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CONTEXTO: A computação móvel tem aumentado o número e a qualidade dos 
dispositivos no mercado. Esse crescimento proporciona novas formas de 
transações comerciais, ou seja, outros conceitos na relação entre vendedores e 
clientes. PROBLEMA: Apesar destas evoluções os vendedores ainda utilizam 
papel e caneta para a realização de vendas, dando margem a erros de digitação e 
problemas com a segurança dos dados. SOLUÇÃO: Em decorrência disso, foi 
desenvolvido um sistema de venda móvel para o sistema operacional Android, 
que visa facilitar o trabalho dos profissionais de venda, tornando-o mais prático e 
produtivo. MÉTODO PROPOSTO: O sistema proposto é um ambiente onde os 
vendedores recebem em seus dispositivos móveis informações geradas pela 
empresa, como clientes, produtos e listas de preços, permitindo o cadastro de 
clientes e o envio de pedidos para o sistema de backoffice. Além disso, o sistema 
foi validado em um estudo de caso, método escolhido para este trabalho. 
CONCLUSÃO: A apresentação e análise de dados mostraram que o protótipo do 
aplicativo mostrou-se viável no estudo de caso aplicado, sendo apresentadas suas 
conclusões ao final deste artigo. 
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1. INTRODUÇÃO  

Com o surgimento dos primeiros computadores pessoais, o número de 

usuários multiplicou e foi aberta uma variedade de caminhos tanto no âmbito 

pessoal quanto no profissional. Isso impactou na evolução das tecnologias portáteis, 

criando-se espaço para novos mercados, gerando uma ampla gama de aparelhos 

móveis, como telefones celulares, smartphones e tablets, abrindo um horizonte de 

possibilidades para o desenvolvimento de aplicativos para esses dispositivos. 

(SIQUEIRA, 2012).  
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A popularidade desses dispositivos móveis tem crescido com o passar do 

tempo, devido a sua portabilidade e seu bom desempenho, além de convergirem 

várias funcionalidades em um único aparelho, como o acesso à internet, recursos de 

multimídia e de processamento em geral (RODRIGUES, 2009). Além disso, são 

avançados e inovadores e possuem vários recursos computacionais e 

funcionalidades próprias que alguns notebooks procuram incorporar (MORAN, 

2012). Entretanto, ainda pecam em alguns aspectos, como, por exemplo, na 

limitação de memória, processamento e capacidade da bateria. (CECCHET et al., 

2013). 

Em relação às vendas, o número de dispositivos têm crescido de forma 

acelerada, e a expectativa é que esse crescimento continue nos próximos anos. 

(HEINZELMAN; JANSSEN; SHI, 2013). Nos últimos três meses de 2011 o número 

de vendas de smartphones superou o de computadores pessoais. Neste período, 

foram vendidos 101 milhões de smartphones, enquanto o número de vendas de 

computadores pessoais atingiu a marca de 92 milhões. (LEE; SUH; PARK, 2012). 

Esse acréscimo de vendas impulsionou ainda mais os investimentos nas 

tecnologias móveis, tornando os dispositivos cada vez mais leves, com maior 

autonomia e poder de processamento, além dos preços mais baixos. Com base 

nisso, as vendas tendem a aumentar ainda mais. (JACINTO, 2012). A previsão para 

os próximos cinco anos é que as vendas multipliquem-se. (GHOSE et al., 2013). 

O crescimento da competitividade do mercado de trabalho foi outro aliado das 

apostas em tecnologias. As ferramentas tecnológicas, quando utilizadas de forma 

correta e eficiente, passam a ser consideradas um diferencial que agrega valor aos 

produtos e/ou serviços prestados por elas. (VELOSO et al., 2011).  

Outro fator importante é que os dispositivos possuem um sistema operacional 

próprio; dentre os vários sistemas operacionais existentes destacam-se o Android, 

mantido pela Google e o iOS, da empresa Apple. Aproximadamente 90% das 

vendas de dispositivos móveis nos primeiros três meses de 2013 eram compostos 

por estes dois sistemas operacionais. O Android dominava o mercado neste período 

com 74,4% dos dispositivos, tendo um crescimento de 17,5% com relação ao 

mesmo período do ano de 2012. (GARTNER, 2013). 

Devido a esse grande número de vendas e à confiabilidade dos sistemas 

operacionais, várias ferramentas e programas passaram a ser desenvolvidos para 

dispositivos móveis. Unindo isso ao grande crescimento e a disponibilidade cada vez 
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maior de redes de internet, potencializou-se o desenvolvimento de aplicações de 

comércio eletrônico (e-commerce) (TSALGATIDOU et al., 2003), que consiste, 

basicamente, em efetuar transações comerciais através de equipamentos 

eletrônicos, como smartphones ou tablets, e tem se expandido bastante, tanto para 

o comércio de bens como de serviços, tornando-se cada vez mais presente na vida 

das pessoas. (KUSHWAHA; KUMAR; GUPTA, 2011). 

Apenas no ano de 2012 os valores arrecadados com e-commerce no Brasil 

atingiram a marca de 22,5 bilhões de reais, resultando num crescimento de 22% 

com relação ao ano anterior. (INFO, 2013). Os dados de faturamento do e-

commerce no Brasil podem ser observados no Gráfico 1. 

Gráfico 1 Faturamento anual do e-commerce no Brasil em bilhões de reais 

               Fonte: Info (2013) e Picanço et al. (2012). 

