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APLICACAO MOBILE: Estudo sobre o desenvolvimento de aplicagdo mobile
para venda de telas

Wladimir Silva”®
Maicon Figueiredo Ferreira™

RESUMO

O avanco tecnoldgico, a globalizacdo do mercado e o0 sucesso das vendas via internet
contribuiram de forma significativa para que as lojas virtuais se tornassem algo
imprescindivel para as empresas devido ao crescimento do mercado de e-commerce.
A forca do mercado e o crescimento das midias sociais possibilitaram um alcance
maior de clientes através de propagandas, necessitando, dessa forma, de uma
ferramenta que facilite o atendimento mais rapido e organizado das empresas para
com o cliente. O presente trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de uma
aplicacdo de software que apresente a solucdo para a empresa requisitada. Esta
pesquisa baseou-se na metodologia de estudo de caso bem como tem como proposta
a concepcao e analise da implementacao de um software mobile, Android de vendas,
baseado nas tecnologias de linguagem de programacao Dart e o framework Flutter.
Com este projeto espera-se que a empresa consiga expandir seu nicho, fortaleca seu
marketing e atinja um numero maior de clientes, aumentando, assim, as vendas e
consequentemente suas receitas.
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ABSTRACT

Technological advancement, globalization of the market and the success of internet
sales have contributed significantly to the fact that virtual stores have become
something essential for companies due to the growth of the e-commerce market. he
strength of the market and the growth of social media have made it possible to reach
a wider range of customers through advertising, thus requiring a tool that facilitates
faster and more organized customer service for companies. This study aims to develop
a software application that presents the solution for the requested company. This
research was based on the case study methodology as well as proposing the design
and analysis of the implementation of a mobile software, Android sales, based on the
Dart programming language technologies and the Flutter framework. With this draft it
is expected that the company will be able to expand its niche, strengthen its marketing
and reach a larger number of customers, thus increasing sales and consequently its
revenues.
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1 INTRODUCAO

O uso de aplicacdes moveis se tornou algo muito importante, tanto no aspecto
financeiro quanto no cotidiano. As pessoas utilizam os aplicativos para compras,
pagamentos, locomocao, entretenimento, comunicacdo entre diversas outras
necessidades. Com isso, 0 mercado de TI ganhou um aumento
consideravel na demanda, necessitando, assim, que cada vez mais as empresas se
adequem ao novo mercado. Com a crescente demanda do mercado foram abertas
ainda mais portas para novas areas, tais como desenvolvedor
mobile, cientista de dados, desenvolvimento desktop e muitas outras. Até 2019 o
Brasil registrava mais de 230 milhdes de smartphones, o que mostra como o uso de
dispositivos méveis se tornou uma ferramenta comum e essencial na vida das
pessoas (EPOCA NEGOCIOS, 2019).

2 HISTORIA DOS DISPOSITIVOS MOVEIS

Em 1947, nos Estados Unidos, surgiu na Bell Industries o primeiro projeto de
comunicacao civil mével. A ideia era o desenvolvimento de um sistema que permitisse
uma pessoa se comunicar em diversos locais que, na época, era limitado somente no
uso domeéstico ou ambiente de trabalho. Porém, com a limitacdo da tecnologia da
época, a implantacdo do sistema na pratica foi dificultada. Isso for¢cou a paralizacao
do projeto e o tornou somente um conceito (NICOLAI et al., 2012).

Somente em 1973 que o sistema de comunicacdo mével se tornou funcional
com a realizacdo de chamadas para um telefone fixo. O sistema utilizou 0 mesmo
conceito daquele desenvolvido em meados do ano de 1947, mostrando que 0 mesmo,
na época, estava correto. Entre todas as fabricantes que estavam desenvolvendo
seus proprios aparelhos, a Motorola sobressaiu-se e produziu seu primeiro projeto,
ainda um protétipo. Dez anos depois, em 1983, ap0s apresentar seu protétipo, a
Motorola disponibilizou para venda o primeiro dispositivo, o0 Motorola DynaTAC 8000x.
Porém, era extremamente caro e de dificil acesso a boa parte da populagéo,
demorando, assim, mais de uma década para que os aparelhos se tornassem
populares aos consumidores (NICOLAI et al., 2012).

