte: Autoria propria.

Figura 14: Fragmento de inicio.
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Fonte: Autoria propria.
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5.3 TESTES

Durante todo o processo de desenvolvimento foram feitos diversos testes funcionais no
aplicativo, executando e testando manualmente as suas funcionalidades. Para executar a
aplicacdo em modo de teste foi necessario fazer o download de um driver USB do fabricante
original do celular utilizado (ANDROID DEVELOPERS, 2018).1

Também foram feitos testes unitarios, porém, devido a natureza do aplicativo e do
desenvolvimento Android, que utiliza Context, uma classe abstrata que permite acesso a
recursos e classes especificas de aplicativo e que so é acessada durante a sua execucao. Por isso
os testes unitarios foram usados em func¢des mais simples do sistema como célculos dos valores
das vendas.

Para testar funcdes mais complexas do aplicativo, foram feitos os testes instrumentados,
executando-os ndo através do emulador do Android Studio, mas por meio de um smartphone.
Com este teste, foi possivel 0 acesso a classe Context, o que permitiu fazer testes com as funcdes
mais importantes do aplicativo. Estes testes foram feitos principalmente com o as funcdes do
banco de dados, para garantir que todos os dados estavam sendo guardados e regatados de forma
correta. Conforme foram feitos os testes os erros detectados foram corrigidos.

Apbs a finalizacdo dos testes, o aplicativo foi envidado via e-mail para os autbnomos
que tinham o desejo de testa-lo e em seguida para grupos de vendedores autbnomos. Junto, foi
enviado um novo questionario para descobrir a impressao dos usuarios sobre o aplicativo. Este

questionario esta incluido no Apéndice F.

! Para mais informacdes sobre o driver especifico para cada marca de celular acesse:
https://developer.android.com/training/basics/firstapp/running-app?hl=pt-br



6 RESULTADOS

Nesse capitulo sera apresentado os resultados obtidos através da pesquisa com 0s
usuérios finais. A pesquisa foi realizada através de um questionario quali-quantitativo
disponivel no Apéndice F que foi aplicado a usuarios que testaram o sistema. Neste momento,
aplicativo ndo esta disponivel na loja de aplicativos do Google, tendo sido disponibilizado para
download no Google Drive por meio de link de compartilhamento. Este link, foi enviado por
e-mail para os vendedores autbnomos que indicaram interesse em testar o aplicativo no
levantamento de requisitos, em grupos de vendedores de cosméticos e, buscando maximizar o
numero de respondentes, também com pessoas fora do ramo de vendedores autbnomos. Ao
todo a abordagem permitiu coletar 1 resposta entre profissionais e 12 respostas do publico geral

O questionario de avaliacdo do aplicativo consistiu em 12 questBes objetivas de carater
quantitativo e uma questdo opcional destinada a sugestdes para o aplicativo, que sera mais bem
abordada durante o capitulo de trabalhos futuros. As questfes gquantitativas foram separadas
em: trés perguntas demograficas, que buscam informacgdes de quem esta respondendo (idade,

Sexo e 0 que vende), cinco perguntas sobre UX, e trés perguntas gerais sobre o aplicativo.

6.1 ELABORACAO DO QUESTIONARIO

O questionario comegou com as 3 perguntas demograficas que visam identificar o perfil
dos respondentes com indagacdes sobre sua idade, sexo e o tipo de vendas com que trabalha.

Além dessas, ha cinco perguntas objetivas relacionadas a UX buscaram identificar a
qualidade da experiéncia do usuério utilizando o aplicativo. Para isso, elaboraram-se perguntas

relacionadas a cinco das dez heuristicas de Nielsen, conforme mostra o Quadro 3.

Quadro 3: Perguntas sobre UX do questionario de satisfacao.
Heuristica Pergunta

Visibilidade de status do sistema = As funcionalidades do sistema estdo dispostas de forma visivel
e de facil utilizacéo?

Consisténcia e padronizacdo O quanto a consisténcia da disposicéo dos elementos na tela do
sistema (botdes, caixas de texto etc.) facilitou o seu uso do
sistema?

Prevencdo de erros Qudo provavel vocé acha que pode de apagar algum dado

importante do sistema sem querer?

Eficiéncia e flexibilidade de uso Vocé aprendeu a usar o aplicativo em quanto tempo?
Estética e design minimalista O que vocé achou da estética do aplicativo?