Com base nas informações citadas anteriormente, propõe-se o 

desenvolvimento de uma plataforma para computação móvel, com ênfase no 

sistema de vendas. A proposta é de integração do sistema de ERP (Enterprise 

Resource Planning) que a empresa já possui, com um sistema para dispositivos 

móveis. Dessa forma, todos os cadastros que a empresa possui, como produtos e 

clientes, serão inseridos em um dispositivo móvel que o vendedor levará juntamente 

no processo de atendimento ao cliente, facilitando assim as vendas. Este tipo de 

sistema abrange uma área ilimitada de negócios e a venda pode ser feita em 

qualquer parte do mundo. 
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1.1. Objetivos 

Esta subseção visa apresentar os propósitos do estudo e do projeto 

desenvolvidos através do objetivo geral e objetivos específicos. 

1.1.1. Objetivo Geral 

Desenvolver um protótipo de uma aplicação para vendas que atenda as 

empresas de qualquer segmento, além de proporcionar segurança e confiabilidade 

dos dados, podendo ser integrado de forma rápida e fácil com o sistema de ERP que 

a empresa possui. 

1.1.2. Objetivo Específicos 

• Desenvolver um mecanismo para sincronizar os pedidos realizados 

pelo vendedor com o sistema de ERP da empresa sem a necessidade 

de digitação do pedido 

• Analisar os benefícios do uso do protótipo em um estudo de caso; 

• Integrar a computação móvel em um segmento de negócio; 

1.2. Justificativa 

Os vendedores fazem visitas aos clientes com catálogos, contendo a lista de 

preços dos produtos e papel e caneta para a anotação manual dos pedidos. 

Posteriormente estas anotações são passadas através de digitação para o sistema 

da empresa. 

Tendo em vista o número elevado de vendas realizadas em diversas áreas de 

comércio, esta solução está sujeita a vários problemas, como a ausência das peças 

em estoque, a inconsistência entre os dados anotados e digitados, além do 

retrabalho proveniente da escrita dos dados e digitação dos mesmos. 

O processo proposto visa eliminar estes problemas automatizando o 

processo, dado que o vendedor realiza a visita aos clientes munido apenas do seu 

dispositivo móvel (smartphone ou tablet) contendo todos os dados dos clientes e a 

lista de produtos com preço, estoque atualizado e fotografia do produto. O vendedor 

pode realizar todo o pedido pelo dispositivo móvel, enviando o mesmo 
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automaticamente à empresa, eliminando as falhas citadas e proporcionando maior 

agilidade na venda. 

1.3. Delimitação de Estudos 

Os dispositivos móveis possuem uma ampla gama de aparelhos, incluindo 

notebooks, tablets e smartphones. E dentre estes aparelhos uma variada 

disponibilidade de sistemas operacionais (Android, iOS, Windows, Symbian, entre 

outras). Entretanto, este trabalho visa o funcionamento apenas em tablets e 

smartphones baseado na plataforma Android. 

1.4 Organização do Artigo 

A próxima seção aborda a fundamentação teórica para o desenvolvimento 

deste artigo, como a computação móvel, o e-commerce e o m-commerce. A terceira 

seção dedica-se à apresentação de trabalhos relacionados, enquanto a quarta 

seção mostra a metodologia de pesquisa desenvolvida neste artigo. A quinta seção 

apresenta as tecnologias utilizadas no desenvolvimento do trabalho. A sexta seção 

apresenta a análise dos resultados obtidos. Por fim, a última seção apresenta a 

conclusão do trabalho, assim como os trabalhos futuros. 

2. REFERENCIAL TEÓRICO  

Esta seção apresenta os conceitos básicos utilizados no desenvolvimento 

deste artigo. Apresentam-se conceitos de computação móvel, e-commerce e m-

commerce. 

2.1 Computação Móvel  

Os avanços tecnológicos alteraram o paradigma da computação tradicional 

fixa e estática. Isso se deve à grande utilização de dispositivos móveis, que podem 

ser usados em qualquer momento e em qualquer lugar, facilitando assim a sua 

integração com o cotidiano das pessoas, tornando a computação mais dinâmica. 

(PORTOCARRERO et al., 2010). 

Este avanço, juntamente com a evolução das conectividades sem fio, permitiu 

que recursos de internet fossem agregados aos dispositivos móveis, tornando os 
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serviços oferecidos ainda mais amplos (FERNANDES, 2012), resultando numa 

descentralização de atividades e de serviços, simplificação de acesso às 

informações e eliminação da limitação da mobilidade. (GUSMÃO et al., 2011). 

Todos esses avanços tecnológicos deram muito destaque e importância à 

computação móvel para a sociedade. Com base nisto, a computação móvel aparece 

como a quarta evolução da computação, sendo que a primeira foram os centros de 

processamento de dados na década de sessenta, que foi sucedida pelos terminais 

na década de setenta e na década de oitenta surgiu a terceira evolução que foram 

as redes computacionais. (FIGUEIREDO; NAKAMURA, 2003). 

Alem disso, a computação móvel tem evoluído substancialmente a cada ano e 

o número de usuários torna-se cada vez maior. Isso mostra que, além do impacto 

causado atualmente, o futuro parece ser muito promissor e longo, pois além da 

computação móvel permitir benefícios e ganhos para a sociedade, trouxe uma nova 

forma de comunicação mundial. (TONIN, 2012). 

2.1.1 Dispositivos Móveis  

Os dispositivos móveis surgiram com simples agendas eletrônicas e 

assistentes pessoais, entretanto, a crescente necessidade pessoal de contar com 

tecnologias em qualquer momento e lugar fez com que as tecnologias móveis 

evoluíssem rapidamente. (GONÇALVES, 2011). 

Este avanço das tecnologias proporcionou um crescimento na utilização de 

dispositivos móveis e possibilitou o acesso a tipos variados de serviços e de 

aplicativos (DA SILVA; REBOUÇAS, 2011), fazendo com que os dispositivos sejam 

utilizados em diversas áreas, como na indústria, no comércio, na educação e na 

saúde. Alguns exemplos de dispositivos móveis atuais são celulares, smartphones, 

tablets, notebooks e máquinas digitais. (SCHNEIDER, 2010). 