[...] A primeira geragdo de celulares chamada 1G foi de grande impacto a

sociedade por ser os primeiros telefones moveis. No inicio da década de 90
os aparelhos foram adaptados com um tamanho aceitavel pois na era 1G os
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mesmos eram muito grandes. Operacdes basicas como ligacao e mensagens
de texto era o suportado pelos aparelhos, mas a primeira mensagem de texto
SMS enviada foi em 1993 em uma operadora na Finlandia. Limitados a
fungbes os celulares tinham toques um pouco quanto chatos e cores nos tons
de cinza, as operadoras comecaram a colocar cores nos aparelhos
revolucionado o mercado (DAPPER; 2017, p. 20).

Segundo Soares (2016), em 2013 foram registradas mais de 3 bilhdes de
pessoas que utilizavam dispositivos moveis, mostrando crescimento e 0 quanto se
popularizou, bem como se tornou mais acessivel a boa parte da populacao.

De acordo com NICOLAI et al., (2012), desde que foi desenvolvido em meados
de 1973, o processo de comunicac¢do dos celulares passou por variados métodos que
permitiram comunicacdo utilizando varios sistemas digitais de pacotes como GSM
(Sistema Global para Comunica¢cdes Moveis), CDMA (Acesso Mdltiplo por Divisao de
Cdbdigo), 2G (Segunda Geracao para Comunicacdes Méveis), 3G (Terceira Geracdo
para Comunicacdes Moveis), 4G (Quarta Geracdo para Comunicacdes Moveis).

De acordo com o site Jornal de Brasilia (2020), em novembro de 2019 a China
ligou suas redes 5G (Quinta Geracdo para Comunicacdes Modveis), que € uma
tecnologia mais rapida que as anteriores e promete suportar funcdes tecnoldgicas
como carros autbnomos e tecnologias de realidade virtual. Ainda de acordo com o
site, a China ja iniciou os trabalhos da tecnologia 6G (Sexta Geracdo para
Comunicacbes Moveis), com previsdo de ser lancada em meados de 2030. Tal
tecnologia promete um passo gigantesco, com um potencial de velocidade de internet
oito mil vezes maior que a 5G (Quinta Geracéo para Comunica¢gdes Moveis), podendo
chegar até 1TB (terabyte) por segundo.

Ndo foram s6 os meios de transmissdes que passaram por uma grande
evolucdo, mas também a parte de softwares e hardwares. Além do objetivo inicial que
era oferecer um meio de comunica¢cdo mével, com o passar do tempo, os aparelhos
ganharam novas fung¢des e novos recursos, facilitando, assim, a vida dos usuarios.
Tais aparelhos apresentaram-se, também, mais complexos (BERTOLI, 2014).

As primeiras operacdes basicas adicionadas ocorreram em meados de 1993.
Funcdes como ligacdo e envio de mensagens de texto jA eram suportadas pelos
aparelhos. Essas funcdes eram limitadas e os dispositivos tinham tons de cores e
toques ndo muito agradaveis, levando as empresas a revolucionar e adicionar cores
mais vivas e chamativas posteriormente. A partir da virada do século, a evolugéo

tecnolégica permitiu que os celulares ganhassem novas fungdes como camera
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embutida, reproducéo de arquivos multimidia, acesso a internet e Wi-fi (rede sem fio),
maior armazenamento interno, um processamento mais eficiente e o uso de

aplicativos mais complexos (DAPPER, 2017).

2.1 A importancia dos dispositivos moveis para as empresas

Silva (2016, p. 1) afirma que “[...] A velocidade do desenvolvimento mundial
afetou a maneira das empresas se relacionarem, assim como a globalizacdo esta
alinhando os mercados, fazendo com que todos estejam em uma mesma escala do
tempo, o agora”. O processo de globalizagcdo, o avango tecnoldgico e as mudangas
no comportamento dos consumidores em uma esfera global estdo contribuindo para
mudancas radicais de um mercado que tende a ser cada vez mais competitivo e
din&mico.

Com esse processo, desenvolveram-se solucfes que ajudam as empresas
num melhor tratamento e gestdo de suas marcas. Isso as possibilitam oferecer uma
nova forma de produtos ou servigcos, agregando valor a mesma. E uma dessas
solucdes sao os aplicativos moveis, ferramentas poderosas que ajudam as empresas
no fortalecimento da sua marca, melhora o engajamento, a fidelizagéo e aproximacao
no relacionamento da empresa para com os clientes utilizando-se de estratégias de
mobile marketing (NONNENMACHER, 2012).