Fonte: Autoria propria.
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Nestas perguntas foi utilizada a escala de Likert, que é a escala onde o respondente diz
seu grau de concordancia ou discordancia sobre algo numa escala de um (1) a cinco (5)
(AGUIAR, et al, 2011), com o valor um (1) correspondendo a uma ma percep¢do do usuario a
respeito do sistema para a respectiva questao e cinco (5) correspondendo a uma boa percepcéo.
Nao foram feitas questdes relacionadas a todas as heuristicas para evitar de tornar o questionario
muito longo. Essas heuristicas foram escolhidas por serem consideradas as mais importantes
para este sistema em virtude de sua proposta e publico-alvo.

Na secdo final do questionario foi perguntado qual a impressdo dos usuarios do
aplicativo como um todo e se eles acham que o Seller’s Book pode substituir a agenda ou o
livro de anotacdes do vendedor, além de indagar se ele recomendaria o aplicativo para outros.
A Unica pergunta qualitativa buscou coletar sugestdes para trabalhos futuros no aplicativo, para

0 aprimoramento do mesmo.

6.2 ANALISE DE RESULTADOS

Ao analisar os dados demogréafico notou-se que o publico respondente do segundo
questionario é diferente do publico do questionario original. Isso ocorreu por causa da baixa
adesdo do publico-alvo do aplicativo a testagem e resposta ao questionario, de forma que a
pesquisa teve que recorrer a respondentes diferentes do grupo original. O grupo original de
participantes era formado, na maioria, por mulheres entre 40 e 50 anos (APENDICE B). Ja o
grupo da pesquisa de satisfacdo é composto por 13 pessoas, na maioria homens de 20 a 30 anos
como pode ser visto na Figura 15 e na Figura 16. Dentro deste publico houve também alguns

que se declararam vendedores como mostra o grafico da Figura 17.

Figura 15: ldade dos respondentes do questionario de satisfagdo.

Idade

B Menosque 20 H20a29 30239 W40a49 m50a59 mais que 60

Fonte: Autoria prépria.



Apesar de haver diferenca no perfil dos grupos de respondentes, pode-se afirmar que,
em se tratando de experiéncia do usuario e sistema, a sua avaliacdo é valida em razdo das
métricas adotadas. Além disso os resultados adquiridos neste questiondrio poderdo ser

confrontados com os obtidos pela testagem com o pablico-alvo uma vez que haja maior adesdo.

Figura 16: Género dos respondentes.

Género

B Homens M Mulheres

Fonte: Autoria prépria.

Figura 17: Tipos de produtos vendidos pelos respondentes.
Tipos de produto que o publico vende

W Cosméticos M Alimenticio M Roupas M Ferramentas

1900ral
1900ral
1900ral
1900ral
1900ral
1900ral

1900ral

1900ral

Fonte: Autoria prépria.

Para cada pergunta objetiva utilizando a escala de Likert foi criado um gréafico de pizza
ou de colunas para representar as respostas dos usuarios. Para a primeira pergunta, o enunciado

e respostas estdo ilustrados no grafico da Figura 18.
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Figura 18: Resultados da primeira pergunta sobre UX.

As funcionalidades do sistema estéo dispostas de
forma visivel e de facil utilizacdo?

B Muito Bom B Bom Medio ®Ruim H Muito Ruim

Fonte: Autoria prépria.

Através dessa pergunta foi possivel notar que os usuarios nao tiveram dificuldades com
a utilizacdo do sistema. Isso indica que, seguindo os principios do UX, as posi¢cdes dos
componentes estavam adequadas e bem visiveis, além de que as funcionalidades se
comportaram da maneira correta e que 0s usuarios ndo tiveram problemas em relacdo ao uso
das mesmas.

A pergunta seguinte, teve relacdo com saber o quédo rapido os usuarios aprenderam a
usar o sistema. As respostas dessa pergunta estdo dispostas no grafico da Figura 19. Com essas
respostas, notou-se que houve um pouco mais de dificuldade no aprendizado do aplicativo. Isso
pode ter relacdo com as listas inicialmente vazias do aplicativo, que ndo davam pistas sobre o
que fazer naquela tela, exceto pelo botdo de “+” indicando poder adicionar um produto, venda
ou cliente, e pela falta de mensagens de ajuda no sistema que informem ao usuario como ele
pode cumprir seus objetivos no aplicativo. Esses recursos ndo foram implementados durante o
desenvolvimento devido a priorizacdo de outros.