Dentre os dispositivos móveis, os tablets e os smartphones são os mais 

populares, ultrapassando os computadores pessoais. As principais razões para a 

crescente popularidade destes dispositivos é sua personalização e a privacidade de 

sua utilização. Cada dispositivo destina-se exclusivamente a um usuário, não sendo 

necessário o compartilhamento com familiares nem colegas. (PELLEG; SAVENKOV; 

AGICHTEIN, 2013). Estes dispositivos destacam-se, além de serem portáteis, pela 
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tela sensível ao toque, por possuir sistema operacional identificável, armazenamento 

de dados local e conexões de internet sem fio. (AGNER, 2011). 

2.1.2 Sistemas Operacionais 

Os sistemas operacionais servem para coordenar as funcionalidades dos 

dispositivos móveis, executar aplicativos buscando o melhor desempenho possível, 

gerenciar a memória e o processamento de informações. Em outras palavras, os 

sistemas operacionais servem para unir o software ao hardware. (DE ALMEIDA, 

2012). 

Dentre as plataformas atuais destacam-se os sistemas operacionais iOS da 

Apple e o Android da Google, que são os mais vendidos atualmente, entretanto, 

outros sistemas merecem destaque como o BlackBerry OS da RIM (Research in 

Motion) e o Windows Phone da Microsoft. (MARTINS, 2009). 

2.1.1 BlackBerry OS 

É o sistema operacional utilizado pelos dispositivos BlackBerry e caracteriza-

se por um ambiente multitarefa desenvolvido pela empresa RIM. O sistema foi 

desenvolvido na linguagem de programação C++ e possui suporte para aplicativos 

Java utilizando MIDP (Mobile Information Device Profile). Os desenvolvedores 

podem escrever softwares utilizando estas APIs (Application Programming Interface) 

ou a API própria do BlackBerry. As aplicações desenvolvidas devem ser assinadas 

para garantir a autoria da aplicação, entretanto, não é garantida a qualidade ou a 

segurança do código. (KAMBOJ; GUPTA, 2012). 

2.1.2 Windows Phone 

É o sistema operacional desenvolvido pela Microsoft para dispositivos móveis. 

Permite a programação de aplicativos nas linguagens C# /.Net ou na linguagem 

nativa C++. Foi lançado em 2010, como uma evolução do sistema operacional 

Windows Mobile. Possui um padrão de hardware definido para evitar 

incompatibilidade na execução de aplicativos em diferentes aparelhos. Os 

aplicativos desenvolvidos devem ser postados no Marketplace, onde eles são 

verificados e validados por ferramentas da Microsoft. (HIDAYAT; FERDIANA, 2012). 
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2.1.3 iOS 

É o nome do sistema operacional desenvolvido pela empresa americana 

Apple. É uma versão do sistema operacional MacOS X, desenvolvida para 

computadores e notebooks desta empresa, reduzida e adaptada para lidar com as 

limitações dos dispositivos móveis. As aplicações são desenvolvidas na linguagem 

Objective-c e passam por um controle rigoroso da Apple, que possui restrições 

quanto ao desenvolvimento e coordena a distribuição dos aplicativos, tentando 

garantir a segurança e a qualidade. (SANTOS, 2010).

2.1.4 Android 

É o sistema operacional desenvolvido pela Google e possui como base o 

núcleo do sistema operacional Linux. Possibilita o desenvolvimento de aplicativos 

em Java e C/C++, podendo desenvolver aplicativos para Android com as mesmas 

ferramentas utilizadas para desenvolver projetos Java. Permite facilmente a 

reutilização de códigos e é a primeira plataforma para dispositivos móveis que 

possui código aberto, permitindo assim, a sua utilização gratuita, assim como a 

possibilidade de personalização. (SCHEMBERGER; FREITAS; VANI, 2009). 

2.2 E-commerce 

Atualmente, a tecnologia da informação tornou-se parte indispensável do 

comércio, trazendo benefícios e inovações para o crescimento de empresas e 

criando novas tendências para o mercado diariamente. O e-commerce surge como 

uma ferramenta para auxiliar a ampliação do comércio, englobando qualquer forma 

de realização de negócios eletronicamente, tanto de produtos e serviços como de 

softwares. É um atrativo para os clientes, pois oferece uma rapidez nas compras e 

na tomada de decisões. (NEHRING et al., 2013).  

Além do mais, o e-commece foi fundamental para o crescimento e inclusão da 

internet no cotidiano das pessoas. Inicialmente, a internet era apenas uma 

ferramenta de informação e, atualmente, oferece inúmeras oportunidades de 

negócios que facilitam o acesso e a entrada no mercado e possibilitam a realização 

de compras, vendas e pagamentos com maior rapidez e comodidade. Ou seja, o e-
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commerce transformou os usuários de visitantes em consumidores, criando um novo 

perfil de vendas. (COSTA et al., 2012). 

A utilização do e-commerce oferece vantagens dentre as quais se destacam o 

aumento de produtividade, eliminação de papéis, redução do tempo, maior 

flexibilidade de horários, abertura de novos mercados, maior comodidade aos 

clientes e menores preços. No entanto, também ocorrem desvantagens no uso do 

comércio eletrônico como dificuldades na entrega de produtos devido ao transporte, 

dificuldades nos pagamentos e complicações na troca de mercadorias defeituosas. 

(COELHO: OLIVEIRA; ALMÉRI, 2013). 

Além disso, o e-commerce não é apenas relação entre empresas e 

consumidores. Existem vários tipos de e-commerce que dependem das partes 

envolvidas, das negociações realizadas e do objetivo. (COELHO: OLIVEIRA; 

ALMÉRI, 2013). A seguir, algumas classificações: 

• B2B (business-to-business): transações realizadas entre empresas. 