Ainda de acordo com Silva (2016), essas mudangas S80 um marco para a
imagem das empresas, vendo que os dispositivos moveis podem ser ‘a marca na
palma da mao’, pois conseguem atingir o publico de qualquer lugar e a qualquer hora,
tendo em vista o tempo que os usudrios utilizam os dispositivos e os conduzem para

todo lugar.

3 APLICACOES MOBILE

3.1 Breve histéria do Android

O Android foi langado em outubro de 2003 em Palo Alto, Califérnia, pelos seus
quatro fundadores: Rich Miner, Nick Sears, Chris White e Andy Rubin. O sistema é
baseado no kernel do GNU Linux com a intencdo de ser mais flexivel e de facil
migracao de sistema para os fabricantes. O desenvolvimento foi pensado inicialmente

para melhorar o sistema operacional das cameras digitais (PEREIRA, 2016).
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Em julho de 2005 o sistema foi comprado pela OHA (Open Handset Alliance),
um grupo de empresas de Tl (Tecnologia da Informacédo) que eram liderados pelo
Google e que contavam com outras empresas do ramo tecnolégico como operadoras
de telecomunicacdes e fabricantes de chips (BUSTOS, 2018).

Em 2008 foi lancado o primeiro dispositivo operado na plataforma Android, o
celular HTC Dream G1. Ele ja continha funcionalidades que eram bem avancadas
para a época, como central de download de aplicativos, interacdo com Gmail, e janela
de notificacbes (GONCALVES, 2012).

Em 2009 o Google lancou a versdo 1.5 do Android cuja a mesma continha
novas funcionalidades como gravacdo de video, Bluetooth estéreo e teclado
personalizado. Foi uma das versdes mais usadas a época (ROPERO, 2011).

O Android continuou a melhorar e a lancar outras versdes e atualizacdes ao
longo desses anos, melhorando seu sistema, funcionalidades e desempenho. Até a
data do presente trabalho, a versdo mais atual do Android é a 11, sendo adicionadas
funcionalidades como desbloqueio por reconhecimento facial e digital. Foram
melhorados os softwares de camera e gravacdes de videos, capacidade maior de
armazenamento e o desempenho em jogos (GONCALVES, 2012).

3.2 Breve histoéria do 10S

Lancado em 2007 junto com o iPhone, o sistema operacional I0S foi baseado
no OS X, denominado de iPhone OS, e tinha como base o UNIX (Sistema Operavel
Portavel), especifico para a linha de dispositivos méveis que visavam a simplicidade,
beleza e eficiéncia de suas aplicagdes. O sistema utilizava para o desenvolvimento de
softwares a linguagem nativa da plataforma, o Objective C (PEREIRA, 2016).

Uma das caracteristicas mais relevantes e que fazem o IOS ser um sistema
muito eficiente € a harmonia entre o hardware e software, tornando seus aparelhos
mais rapidos e leves no processamento. Ao longo desses treze anos, 0 10S seguiu 0
processo de avanco e melhorias no sistema, e atualmente (2020) encontra-se na
versao 14.0.1 do I0S, que tem como caracteristica a velocidade de processamento e
interacdo entre o hardware e o software, além de funcionalidades como desbloqueio
facial, gravacao de tela integrado ao sistema e grande capacidade de armazenamento
(PEREIRA, 2016).
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3.3 Principais tecnologias e ferramentas

A criacdo de aplicacbes mobile € um mercado muito amplo e se mostra uma
Otima oportunidade de negdcio. Pode-se restringir a distribuicdo dessas aplicagfes a
duas plataformas: Android e 10S. Para desenvolver essas aplica¢cdes, necessita-se
de algumas tecnologias e ferramentas, e existem varias (LECHETA; BILESKI;
FERNANDES, 2013).

3.3.1 Desenvolvimento Nativo

Para o desenvolvimento nativo necessita-se de tecnologias fornecidas pelas
proprias empresas, Google e Apple. No desenvolvimento nativo para Android estd a
disposicdo a ferramenta de desenvolvimento Android Studio, e as opc¢des para
linguagem de programacéo sdo o Java e/ou Kotlin.

Para o desenvolvimento nativo 10S, esta a disposicdo o XCode como
ferramenta de desenvolvimento e o Objective C e/ou Swift como linguagem de
programacao.