A terceira pergunta sobre UX, que teve relacdo com a estética ou beleza do sistema.
Apesar desta area ser bastante subjetiva, 0 questionario mostrou que o aplicativo possui uma
interface agradavel de se usar, como revelam os resultados encontrados na Figura 20. O motivo
para as notas menores pode estar ligado as preferencias particulares de cada usuario. Porém,
como a maioria dos respondentes reagiu positivamente, pode-se afirmar que a interface é um
ponto positivo do aplicativo.



Figura 19: Grafico relativo a segunda pergunta sobre UX.

Vocé aprendeu a usar o aplicativo em quanto tempo?

B Muito Pouco tempo M Pouco tempo M N3o muitotempo M Algum tempo M Muito tempo
Fonte: Autoria prépria.
Figura 20: Gréfico relativo a terceira pergunta sobre UX.

O que vocé achou da estética do aplicativo?

B Muitobom BBom M Neutro B Ruim B Muito Ruim

Fonte: Autoria propria.

A pergunta com relagdo a heuristica de prevencédo de erros teve respostas mistas, como
pode ser visto no grafico da Figura 21. A possivel razdo para essa reagdo dos usuarios pode ser
devido ao aplicativo ndo possuir outras formas de prevencdo de erros além do questionamento
antes da exclusédo ou modificagdo de dados, como por exemplo, um pop-up de “desfazer”
aparecer apés a exclusdo, porém essa opc¢ao deverd ser estudada mais a fundo para encontras
alternativas mais adequadas ao publico-alvo.

Por fim, a dltima pergunta sobre UX do questionario tem relagdo com a consisténcia e
os padrdes adotados pelo sistema. O gréafico das repostas desta questdo pode ser visto na Figura

22. Essa pergunta buscou saber se o usuério ficou satisfeito com a disposi¢do dos componentes
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na tela. Ao desenvolver o sistema, buscou-se manter os padrdes entre as telas para auxiliar o

usuario a identificar os componentes nas mesmas.

Figura 21: Gréfico relativo a quarta pergunta sobre UX.

Quaéo provavel vocé acha que pode de apagar algum
dado importante do sistema sem querer?

8% 0%

W Muito pouco provavel B Pouco provavel B Ndo muito provavel B Provavel B Muitro provavel

Fonte: Autoria propria.

Figura 22: Gréfico relativo a quinta pergunta sobre UX

O quanto a consisténcia da disposicdo dos
elementos natela do sistema facilitou o seu uso do
sistema?

B Muitobom B Bom ®Neutro BRuim B Muito ruim

Fonte: Autoria propria.

Para melhorar o aspecto do sistema ilustrado pela Figura 22, é preciso melhorar a
disposigdo dos componentes do sistema. Isto pode ser conseguido pela adogdo do mapeamento
de zonas de toque ilustrado na Figura 23. Isso porque, de fato, durante o desenvolvimento,
buscou-se tornar a interface mais visivel e facil de entender, o que pode ter deixado em segundo
plano a preocupagdo com o posicionamento dos componentes da tela.



Comparando o resultado desta questdo com os vistos na Figura 18 e Figura 19, nota-se
que o foco na visibilidade dos componentes foi bem avaliado. Porém com o foco reduzido no
posicionamento dos componentes do sistema, o sistema tornou-se menos intuitivo, afetando o

tempo de aprendizado dos usuarios.

Figura 23: Mapeamento das zonas de mais fécil toque da tela

Natural Natural
Left Hand Combined Right Hand

Fonte: Samantha Ingram (2016)

Durante a ultima secdo do questionario foram realizadas perguntas mais gerais sobre o
aplicativo, comegando com a impressdo que 0s usudrios tiveram do aplicativo como um todo.
Como mostra o gréfico da Figura 24, o aplicativo teve uma boa aceitacdo dos usuarios, com a

maioria o sinalizando como muito bom.

Figura 24: Gréafico relativo a questdo de gosto do aplicativo.

O que vocé achou do aplicativo como um todo?

B Muitobom B Bom M Neutro MBRuim M Muitoruim

Fonte: Autoria propria.
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A segunda pergunta desta se¢do buscou saber se o usuario acredita que o aplicativo
poderia substituir sua agenda ou livro de anotaces. Conforme demonstrado na Figura 25, nao
houve tanta certeza de que esse aplicativo poderia substitui-los. Porém, para ser mais conclusivo
quanto a essa questao serd necessario realizar o questionario com vendedores autbnomos. 1sso
porque, seu resultado atual vem de um publico que pode ndo saber opinar a respeito, por nao

atuar com vendas.