Permite a vinculação de compradores com clientes para efetuar a troca 

eletrônica de informações e aquisição de produtos e serviços; 

• B2C (business-to-consumer): transações entre empresas e consumidor 

final; é a que possui o maior número de transações;

• C2C (consumer-to-consumer): transações realizadas entre 

consumidores finais, como os sites de leilões; 

• G2C (government-to-consumer): transações feitas através do governo 

para consumidores finais; 

• B2G (business-to-government): transações realizadas entre o governo 

e empresas, como as licitações; 

• G2G (government-to-government): transações realizadas apenas entre 

os departamentos de governo. 

2.3 M-commerce 

M-commerce pode ser definido como a venda de produtos e serviços através 

de dispositivos móveis e é semelhante ao e-commerce, pois possuem várias 

similaridades de funções e de processamento. O m-commerce pode ser integrado a 

processos de negócios, reduzindo erros, custos operacionais e tempo de resposta. 

(KUSHWAHA; KUMAR; GUPTA, 2011).  
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A evolução do m-commerce deve-se principalmente a sua portabilidade, pois 

pode ter acesso em qualquer lugar e a qualquer momento, e ao crescimento da 

infraestrutura tecnológica que possibilita ao usuário conectar-se à internet em 

praticamente todos os lugares, gerando várias inovações nos processos de 

negócios. Entretanto, os dispositivos móveis ainda possuem obstáculos que 

restringem a evolução do m-commerce como a duração da bateria, os problemas 

com o tamanho e resolução da tela e a largura de banda (TSALGATIDOU et al., 

2003). Além disso, existem problemas relacionados à inconsistência de dados no 

sistema móvel e segurança de informações que acabam gerando desconfiança por 

parte dos usuários e é necessário estabelecer uma confiança e aceitação da 

segurança que o sistema oferece. Outra preocupação comum é acerca da 

privacidade das informações, pois necessita assegurar aos usuários que seus dados 

pessoais não sejam acessados de forma não autorizada e não modificada. 

(SREENIVASAN; NOOR, 2010). 

3 TRABALHOS RELACIONADOS 

Existem vários sistemas de vendas móveis no mercado, com iniciativas 

acadêmicas ou comerciais. Nesta seção serão apresentadas características e 

análise de dois aplicativos. 

3.1 Sistema Móville 

 Surgido em fevereiro de 2011, o Móville Android é um sistema de vendas que 

possibilita a automatização de empresas, permitindo aos vendedores a realização de 

vendas através de dispositivos móveis que tenham acesso à internet e que 

executem o sistema operacional Android. (CECHINEL TECNOLOGIA, 2013). 

O sistema permite o cadastro de novos pedidos com a configuração de vários 

parâmetros, tais como a data de emissão, data de entrega, vencimento, cliente, 

entre outros. A tela de cadastro de pedidos é confusa devido ao excesso de 

informação presente. Conforme pode se observar na Figura 1. 

Além do cadastro de pedidos, também permite a consulta de dados 

financeiros dos clientes, assim como a possibilidade de bloquear clientes. 
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Figura 1 - Tela de Pedido 

                                       Fonte: Cechinel Tecnologia, (2013).

3.2 Sistema Negotti 

O sistema Negotti pode ser utilizado nas plataformas Android com versão 2.2 

ou superior e iOS com versão 5.0 ou superior. Permite a configuração e 

customização de interface e a utilização pode ser totalmente offline, possui diversos 

recursos que visam facilitar o acesso e a interação com o usuário. (NEGOTTI, 2013). 

Além disso, permite o envio de mensagens entre os vendedores, que são 

exibidas mesmo sem o sistema estar aberto. Possui um catálogo de produtos e uma 

galeria com as imagens dos produtos, na Figura 2 observa-se a tela de produtos. Os 

pedidos podem ser feitos de forma online, tendo o estoque sempre atualizado, ou de 

forma offline, sem dependência de uma conexão com internet. Além disso, pode-se 

configurar para cada pedido a lista de preços, condições de pagamento e desconto.  
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Figura 2 - Tela de Produtos 

                                                Fonte: Negotti, 2013. 

4 METODOLOGIA

O objetivo desta seção é apresentar a metodologia utilizada para o 

desenvolvimento do sistema. 

4.1 Delineamento da Pesquisa 

Inicialmente, foi realizada uma pesquisa bibliográfica para o levantamento das 

necessidades do mercado e descrição teórica do sobre computação móvel, 

dispositivos móveis e e-commerce. A lista dos requisitos funcionais foi desenvolvida 

com base nas necessidades do estudo de caso único. Aplica-se, neste contexto, o 

método de estudo de caso único tendo em vista realizar testes e validação das 

teorias citadas, permitindo um aprofundamento e comprovação do referencial teórico 

(YIN, 2010). 

Como técnica de coleta de dados, foi desenvolvido um questionário 

quantitativo utilizando a escala de Likert de cinco pontos. O questionário quantitativo 

serve para a obtenção de pequenas amostras para validar uma proposta, permitindo 

assim uma medida aproximada da qualidade do produto e da credibilidade que terá 
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na prática. Já a escala de Likert produz escalas homogêneas baseada nas 

respostas pessoais sem intervenções externas, além de proporcionar facilidade na 

sua elaboração e construção. (MORIYA, GIR, HAYASHIDA, 1994). 

5 PROTÓTIPO E TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Esta seção apresenta as etapas do desenvolvimento do protótipo, definindo 

as tecnologias utilizadas, a arquitetura, a lista de requisitos, a especificação de 

casos de uso e demais artefatos de software. 