3.3.1.1 Vantagens da utilizacdo de tecnologia nativa

Desenvolvimento nativo é o tipo de desenvolvimento em que se visa a criacao
de uma aplicacdo para uma plataforma especifica, como iOS ou Android. Isso néo se
aplica somente para smartphones ou tablets, mas também para outros dispositivos
que possuem sistemas operacionais como 0s proprios PCs (computadores)
(FIGUEIREDO, 2017).

Cada sistema ir4 funcionar de uma maneira e a forma de desenvolvimento
também sera diferente, mudando muitas vezes a ferramenta utilizada para
desenvolver, e principalmente a linguagem de programacdo. O desenvolvimento
nativo visa melhorar a experiéncia do usuario com a aplicacao, pois ele o torna mais
intuitivo e facilita o acesso do aplicativo aos componentes do dispositivo (MATOS;
SILVA, 2016). Dentre suas vantagens, tem-se:

e Suporte nativo em cada plataforma.
e Cadigo mais proximo do hardware, o que aumenta a eficiéncia na execucao.

e Acesso em primeira mao das atualizagdes e novidades da plataforma.
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e E ideal principalmente para aplicacbes que demandam um processamento

maior, Como jogos, por exemplo.

Desvantagens:

e O Android Studio e o XCode sao ferramentas pesadas, necessitando de um
computador que contenha configuragcbes de hardwares robustos para o
desenvolvimento.

e Os coédigos ndo contém quase nenhuma possibilidade de compartilhamento
entre as plataformas.

e O desenvolvimento precisard de pelo menos duas equipes caso queiram

desenvolver uma aplicacao para as duas plataformas.

3.3.1.2 Xamarin

O Xamarin € uma tecnologia que foi adquirida pela empresa Microsoft e permite
a criagao de aplicativos (APP’s) nativos utilizando uma Unica base de codigo. A
ferramenta mais utilizada para o desenvolvimento é o Visual Studio, que também
pertence a Microsoft. A linguagem de programacao utilizada para o desenvolvimento
€ o C# (C Sharp), uma das linguagens mais usadas no mercado (SOARES, 2016).
Dentre as vantagens da tecnologia, € valido destacar:
e Utiliza uma Unica base de cédigo na linguagem C#.
e Tem a possibilidade de utilizacao de codigos distintos para cada plataforma.
Desvantagens:
e O Visual Studio é uma plataforma pesada, e exige um computador com
configuragdes robustas.

¢ Nem sempre se tem acesso as novidades e atualizacdes da plataforma.

3.3.2 React Native

O React Native é uma tecnologia criada pelo Facebook baseada no React, uma
biblioteca do JavaScript ja bastante consolidada no mercado. Tal tecnologia permite
a criacdo de aplicacdes nativas com uma unica base de codigo JavaScript. Qualquer
editor de codigo pode ser utilizado para o desenvolvimento, mas o0 mais utilizado € o

Visual Studio (ALMEIDA, 2019). Dentre as vantagens da tecnologia, € valido destacar:
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e Utiliza uma Unica base de codigo em JavaScript.

e JavaScript € uma linguagem bastante popular e consolidada, e esta em
constante evolucao.

e Tem a possibilidade de codigos distintos para cada plataforma.

e E uma excelente porta de entrada para desenvolvedores JavaScript.

Desvantagens:

e O React Native é uma tecnologia ainda muito instavel, e o processo de

atualizages ndo é muito corriqueiro.

¢ Nem sempre se tem acesso as novidades e atualiza¢des da plataforma.

3.3.3 Flutter

De acordo com ALMEIDA (2019), o Flutter € uma tecnologia criada pelo Google
gue permite a criacdo de aplicacdes a partir de uma Unica base de cédigos utilizando
a linguagem Dart, cuja mesma também pertence ao Google e foi criada em 2011. O
Flutter pode ser desenvolvido em qualquer plataforma de editores de cddigos.

O desenvolvimento do Flutter é baseado na criacdo de widgets (Um widget,
numa interface grafica, € um elemento de interacdo) e séo utilizados para definir tipos
de elementos estruturais, bem como para estilizacdo. Widgets podem ser elementos
de estrutura como botdes e menus, elementos de estilo como fontes e cores,

elementos de layout como margens, espacamentos, etc. (SPRANGER, 2019).

Figura 1 — Exemplo de estrutura hierarquica de widgets no flutter.