Figura 25: Grafico relativo a questéo sobre a substituicdo dos cadernos e agendas.

Vocé acha que ele pode te ajudar a substituir a
agenda/ livro de anotagdes?

B Muito provavel HProvavel ™ Pouco provavel B Improvavel B Muito Improvavel

Fonte 1: Autoria Propria.

A Ultima questdo quantitativa da pesquisa indagou se 0s usuarios recomendariam o
aplicativo para outras pessoas. Tendo a maioria afirmado que recomendaria, pode-se dizer que
0 aplicativo obteve sucesso, 0 que pode levar mais pessoas a utiliza-lo ap6s sua

disponibilizagdo. Para melhor visualizar os dados, pode-se consultar o gréfico da Figura 26.

Figura 26: Grafico relativo & questo de recomendacao.

Vocé recomendaria esse aplicativo para outra pessoa?

B Com certeza M Provavelmente M Neutro M Improvavel M N3o

Fonte: Autoria Propria.



Apdbs as questdes objetivas, havia um Gltimo item do questionario na forma de um
espaco para 0s usuarios darem suas sugestdes em relacdo ao aplicativo. Houve trés respostas
nesta questdo. Uma solicitando a sincronizacdo com os contatos do celular, de forma que o
usuario possa usar contados de sua lista no telefone para a lista de clientes cadastrados no
aplicativo. Outra com a sugestdo de um aplicativo diferente feito para os clientes, que se
comunique com o Seller’s Book. Além dessas duas sugestdes, o espago também foi usado para
elogiar o aplicativo. Também foi reportado um bug visual na tela de adi¢do de produtos, onde
ao selecionar os tipos com os nomes mais longos, aparecia apenas a Ultima letra na caixa de
selecéo.

Apesar dos resultados positivos, é importante ressaltar que, como forma de confirmar
os resultados obtidos, este questionario devera ser reaplicado no publico e demografia desejados
e o0 aplicativo estiver com as demais funcionalidades propostas implementadas, bem como as

correcdes que foram apontadas com os testes com 0s usuarios.
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7 CONCLUSOES

O Seller’s Book buscou auxiliar os vendedores autbnomos nas suas tarefas, dando a
oportunidade de manter o controle de seu estoque e de identificar os compradores dos produtos
desses profissionais de forma rapida e simples, o que contrasta com o fato percebido durante o
projeto, de que grande parte dos vendedores autdnomos utilizam agendas ou cadernos para gerir
suas anotacdes de estoque e vendas. Através da andlise do levantamento de requisitos,
percebeu-se que estes vendedores possuem interesse no uso de um aplicativo para celular que
Ihes permita cuidar de seu estoque. Ainda que, apesar de haver outros aplicativos semelhantes,
poucos dos entrevistados os usavam, o que pode indicar resisténcia ou desconhecimento sobre
esses aplicativos.

Sabendo disso, esse projeto teve o objetivo de desenvolver um aplicativo que permita
que esses vendedores possam cuidar de seu estoque de forma simples. Para isso foi feito um
estudo de UX para poder criar uma interface satisfatoria para o usuario e a partir disso comegar
o desenvolvimento. As particularidades do desenvolvimento Android tornaram o processo de
desenvolvimento mais lento, o que forgou a abdicacdo de funcionalidades periféricas para o
funcionamento do sistema, focando-se nas func¢des essenciais para o correto funcionamento do
sistema.

Durante o desenvolvimento, foram feitos testes unitarios, instrumentais e funcionais
para verificar se o sistema estava funcionando corretamente. Apos os testes finais e correcdes
no sistema, o0 Seller’s Book foi disponibilizado para testes do publico-alvo. A divulgagéo contou
com o download disponibilizado através de um link do Google Drive com o instalador do
aplicativo (apk) enviado via e-mail para os interessados durante o levantamento de requisitos,
sendo também enviado em grupos de vendedores.

Apesar do interesse, ainda parece haver resisténcia desse publico, o que foi notado
durante a pesquisa de satisfagdo do aplicativo, onde houve poucas respostas do publico-alvo.
Fato que acabou levando a se recorrer a um publico diferente do publico-alvo do levantamento
de requisitos. Com o publico que testou o aplicativo, foi aplicado um formulario de satisfacédo
para avaliar a recepcdo do aplicativo. Os resultados mostraram boa aceitacdo, apesar do
aplicativo ainda precisar de melhorias. Concluido o projeto, acreditasse que foram cumpridos
0s objetivos do trabalho.