5.1 Arquitetura do Protótipo 

O protótipo foi desenvolvido utilizando a linguagem de programação Java, no 

ambiente de desenvolvimento Eclipse e plataforma de desenvolvimento SDK 

Android. Além disso, utilizou o banco de dados SQLite, possuindo suporte ao 

sistema operacional Android com versão a partir da 2.3. 

Os dados que devem ser enviados aos dispositivos móveis seguem um 

padrão definido por um arquivo de layout, então cabe ao sistema de ERP do estudo 

de caso a geração deste arquivo. Foi desenvolvido um software na linguagem de 

programação C# utilizando o ambiente Microsoft Visual Studio 2010 que serve para 

a verificação dos arquivos gerados pelo sistema de ERP e a sua postagem em um 

servidor WEB, além de realizar o download dos arquivos enviados pelo dispositivo 

móvel e disponibilizar para a importação para o sistema de ERP, facilitando assim a 

comunicação entre o sistema de ERP e o dispositivo móvel. A Figura 3 apresenta a 

arquitetura proposta neste estudo. 
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Figura 3 – Arquitetura do Protótipo 

       Fonte: Elaborado pelo autor. 

5.2 Lista de Requisitos 

A descrição dos requisitos pode ser classificada em três ordens: requisitos 

funcionais, requisitos não-funcionais e requisitos organizacionais. 

Os requisitos funcionais (RF) especificam as funcionalidades que o sistema 

pode fazer, ou seja, são as funções que o sistema realizará para possibilitar ao 

usuário a realização de suas tarefas. Os requisitos não-funcionais (RNF) descrevem 

as restrições existentes no sistema e são descritos questões de segurança, 

portabilidade, usabilidade, entre outros. Por fim, os requisitos organizacionais 

descrevem as metas da empresa e suas políticas estratégicas. (DA ROSA, 2005). 

Os quadros a seguir apresentam os requisitos obtidos com base nas necessidades 

do estudo de caso. 

Quadro 1 - Lista de requisitos funcionais do Sistema Android 

Lista de requisitos funcionais do Sistema Android 

Requisito Descrição 

RF01 - Efetuar Login Autenticar o usuário, validar as informações 

de acesso num banco de dados local. 
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RF02 - Manter Pedido Permitir buscar, listar, alterar, excluir, repetir e 

criar pedidos. 

RF03 - Fechar Pedido Permitir que o pedido seja finalizado, salvo ou 

excluído. 

RF04 - Imprimir Pedido Permitir a impressão do pedido. 

RF05 - Manter Cliente Permitir buscar, listar, alterar e cadastrar 

clientes. 

RF06 - Justificar Visita Permitir informar o motivo de não ter 

realizado uma visita a um cliente. 

RF07 - Visualizar Dados 

Financeiros 

Permitir visualizar os dados financeiros do 

cliente selecionado. 

RF08 - Buscar Produto Permitir a busca por produtos. 

RF09 - Verificar Atualização Verificar se existe alguma atualização a ser 

feita. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Quadro 2 - Lista de requisitos funcionais do Sistema Desktop

Lista de requisitos funcionais do Sistema Desktop 

Requisito Descrição 

RF10 - Atualizar Dados 

ERP 

Buscar dados exportados pelo sistema de ERP e 

disponibiliza no servidor WEB. 

RF11 - Atualizar Dados 

Cliente 

Buscar no servidor WEB dados enviados pelo 

vendedor e gera arquivo de importação para o 

sistema de ERP. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Quadro 3 - Lista de requisitos não-funcionais do Sistema Android

Lista de requisitos não-funcionais do Sistema Android 

Requisitos 

RNF01 - O sistema deve ser executado em dispositivos móveis com Android 2.3 ou 

superior. 

RNF02 - O sistema deve ser executado com a tela em modo retrato (portrait). 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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Quadro 4 - Lista de requisitos não-funcionais do Sistema Desktop 

Lista de requisitos não-funcionais do Sistema Desktop 

Requisitos 

RNF03 - O sistema deve ser executado no sistema operacional Windows. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

5.3 Diagrama de Casos de Uso 

O caso de uso descreve a interação que um ator externo tem com o sistema. 

Os atores podem ser humanos, banco de dados, outros sistemas, equipamentos, ou 

seja, tudo o que tem interação com o sistema. O conjunto destes casos de uso é o 

escopo, enquanto que os atores não fazem parte do escopo. Os casos de uso 

buscam permitir a visualização das funcionalidades e do comportamento desejado 

do sistema. (DEBONI, 2009). 

Já o diagrama de casos de uso é uma representação gráfica da interação 

entre os atores e o sistema. O diagrama é composto pelos atores (representados por 

figuras humanas) e casos de uso representados por elipses. As interações dos 

atores com os casos de uso são representadas por uma linha. (MALUCELLI et al., 

2010). Na Figura 4 observa-se o diagrama de casos de uso desenvolvido. 
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Figura 4 - Diagrama de Casos de Uso 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

5.4 Especificação de Casos de Uso 

A especificação dos casos de uso é a descrição do comportamento do 

sistema e auxilia na orientação do desenvolvimento e na validação dos requisitos. 

Busca detalhar os casos de uso, demonstrando a ação do ator e a resposta 

esperada do sistema, ignorando detalhes de interface e codificação. Nesta seção 

serão descritos os principais casos de uso de forma detalhada considerando as 

seguintes informações: UC (Use Case), o nível, ator principal, requisitos funcionais, 

interessados e interesses, pré-condições, pós-condições, fluxo de eventos, cenário e 

IHM (Interface Homem-Máquina). (CELEPAR, 2009). 

Nos quadros a seguir são especificados os casos de uso. 
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Quadro 5 - UC01 – Efetuar Login 

Nível 
O sistema deve autenticar o usuário no sistema, caso seja o primeiro acesso do 

usuário ele baixa automaticamente os dados do servidor. 