Fonte: Documentacéo Flutter. (2020).
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As widgets do flutter podem ser divididas em duas categorias: StatefulWidgets

e StatelessWidget. As StatefulWidgets sdo as que possuem mudancas em seu
estado, ou seja, elas mudardo sua forma conforme for solicitada alguma coisa pelo
usuario ou caso ocorra algum fator que necessite que ela mude o seu estado atual.
As StatelessWidgets sdo as que ndo mudam de forma alguma o seu estado primario,
ou seja, elas irdo permanecer em seu estado independe da interacdo do usuario ou
solicitagdo de algo. Permanecera sem mudancas até se encerrar o ciclo de vida
(ALMEIDA, 2019). Dentre as vantagens da tecnologia, € valido destacar:

e Utiliza uma Unica base de codigo para as plataformas.

e Tem a possibilidade de codigos distintos para cada plataforma.

e Tem um grande potencial de crescimento e amadurecimento.
Desvantagens:

e Tecnologia ainda imatura por ser recente criada apenas em 2011.

¢ Nem sempre se tem acesso as novidades e atualizacdes da plataforma.

3.3.4 Desenvolvimento Hibrido

De acordo com Wahlbrinck e Boniati (2017, p. 69), “os aplicativos hibridos sédo
parcialmente nativos e parcialmente web mobile. Podem ser baseados em HTML5 e

outros padrdes web e exibidos através do navegador embutido ao aplicativo [...]."

3.3.4.1 lonic

O lonic é um framework para criacdo de aplicacGes nativas e hibridas a partir
da utilizacéo de tecnologias como JavaScript, HTML (Hyper Text Markup Language),
e CSS (Cascading Style Sheets). O lonic serve principalmente para dar uma descricao
visual do aplicativo, possibilitando até a integracdo com o Apache Cordova, que
também é um framework e utiliza do HTML5, CSS3 e JavaScript. Porém, se diferencia
pela possibilidade de acesso a API's (Interface de programacédo de aplicacbes)
nativas das plataformas moveis utilizando plugins (SCHMITZ, 2016).

Aplicacdes hibridas tém como finalidade funcionar em qualquer dispositivo,
sendo utilizado o mesmo cddigo para rodar em diferentes plataformas. Os aplicativos
hibridos podem funcionar independentemente de ter ou ndo conexao com a internet,

ja que mesmo sendo desenvolvidos em linguagens Web, eles sao interpretados pelo
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browser nativo do sistema e possuem caracteristicas tanto nativas quanto web Apps
(PREZOTTO; BONIATI, 2014). Dentre as vantagens da tecnologia, é valido destacar:

Utiliza uma unica base de codigo para as plataformas.
Tem a possibilidade de criacdo de Apps para mais plataformas, como a Web,
por exemplo.

Excelente porta de entrada para desenvolvedores Web.

Desvantagens:

Como néo é uma aplicacao nativa, tem grande risco de perder performance.

Nem sempre se tem acesso as novidades e atualizacdes da plataforma.

4.2 Ambiente de Desenvolvimento

Para preparar o ambiente de desenvolvimento foram necessarias algumas

ferramentas especificas para esse tipo de desenvolvimento. Séo elas:

Flutter SDK (versdo 1.12.13): Flutter SDK € um kit de desenvolvimento de
interface de usuario, de cédigo aberto, criado pela Google e que possibilita a
criacdo de aplicativos compilados nativamente utilizando a linguagem de
programacao Dart. Atualmente, o Flutter pode compilar para Android, los,
Windows, Mac, Linux, Google Fuchsia e Web.

Dart SDK (versdo 2.1): E um conjunto de ferramentas que nos permite criar e
executar aplicaces escritas nessa linguagem. Geralmente é utilizado como
ambiente para o desenvolvimento o Visual Studio Code, mas também & muito
comum a utilizagéo do Android Studio, entre outros.

Visual Studio Code (vers&o 1.47.2): E um editor de codigo-fonte desenvolvido
pela Microsoft para Windows, Linux e MacOS. Ele inclui suporte para
depuracéo, realce de sintaxe, controle Git incorporado, complementacéo
inteligente e refatoracdo de codigo. Este foi utilizado no desenvolvimento do
aplicativo.

Android Studio (vers&o 3.6.0): E um ambiente de desenvolvimento integrado
para desenvolver para plataforma Android. Em maio de 2013 foi anunciado pela
Google, criador da plataforma que ele seria disponibilizado gratuitamente sob
a licenca Apache 2.0. Tal ferramenta disponibiliza um emulador, ou seja, um
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smartphone virtual utilizado para testes de aplicacbes Android, utilizado neste

trabalho.