7.1 TRABALHOS FUTUROS

Como trabalhos futuros, destacam-se primeiramente os casos de uso ndo implementados
durante o desenvolvimento deste projeto e a resolugdo de bugs encontrados durante a validagéo
do sistema. No caso, a criacdo de PDFs com o catalogo do sistema para envio aos clientes, além
das funcionalidades de promoc¢do e criacdo de Kkits, que ndo eram prioritarias sem a
implementacéo da geracao de PDF.

Concluida esta etapa, a preocupacdo seguinte serd melhorar a UX e Ul do sistema,
adicionando mais informac@es na tela para guiar o usuério e tornando o visual do sistema mais
agradavel. Também se preveé a adicdo de uma funcao de preenchimento automatico para campos
especificos da adicdo de produtos, assim como, a possibilidade de o usuério adicionar seu
proprio tipo de produto a lista de tipos.

Apbs estas implementacdes no sistema, poderd ser feita novamente a pesquisa de
satisfacdo com o publico-alvo. Em seguida, se houver resultados positivos na pesquisa, 0
aplicativo poderéa ser disponibilizado o download para o publico geral, através da Google Play
Store.

Outra preocupacdo devera ser a adicdo de outras informacdes importantes para o
vendedor, como por exemplo o valor total em estoque, graficos informando o lucro anual e
campos para 0 custo do produto e para a validade do mesmo. A partir disso, é importante
investigar a criacdo de uma forma de backup do estoque, possivelmente utilizando o Google
Drive, para guardar estes dados, ja servindo como uma forma de transferéncia de dados entre
dispositivos.

Ainda, seguindo as sugestdes feitas no questionario de satisfacdo do aplicativo, seria
uma boa adicao a sincronia do aplicativo com a lista de contatos para facilitar o preenchimento
de dados do cliente, uma funcdo possivel j& que o Android possibilita acesso a essa parte do
sistema. Porém a segunda sugestdo, em relacdo a criacdo de um aplicativo para o cliente é
menos viavel, ja que esse contato entre cliente e vendedor necessitaria de algum tipo de
servidor, gerando custo e indo contra a ideia do sistema de ndo gerar custos aos vendedores.
Concluidas essas melhorias de funcionalidade, o sistema voltaria a focar em melhorias de UX,

esse seria um processo continuo, sempre em busca do aperfeicoamento dessa UX “perfeita”.
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APENDICE A - LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Aplicativo de controle de estoque e
vendas para vendedores autbnomos

Este formulario busca informacdes para ajudar no desenvolvimento de um aplicativomovel
para ajudar vendedores autbnomos no controle de estoque e vendas de seusprodutos.

*Qbrigatorio

1.

E-mail *

Qual a sua idade? *

Marcar apenas uma oval.

Menos que 20 anos
20 a 29 anos
30 a 39 anos
40 a 49 anos
50 a 60 anos

Mais que 60 anos

Qual o seu sexo?

Marcar apenas uma oval.

Masculino

Feminino



4. Quais tipos de produtos vocé vende? *

Marque todas que se aplicam.

Cosmeéticos
Alimenticios
Roupas
Outro:

5. Vocé utiliza algum aplicativo que te ajuda a cuidar de seu estoque ou vendas? *

Marcar apenas uma oval.

Sim Pular para a pergunta 6

Nao Pular para a pergunta 7

Caso ja utilize algum aplicativo

6. Qual aplicativo vocé usa? *

Pular para a pergunta 9

Caso ndo utilize um aplicativo

7. Por que vocé ndo usa?

8.  Vocé usaria um aplicativo que te ajude no controle de estoque e vendas? *
Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

Talvez



Sugestéo para o aplicativo

9. Quais funcdes além do controle de vendas e de estoque vocé gostaria que
tivesse no aplicativo?

Marque todas que se aplicam.

Geragdo de PDF listando produtos no aplicativo
Lembrete de Cobranca

Criagao de meta de vendas

Qutro:

10.  Vocé gostaria de ser contatado para testar o aplicativo quando estiver pronto? *

Marcar apenas uma oval.

57



APENDICE B - RESULTADOS DO LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Qual a sua idade?

18 respostas

@ Menos que 20 anos
@® 20a29anos

@ 30a39anos

@ 40 a 49 anos

@ 50 a 60 anos

@ Mais que 60 anos

Qual o seu sexo0?
18 respostas

@ Masculino
@® Feminino

Quais tipos de produtos vocé vende?