Ator Principal Vendedor 

Requisito 

Associado 

RF01 - Autenticar Login 

Interessados e 

Interesses 

Vendedor: informar os dados solicitados.  

Pré-condições O ator deve estar com seu código e senha cadastrados no servidor. 

Pós-condições 
Status de primeiro acesso no banco de dados alterado. 

Acesso ao sistema. 

Cenário APÊNDICE A 

IHM APÊNDICE L 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Quadro 6 - UC02 – Manter Pedido 

Nível Listar pedidos. Iniciar, repetir, editar ou excluir um pedido. 

Ator Principal Vendedor 

Requisito 

Associado 

RF02 - Manter Pedido 

Interessados e 

Interesses 

Vendedor: consultar, editar ou repetir pedidos existentes ou iniciar um novo 

pedido. 

Pré-condições 

Deve ter uma lista de preço, condições e formas de pagamento e produtos 

cadastrados no sistema. 

O ator deve estar autenticado no sistema. 

Pós-condições As alterações devem ser salvas no pedido. 

Cenário APÊNDICE B 

IHM APÊNDICE M 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Quadro 7 - UC03 – Fechar Pedido 

Nível 
Concluir o pedido iniciado pelo ator, podendo salvar, descartar ou finalizar o 

pedido. 
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Ator Principal Vendedor 

Requisito 

Associado 

RF02 - Manter Pedido 

RF03 - Fechar Pedido 

Interessados e 

Interesses 

Vendedor: Finalizar, salvar ou descartar o pedido. 

Pré-condições 
O ator deve estar autenticado no sistema. 

O ator deve ter inserido produtos e configurado o pedido. 

Pós-condições Pedido gravado no sistema com as informações e o status fornecidos pelo ator. 

Cenário APÊNDICE C 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Quadro 8 - UC04 – Imprimir Pedido 

Nível Imprimir o pedido que o ator selecionou ou está realizando. 

Ator Principal Vendedor 

Requisito 

Associado 

RF02 - Manter Pedido 

RF04 - Imprimir Pedido 

Interessados e 

Interesses 

Vendedor: selecionar imprimir 

Pré-condições 

O ator deve estar autenticado no sistema. 

O ator deve ter iniciado um pedido ou listado os pedidos. 

A impressora deve estar pareada no dispositivo móvel. 

A impressora deve estar ligada. 

Pós-condições Pedido impresso. 

Cenário APÊNDICE D 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Quadro 9 - UC05 – Manter Cliente 

Nível Listar, editar ou cadastrar novos clientes. 

Ator Principal Vendedor 

Requisito 

Associado 

RF05 - Manter Cliente 

Interessados e 

Interesses 

Vendedor: editar ou cadastrar novos clientes. Visualizar clientes já cadastrados 
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App Android: listar clientes 

Pré-condições O ator deve estar autenticado no sistema. 

Pós-condições Informações salvas no cliente. 

Cenário APÊNDICE E 

IHM APÊNDICE N 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Quadro 10 - UC06 – Justificar Visita 

Nível 
Cadastrar o motivo de não ter realizado uma venda ao cliente juntamente com 

as coordenadas de GPS em que o aparelho está no momento da gravação. 

Ator Principal Vendedor 

Requisito 

Associado 

RF05 - Manter Cliente 

RF06 - Justificar Visita 

Interessados e 

Interesses 

Vendedor: preenche a justificativa e salva. 

Pré-condições 
O ator deve estar autenticado no sistema. 

O ator deve ter selecionado um cliente. 

Pós-condições Justificativa salva. 

Cenário APÊNDICE F 

IHM APÊNDICE O 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Quadro 11 - UC07 – Visualizar Dados Financeiros 

Nível Visualizar os dados financeiros do cliente 

Ator Principal Vendedor 

Requisito 

Associado 

RF05 - Manter Cliente 

RF07 - Visualizar Dados Financeiros 

Interessados e 

Interesses 

Vendedor: visualizar os dados 

Pré-condições 
O ator deve estar autenticado no sistema. 

O ator deve ter selecionado um cliente 

Pós-condições Exibir os dados financeiros do cliente selecionado 
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Cenário APÊNDICE G 

IHM APÊNDICE P 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Quadro 12 - UC08 – Buscar Produto 

Nível Buscar produtos e visualizar os dados. 

Ator Principal Vendedor 

Requisito 

Associado 

RF05 - Manter Cliente 

RF08 - Buscar Pedido 

Interessados e 

Interesses 

Vendedor: visualizar os dados do produto 

Pré-condições 
O ator deve estar autenticado no sistema. 

Produtos e lista de preços cadastrados no sistema. 

Pós-condições Lista dos produtos 

Cenário APÊNDICE H 

IHM APÊNDICE Q 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Quadro 13 - UC09 – Verificar Atualização 

Nível 

Enviar para o servidor os pedidos e clientes criados ou alterados e, após isto, 

uma solicitação de atualização. o servidor verifica se existe alguma atualização 

a ser feita e a envia para o dispositivo móvel. 

Ator Principal Vendedor 

Requisito 

Associado 

RF01 - Autenticar Login 

RF09 - Verificar Atualização 

Interessados e 

Interesses 

Vendedor: inserir senha. 

Pré-condições 
O ator deve estar autenticado no sistema. 

Ter acesso à internet no dispositivo móvel. 

Pós-condições Sistema atualizado. 

Cenário APÊNDICE I 

IHM APÊNDICE R 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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Quadro 14 - UC10 – Atualizar Dados ERP 

Nível 
Buscar os dados no servidor web e colocá-los em uma pasta para serem 

importados pelo sistema ERP. 

Ator Principal Atendente de Vendas 

Requisito 

Associado 

RF10 - Atualizar Dados ERP 

Interessados e 

Interesses 

Atendente de Vendas: selecionar Atualizar Dados ERP. 