5 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO DE VENDAS

Com um mundo voltado a uma era digital e tecnoldgica e cada vez mais ligado
a dispositivos moveis, as pessoas buscam resolver as suas necessidades e realizar
atividades diérias por meio dos aplicativos. Diante disso, é crucial para uma empresa
gue queira se sobressair no mercado e que se atenha para esse processo. De acordo
com Aurélio (2016), os aplicativos sdo desenvolvidos com o objetivo de melhorar e
facilitar a vida das pessoas, oferecendo um servico simples, rapido, confortavel e que
resolva boa parte dos problemas em apenas alguns cliques. A¢cbes como uma
transferéncia bancéaria, pagamento de contas, pedidos de comidas, solicitagcbes de
servicos até compras online devem ser executadas por meio de aplicativos.

O aplicativo Cor6 Telas é uma loja de vendas on-line disponivel para o sistema
Android e oferece o servigo de venda de telas. O aplicativo foi desenvolvido com o
objetivo de alavancar as vendas e alcancar um nimero maior de clientes, bem como
melhorar o marketing da empresa e facilitar a ligacdo da empresa com o comprador.

O App foi desenvolvido com possibilidade de ser administrado dentro do
mesmo, utilizando uma conta de usuario definida como administrador, podendo ter
controle de estoque e edicdo de atributos dos produtos como preco, descricdo e
imagens. Abaixo serdo apresentadas as explicacdes das telas do aplicativo, e logo
apos as figuras das telas do App.

As (figuras 2 e 3) mostram as telas Inicial e de Login do aplicativo. As (figuras
4 e 5) mostram as telas de Cadastro de Usuério e a tela de Produtos. As (figuras 6 e
7) mostram as telas de Carrinho de Compras e de Preenchimento de Endereco de
Cliente. As (figuras 8 e 9) mostram as telas de Pagamento e de Visualizacdo de
Pedidos. As (figuras 10 e 11) mostram as telas de Localizacéo da Loja e Controle de
Pedidos. A (figura 12) mostra a tela de Controle de Usuarios.

Revista Agroveterinaria, Negocios e Tecnologias, Coromandel, v. 5, n. 2, p. 82 - 102, jul/dez. 2020.
ISSN 2595-007X



Figura 2 — Tela Inicial do App
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Figura 3 — Tela de login
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Fonte: Elaborado pelo autor

93

Revista Agroveterinaria, Negocios e Tecnologias, Coromandel, v. 5, n. 2, p. 82 - 102, jul/dez. 2020.

ISSN 2595-007X



Figura 4 — Tela de cadastro

Android Emulator - Pixel_2_API_27:5554

Criar Conta

Nome Completo

E-mail

Repita a Senha

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 5 — Tela de produtos

Android Emulator - Pixel_2_API_27:5554
A BET

Produtos Q +

Tela Mangueiro

RS 20.99

Tela de Mangueiro fio 16

RS 25.99

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 6 — Carrinho de Compras

Android Emulator - Pixel_2_API_27:5554

Carrinho

Tela Mangueiro

Tamanhao: 1,20 x 50,00

RS 25.99

Resumo do Pedido
Subtotal RS 25.99

Entrega RS 5.71

Total RS 31.70

Continuar Para Entrega

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 7 — Tela Preenchimento de Endereco Cliente

Android Emulator - Pixel_2_API|_27:5554

Entrega

Endereco de Entrega
CEP: 38550000

Rua/Avenida
Numero Complemento

Bairro

Coromandel MG

Resumo do Pedido

Subtotal RS 15594

Total RS 155.94

Continuar para o Pagamento

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 8 — Tela de Pagamento

Android Emulator - Pixel_2_API_27:5554

Pagamento

Virar Carto

CPF
124.829.680-03

Resumo do Pedido
Subtotal

Fntrega

Total

S 31.7¢
Finalizar Pedido

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 9 — Tela de visualizag&o de Pedidos

Android Emulator - Pixel_2_API_27:5554

Meus Pedidos

#000005
RS 31.70

Tela Mangueiro
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RS 350.00

B Tela de Mangueiro fio 16
> 50,00

#000003

R$355.71 Em preparagao

Tamanho: 0,80
RS 350.00

20

H Tela de Mangue_.-lro fio 16
g X 00

#000002
RS 355.71
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Em transporte

amant

= RS 350.00

Fonte: Elaborado pelo autor

Revista Agroveterinaria, Negécios e Tecnologias, Coromandel, v. 5, n. 2, p. 82

96

- 102, jul/dez. 2020.