18 respostas

Cosméticos 17 (94,4%)
Alimenticios
Roupas

Bazar em geral
Artesanato
Ferramentas

Lacos infantis

Acessorios
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Vocé utiliza algum aplicativo que te ajuda a cuidar de seu estoque ou vendas?

18 respostas

aplicativo VOCé usa?6 respostas

® sim
® Nzo

Qual

Controles de vendas e estoque para autonomia, planilha de Excel e pag seguros

Revendedores
Olx, mercado livre
Super revendedora
Kyte

Excel

Por que vOCcé nao usa?10 respostas
Porque o custo ndo compensa! Uso planilhas basicas do Excel
N&o tenho tempo sou artesa também.
Porque néo fiz ainda

N&o achei necesséario

Nunca procurei saber a respeito

Né&o tenho necessidade no momento
N&o gosto muito

Eu acho mais facil registrar no caderno
Acaba esquecendo sempre

N&o conhe¢o nenhum didéatico

Vocé usaria um aplicativo que te ajude no controle de estoque e vendas?

12 respostas

® Sim
® Nzo
O Talvez



Quais fungdes além do controle de vendas e de estoque vocé gostaria que tivesse no aplicativo?

18 respostas

Geragéo de PDF listando

12 (66,7%
produtos no aplicativo (66,7%)

Lembrete de Cobranga

Criagao de meta de vendas 6 (33,3%)

Nao tenho ideia

geragao em excel so estoque

0,0 25 5,0 75 10,0 12,5

Vocé gostaria de ser contatado para testar o aplicativo quando estiver pronto?

18 respostas

® Sim
® Nzo
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APENDICE C - REQUISITOS DO SISTEMA

Requisitos Funcionais:

[RFOO01] O sistema deve permitir que o usuério mantenha produtos no sistema.

[RF002] O sistema deve permitir que o usuario mantenha clientes no sistema.

[RF003] O sistema deve permitir que o usuario mantenha conjuntos/pacotes de produtos.
[RF004] O sistema deve permitir que o usuario crie uma promocao de produtos.

[RFOO05] O sistema deve permitir que o usuério gere um PDF com os produtos cadastrados.

[RF006] O sistema deve permitir que o usuario mantenha informacdes da venda incluido o estado

do pagamento, entre pago e uma data agendada.

[RF007] O sistema deve notificar quando o pagamento agendado nao foi realizado.
[RFOO08] O sistema deve permitir que o usuario crie uma meta de vendas.
Requisitos Nao-Funcionais:

[RNF001] O sistema deve funcionar no sistema operacional Android.

[RNF002] O sistema ndo pode gerar custos.

[RNFO0O03] O cadastro de produtos no sistema deve ser intuitivo e rapido.
[RNF004] O sistema deve ajudar o usuario em caso de duvidas.

[RNF005] O sistema deve excluir vendas com mais de um ano e meio.

[RNFO006] O sistema deve ser desenvolvido na linguagem Java.

[RNF007] O sistema devera apagar os dados de vendas com mais de 1 ano e meio.



APENDICE D - ESPECIFICACOES DE CASOS DE USO

Especificacéo de casos de uso:

Este documento contém a descri¢do longa de cada Caso de Uso do sistema proposto.

[CdU001] Manter Produtos:

Ator Principal

Usuario

Fluxo Principal de

eventos

P1.  Ousuario deve ir para a tela de produtos.
P2. O sistema mostra a lista de produtos.
P3. O usuario seleciona o produto que deseja ver detalhes.

P4. O sistema mostra os detalhes do produto.

Fluxo alternativo de

eventos

Al. Adicionar Produto.

Al.1l. Em P3, o Usuario seleciona o botdo de adicionar
produto (“+ ).

Al.2. O sistema mostra a caixa de dialogo para criacdo de
produto.

Al1.3. O usuério preenche os dados e seleciona salvar.
Al.4. O sistema adiciona o Produto ao banco de dados e
fecha a caixa de dialogo.

A2.  Editar Produto.

A2.1. Apo6s P4, o usuério seleciona editar.

A2.2. O sistema mostra a caixa de edi¢do do produto.
A2.3. O usuario muda os dados que deseja no produto.
A2.4. O sistema salva as altera¢fes do produto no banco de
dados.

A3.  Remover Produto.

A3.1. Apds P4, o usuéario seleciona remover produto.
A3.2. O sistema pergunta se o0 usuario tem certeza.

A3.3. O usuério seleciona sim.