Pré-condições Ter acesso a internet. 

Pós-condições Dados do servidor no sistema móvel. 

Cenário APÊNDICE J 

IHM APÊNDICE S 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Quadro 15 - UC11 – Atualizar Dados Cliente 

Nível Buscar os dados do sistema ERP e colocá-los no servidor. 

Ator Principal Atendente de Vendas 

Requisito 

Associado 

RF11 - Atualizar Dados Cliente 

Interessados e 

Interesses 

Atendente de Vendas: selecionar Atualizar dados Cliente. 

Pré-condições Ter acesso a internet. 

Pós-condições Dados do sistema no servidor. 

Cenário APÊNDICE K 

IHM APÊNDICE S 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

5.5 Diagrama de Classes 

O diagrama de classes apresenta as classes que compõem o sistema através 

de atributos e métodos, além dos relacionamentos entre essas classes. O diagrama 

apresenta uma visão de como o sistema funcionará, definindo a estrutura lógica e a 

organização das classes e é composto, basicamente, por classes, associações entre 



23

as classes e seus atributos e métodos. (GUEDES, 2011). Na Figura 5 observa-se o 

diagrama de classes. 

Figura 5 - Diagrama de Classes 

      Fonte: Elaborado pelo autor. 

5.6 Diagrama de Implantação 

O diagrama de implantação determina a organização da arquitetura de 

hardware do sistema como servidores, protocolos de comunicação, bancos de 

dados, entre outros. Ou seja, demonstra todas as características físicas que o 

sistema necessita para ser executado e define quais os protocolos e os meios de 

comunicação (GUEDES, 2011). 

Na Figura 6 pode ser observado o diagrama de implantação do sistema. 
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Figura 6 - Diagrama de Implantação 

     Fonte: Elaborado pelo autor. 

6 ANÁLISE DOS DADOS 

 O sistema desenvolvido foi utilizado por 20 vendedores de diversas áreas de 

negócios, incluindo os ramos de joias, alimentos e lingerie, formando assim o estudo 

de caso proposto. A idade dos vendedores varia entre 22 e 42 anos. No APÊNDICE 

T encontra-se o questionário elaborado para validar o protótipo. A primeira questão é 

referente à facilidade da utilização da aplicação. 
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Gráfico 2 - Pergunta 1  

                                Fonte: Elaborado pelo autor. 

De acordo com o Gráfico 2 pode-se verificar que a aplicação é fácil de ser 

utilizada, apesar de alguns vendedores terem relatado alguma dificuldade de mexer 

no aplicativo visto que nunca haviam utilizado dispositivos móveis e ainda relutam 

em compreender a sua importância nas vendas. 

A segunda pergunta busca verificar se o sistema facilitou a realização das 

vendas.  

Gráfico 3 - Pergunta 2  

                  Fonte: Elaborado pelo autor. 

Conforme ilustrado no Gráfico 3, a maioria dos vendedores informou que a 

aplicação facilitou a realização das vendas, tendo em vista uma maior facilidade de 

acesso aos dados tanto dos clientes quanto dos produtos. Entretanto alguns 
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vendedores que não estão familiarizados com a utilização de dispositivos móveis 

tiveram algumas dificuldades na realização das vendas. 

A terceira questão trata de verificar com os vendedores se a aplicação 

atendeu todos os requisitos que propôs.  

Gráfico 4 - Pergunta 3  

                         Fonte: Elaborado pelo autor. 

No Gráfico 4 percebe-se que a aplicação conseguiu atender aos requisitos 

propostos. Entretanto, alguns vendedores acharam que alguns requisitos não foram 

atendidos, como a questão das fotos dos produtos, pois algumas empresas optaram 

por não mostrar as imagens dos produtos ou não cadastraram imagens de todos os 

produtos. 

A quarta questão busca verificar se a interação entre o vendedor e o cliente 

foi facilitada com a utilização do sistema.  

Gráfico 5 - Pergunta 4  

                            Fonte: Elaborado pelo autor. 
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De acordo com o Gráfico 5, a grande maioria concordou que a aplicação 

facilitou a interação com o cliente. Pois a aplicação permite a visualização dos dados 

dos clientes, a verificação dos dados dos produtos, verificação do último pedido 

realizado pelo cliente, dos limites de crédito do mesmo, entre outros. No entanto, 

alguns vendedores não notaram uma completa melhoria na interação, porque 

algumas empresas não permitem que o valor do produto seja alterado pelo 

vendedor. 

A quinta questão verifica se a aplicação agrega valor ao negócio.  

Gráfico 6 - Pergunta 5  

                  Fonte: Elaborado pelo autor. 

Conforme o Gráfico 6 a maioria dos vendedores notaram que a aplicação 

agregou valor ao negócio, todavia, para alguns ainda é difícil lidar com a evolução 

tecnológica e com as melhorias acarretadas por elas. 

E a última questão verifica se a aplicação reduziu os erros nos pedidos, como 

erros de digitação, problemas de falta de estoque, entre outros.  
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Gráfico 7 - Pergunta 6  

                    Fonte: Elaborado pelo autor. 

No Gráfico 7 observa-se que a maioria dos vendedores percebeu a 

diminuição dos erros nos pedidos. 

7 CONCLUSÃO  

Esta seção visa apresentar as considerações finais do protótipo desenvolvido 

e sugerir trabalhos futuros para dar continuidade ao projeto. 

7.1 Considerações Finais 

Este trabalho apresentou um protótipo para auxiliar empresas a realizarem 

suas vendas através de dispositivos móveis. Inicialmente, foram descritos conceitos 

sobre a computação móvel, dispositivos móveis e e-commerce. Em seguida foi feita 

uma análise de alguns sistemas existentes no mercado. Com base no referencial 

teórico realizado foi possível perceber a importância do desenvolvimento de um 

novo sistema para tal propósito. 