ISSN 2595-007X



97

Figura 10 — Tela localizacao da loja

Android Emulator - Pixel_2_API|_27:5554

Coré Telas

Av. Celestino Dayrell, 323 - Saida Para Monte
Carmelo - Santa Maria, Coromandel/MG
Seqg-Sex: 7hO0 - 17h00

S8b: 7h00 - 11h00

Dom: Fechada

Figura 11 — Controle de Pedidos

‘ Android Emulator - Pixel_2_API_27:5554

Todos os Pedidos

Tela Mangueiro

Tamanho: 1,20 x 50.00 1
RS 25.99
Cancelar Recuar Avangar Enderego
#000004 Em preparacao
RS 355.71 Em preparaca ~

Tamanho 0,80 x 50,00 1

5 Tela de Mangueiro fio 16
_;_ RS 350.00

Cancelar Recuar Avancar Enderego
Filtros
Cancelado D
Em preparacao
Em transporte D
Entregue D

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 12 - Controle de Usuérios

Andreid Emulator - Pixel_2_AP|_27:5554

— Usuarios

wladimir oliveira
wiadimir@user.com

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1 Estrutura do sistema

Figura 13 — Representacgao ilustrativa da estrutura de funcionamento do sistema.

o O

A
3

=
-

o @ ~ Aplicativo
Banco de Se.mdor
Virtual

dados
Fonte: Elaborado pelo autor.

O sistema possui uma estrutura simples onde é composto pela arquitetura

cliente-servidor. Tal sistema funciona de forma que varios clientes se conectam a um
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servidor e podem solicitar informacdes e aguardar respostas. O servidor recebe essas
informacdes, analisa e retorna um determinado resultado de acordo com a solicitacao
executada.

A Figura 1 representa o aplicativo em execugdo em um smartphone, roda
na plataforma Android. Este aplicativo foi desenvolvido utilizando a linguagem de
programacao Dart e o framework Flutter, e tem como banco de dados o Firebase, que
€ um banco NoSQL nao relacional.

O Firebase € uma tecnologia que permite o desenvolvimento de aplicacdes de
forma mais simples, efetiva e rapida. Ele fornece uma base de dados, autenticacdo
por meio de e-mails e redes sociais, além de armazenamento de dados em nuvem.

A Figura 2 representa uma solicitacdo realizada por um usuario ao servidor.
Sempre que um usudrio estiver logado, o aplicativo faz uma requisicdo no servidor
buscando informacdes que irdo ser mostradas na interface do aplicativo pelo usuario.

A Figura 3 representa o servidor que esta em execucao, no caso na internet,
buscando informacdes no banco de dados do Firebase — banco de dados on-line —, e
é nele onde ficam todas as informacdes do aplicativo.

A Figura 4 representa a resposta do servidor ao aplicativo, onde ele buscou,
coletou e redirecionou as informacdes requisitadas pelo usuario ou para mostrar as

informacdes necessarias quando o usuario logar.

6 CONCLUSAO

O crescimento e a popularizacdo dos dispositivos méveis nos ultimos anos
ajudaram e facilitaram na demanda do consumo de aplicativos para a realizacéo de
diversas tarefas cotidianas.

Diante do observado, conclui-se que foi possivel a criacdo do aplicativo
utilizando ferramentas e tecnologias atuais seguindo 0s passos para que O
desenvolvimento ocorresse de forma organizada a atendesse as necessidades do
projeto. Os objetivos principais que eram estudar, compreender as tecnologias e
desenvolver um software, foram alcancados.

De acordo com os resultados, foi possivel perceber que o aplicativo oferece
todos os recursos para atender os objetivos de vendas da empresa. Porém, a mesma

se encontra em um processo de organizacdo de estoque, € no momento ndo podera

Revista Agroveterinaria, Negocios e Tecnologias, Coromandel, v. 5, n. 2, p. 82 - 102, jul/dez. 2020.
ISSN 2595-007X



100

utilizar o aplicativo com o risco de ndo poder atender a demanda e néo ter estoque
suficiente.

Como trabalho futuro, com a organizacdo do estoque, sera possivel a
implementacdo do aplicativo junto & empresa, podendo assim hospedar o aplicativo

na loja virtual do Google, a Play Store.
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