A3.4. O sistema remove o produto do banco de dados e da
lista.

A4.  Busca Produto.

A4.1. Em P3, o usuario faz uma busca utilizando a barra de

busca.




A4.2. O sistema mostra a lista de produtos com aquele nome
ou marca.
A4.3. Retornaa P3.

Fluxos de Excecao

E1l.  N&o preenchimento de dados Obrigatdrios.

E1.1. Em Al.3 ou A2.3, 0 usuério deixou vazio 0s campos
de nome, preco ou quantidade.

E1.2. O sistema mostra que os campos ndo foram
preenchidos.

E1.3. Retorna para a origem.

[CdU002] Manter Clientes:

Ator Principal

Usuario

Fluxo Principal de

eventos

P1.  Ousuario deve ir para a tela de clientes.
P2. O sistema mostra a lista de clientes.
P3. O usuario seleciona o cliente que deseja ver detalhes.

P4. O sistema mostra os detalhes do cliente.

Fluxo alternativo de

eventos

Al.  Adicionar cliente.

Al.l. Em P3, o Usuério seleciona o botdo de adicionar
cliente (“+ ).

Al.2. O sistema mostra a caixa de dialogo para criagdo de
cliente.

Al.3. O usuario preenche os dados e seleciona salvar.
Al.4. O sistema adiciona o cliente ao banco de dados e fecha
a caixa de dialogo.

A2.  Editar cliente.

A2.1. Apds P4, o usuério seleciona editar.

A2.2. O sistema mostra a caixa de edi¢éo do cliente.
A2.3. O usuério muda os dados que deseja no cliente.
A2.4. O sistema salva as alterag6es do cliente no banco de
dados.

A3.  Remover cliente.

A3.1. Apos P4, o usuério seleciona remover cliente.

A3.2. O sistema pergunta se 0 usurio tem certeza.

A3.3. O usuério seleciona sim.

A3.4. O sistema remove o cliente do banco de dados e da

lista.
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A4.  Busca Produto.
A4.1. Em P3, o usuério faz uma busca utilizando a barra de
busca.
A4.2. O sistema mostra a lista de clientes com aquele nome.
A4.3. Retornaa P3.

Fluxos de Excecdo E1l. Na&o preenchimento de dados Obrigatdrios.
E1.1. Em Al.3 ou A2.3, 0 usuario deixou vazio o campo de
nome.
E1.2. O sistema mostra que os campos ndo foram

preenchidos.

E1l.3.

Retorna para a origem.

[CdUO003] Controle de Vendas.

Ator Principal

Usuario

Fluxo Principal de

eventos

P1.
P2.
P3.
P4,

O usuario deve ir para a tela de vendas.
O sistema mostra a lista de vendas.
O usuério seleciona a venda que deseja ver detalhes.

O sistema mostra os detalhes da venda.

Fluxo alternativo de

eventos

Al.
Al.l.
(“+%).
Al.2.
venda.
Al.3.
AlA4.

Adicionar Produto.

Em P3, o Usuério seleciona o botédo de adicionar venda

O sistema abre uma tela para a selecdo do cliente da

O usuario seleciona o cliente.

O sistema mostra a tela para a selecé@o de produtos

pedidos pelo cliente.

Alb5.

O usuario seleciona os produtos e quantidades, e

seleciona salvar.

Al.6.

O sistema pede uma data prevista para 0 pagamento

do(s) produto(s).

Al.7.
AlS8.
A2.

A2.1.

O usuario seleciona uma data.
O sistema salva a venda no banco de dados.
Pagar Venda.

Ap0s P4, o usuério seleciona Pagar.




A2.2. O sistema pergunta se o cliente realmente pagou.
A2.3. O usuério seleciona que sim.

A2.4. O sistema adiciona a data atual no pagamento da
venda no banco de dados.

A3.  Remover venda.

A3.1. Apos P4, o usuério seleciona remover venda.
A3.2. O sistema pergunta se 0 usuario tem certeza.

A3.3. O usuério seleciona sim.

A3.4. O sistema remove a venda do banco de dados e da
lista.

A4.  Busca Produto.

A4.1. Em P3, o usuério faz uma busca utilizando a barra de
busca.

A4.2. O sistema mostra a lista de vendas com o nome do
cliente digitado.

A4.3. Retornaa P3.

[CdU004] Estatisticas de vendas:

Ator principal

Usuario

Fluxo Principal de

eventos

P1.  Ousuario deve ir para a tela de inicio.
P2. O sistema mostra o lucro do més, valor de pagamentos
atrasados, o lucro total previsto naquele més, e os préximos 2

clientes que devem pagar.