Em seguida apresentou-se o delineamento da pesquisa, assim como a etapa 

de desenvolvimento do sistema, onde foram explicados todos os passos, através de 

artefatos de software e, por fim, foram coletados dados com usuário para a 

validação do sistema desenvolvido, através de um estudo de caso, utilizado como 

método de pesquisa neste trabalho. 
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Para a implementação procurou-se desenvolver uma interface amigável com 

o usuário, para que este pudesse efetuar suas vendas e visualizar os dados dos 

produtos, clientes e vendas com maior facilidade e agilidade. 

Por fim realizou-se uma entrevista com os usuários do sistema para a 

validação. Os resultados obtidos demonstraram que os vendedores acharam a 

aplicação fácil de ser utilizada e que auxilia bastante na realização das vendas. Com 

base nisso, conclui-se que o sistema teve uma grande aceitação por parte das 

pessoas que utilizaram e um grande potencial para evoluir.  

7.2 Trabalhos Futuros 

Para trabalhos futuros pretende-se propiciar ao usuário a realização de 

pedidos de forma online, contendo a atualização automática do estoque. Utilizar 

Webservices ao invés de trocas de arquivos para a comunicação com o servidor, 

além de suporte à leitura de códigos de barras. 
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APÊNDICE(S) 

APÊNDICE A - Diagrama de Atividades - Efetuar Login
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APÊNDICE B - Diagrama de Atividades - Manter Pedido  

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APÊNDICE C - Diagrama de Atividades - Fechar Pedido

                               Fonte: Elaborado pelo autor.
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APÊNDICE D - Diagrama de Atividades - Imprimir Pedido

         Fonte: Elaborado pelo autor. 



39

APÊNDICE E - Diagrama de Atividades - Manter Cliente 

             Fonte: Elaborado pelo autor.
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APÊNDICE F - Diagrama de Atividades - Justificar Visita 

           Fonte: Elaborado pelo autor. 
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APÊNDICE G - Diagrama de Atividades - Visualizar Dados Financeiros 

          Fonte: Elaborado pelo autor. 
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APÊNDICE H - Diagrama de Atividades - Buscar Produto 

         Fonte: Elaborado pelo autor. 
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APÊNDICE I - Diagrama de Atividades - Verificar Atualização 

                   Fonte: Elaborado pelo autor. 
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APÊNDICE J - Diagrama de Atividades - Atualizar Dados ERP 

          Fonte: Elaborado pelo autor. 



45

APÊNDICE K - Diagrama de Atividades - Atualizar Dados Cliente 

                         Fonte: Elaborado pelo autor.
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APÊNDICE L - Tela UC01 - Efetuar Login 

         Fonte: Elaborado pelo autor. 
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APÊNDICE M - Telas UC02 - Manter Pedido  

• IHM: Listar Pedidos 

          Fonte: Elaborado pelo autor. 
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• IHM: Configurar Pedido

         Fonte: Elaborado pelo autor. 
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• IHM: Inserir Itens 
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APÊNDICE N - Telas UC05 - Manter Cliente  

• IHM: Novo Cliente - Editar Cliente 

         Fonte: Elaborado pelo autor.
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• IHM: Listar Cliente 

          Fonte: Elaborado pelo autor. 
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APÊNDICE O - Tela UC06 - Justificar Visita 

          Fonte: Elaborado pelo autor. 
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APÊNDICE P - Tela UC07 - Visualizar Dados Financeiros 

         Fonte: Elaborado pelo autor. 
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APÊNDICE Q - Tela UC08 - Buscar Produto 

         Fonte: Elaborado pelo autor. 
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APÊNDICE R - Tela UC09 - Verificar Atualização 

          Fonte: Elaborado pelo autor. 
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APÊNDICE S - Tela UC10 - Atualizar Dados ERP - UC11 - Atualizar Dados Cliente 

      Fonte: Elaborado pelo autor. 
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APÊNDICE T - Questionário de avaliação 

Questionário de avaliação 

1. Qual o ramo do negócio: 

2. Quanto tempo trabalha na empresa: 

3. Qual a sua idade: 

4. A aplicação é fácil de ser utilizada? 
( ) 1. Discordo totalmente 
( ) 2. Discordo parcialmente 
( ) 3. Indiferente 
( ) 4. Concordo parcialmente 
( ) 5. Concordo totalmente 

5. A aplicação facilita a realização das vendas? 
( ) 1. Discordo totalmente 
( ) 2. Discordo parcialmente 
( ) 3. Indiferente 
( ) 4. Concordo parcialmente 
( ) 5. Concordo totalmente 

6. A aplicação atende os requisitos do que se propõe? 
( ) 1. Discordo totalmente 
( ) 2. Discordo parcialmente 
( ) 3. Indiferente 
( ) 4. Concordo parcialmente 
( ) 5. Concordo totalmente 

7. A aplicação facilita a interação entre vendedor e cliente? 
( ) 1. Discordo totalmente 
( ) 2. Discordo parcialmente 
( ) 3. Indiferente 
( ) 4. Concordo parcialmente 
( ) 5. Concordo totalmente 

8. A aplicação agrega valor ao negócio? 
( ) 1. Discordo totalmente 
( ) 2. Discordo parcialmente 
( ) 3. Indiferente 
( ) 4. Concordo parcialmente 
( ) 5. Concordo totalmente 

9.   A aplicação reduziu o número de erros nos pedidos  
( ) 1. Discordo totalmente 
( ) 2. Discordo parcialmente 
( ) 3. Indiferente 
( ) 4. Concordo parcialmente 
( ) 5. Concordo totalmente 

Comentários/observações:

Fonte: Elaborado pelo autor. 