Fluxo Alternativo

Al. Pagar Venda.
Al.1l. Apo6s P2, o usuario seleciona Pagar.
Al.2. O sistema adiciona a data atual no pagamento da

venda no banco de dados.

[CdUO005] Notificar Pagamento:

Ator principal

Work Manager

Pré-Requisito

Ter passado 12 horas desde o primeiro uso do aplicativo

Fluxo Principal de

eventos

P1. O work manager dispara uma notificacdo se houver
clientes para pagar no dia.

P2.  Repete P1 apds 12 horas.

[CdUO006] Manter Promocao:
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Ator Principal

Usuario

Pré-requisito

Estar na tela de Produtos

Fluxo Principal de

eventos

P1. O usuario seleciona “mais opg¢des” e “adicionar
promocgao’.

P2. O sistema abre a tela de criar promocao.

P3. O usuario seleciona o produto que deseja colocar em

promogcéo e uma data de limite para a promocao.

PA4. O sistema atualiza o banco de dados.

Fluxo Alternativo de

eventos

Al. Remover Promogéo

Al.l. Em P1, o usudrio seleciona “mais opgdes” e “remover
Promocgao”.

Al.2. O sistema libera para selecionar produtos em
promocao.

Al1.3. O usuério seleciona os produtos que quer tirar de
promocgao.

Al.4. O sistema remove as promog¢des do banco de dados.

[CdU007] Manter Kit de Produtos:

Ator Principal

Usuario

Pré-requisito

Estar na tela de Produtos

Fluxo Principal de

eventos

P1. O usuério seleciona “mais opgdes” e “adicionar Kit de
Produtos”.

P2. O sistema abre a tela de criar Kit de Produtos.

P3. O usuério seleciona os produtos que deseja colocar em
Kit de Produtos.

P4. O sistema atualiza o banco de dados.

[CdUO008] Gerar PDF:

Ator Principal

Usuario

Pré-requisito

Estar na tela de Produtos

Fluxo Principal de

eventos

P1. O usuario seleciona “mais op¢des” e “gerar PDF”.




P2. O sistema gera um PDF com todos os Produtos no
banco de dados
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APENDICE E — DIAGRAMA DE CLASSES




APENDICE F - FORMULARIO DE SATISFFACAO DO APLICATIVO

Formulario de Satisfacdo do aplicativo

Esse formulario serve para medir o quéo satisfeito vocé esta com o aplicativo Seller'sbook

*Qbrigatorio

1. Vocé utilizou o aplicativo "Seller's Book™" ? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao
Pertfil

2. Qual asuaidade? *

Marcar apenas uma oval.

Menos que 20 anos
20 a 29 anos
30 a 39 anos

40 a 49 anos
50 a 60 anos
Mais que 60 anos

3. Qual oseusexo? *

Marcar apenas uma oval.

Masculino

Feminino



4. Quais tipos de produtos vocé vende? *

Marque todas que se aplicam.

Cosmeéticos
Alimenticios
Roupas
Outro:

Sobre o Aplicativo

5. Asfuncionalidades do sistema estdo dispostas de forma visivel e de facil
utilizacéo?

Marcar apenas uma oval.

Muito ruim Muito boa

6. Vocé conseguiu entender em pouco tempo entender e usar o aplicativo? *

Marcar apenas uma oval.

Pouco tempo Muito tempo

7. O que vocé achou da estética do aplicativo? *

Marcar apenas uma oval.

Muito feio Muito bonito



8.  Qudo provavel vocé acha que pode de apagar algum dado importante do
sistema sem querer?

Marcar apenas uma oval.

Pouco provavel Muito provavel

9. O quanto a consisténcia da disposicao dos elementos na tela do sistema
(botbes, caixas de texto, etc.) facilitou o seu uso do sistema?

Marcar apenas uma oval.

Muito ruim Muito boa

Final

10. O que vocé achou do aplicativo como um todo? *

Marcar apenas uma oval.

Muito ruim Muito bom

11.  Vocé acha que ele pode te ajudar a substituir a agenda/ livro de anotacGes? *

Marcar apenas uma oval.

Pouco provavel Muito provavel
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12.  Vocé recomendaria esse aplicativo para outra pessoa? *

Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5

Nunca Com certeza

13.  Coloque aqui comentarios e sugestdes para o aplicativo.



