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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo o estudo para a criacdo de um aplicativo para
dispositivos moveis que realizard a comparacao de precos de materiais de construcao
civil em Formiga-MG. A utilizacdo de aplicativos esta se tornando parte do cotidiano
das pessoas e parte de suas acdes pode ser realizada essencialmente por meios
eletronicos e digitais. A implantacao do aplicativo se da em um mercado que atua com
precos distintos para um mesmo material em varias lojas, valores estes que diversas
vezes o cliente ndo toma conhecimento por diversas motivacoes, tais como tempo de
procura e deslocamento. Propde-se entdo a disponibilizacdo destes valores para
clientes e profissionais da area e a possibilidade de envio de um memorial descritivo
do produto a ser escolhido pelo profissional da area, que o auxiliarA em suas
atividades projetuais. Para tanto, realizou-se uma pesquisa bibliografica acerca da
Revolucao Digital e a construcéo civil, a tecnologia e o uso de smartphones para
compra virtual, o tempo de procura de produtos em sites e em sites de compra de
produtos destinados a construcéo.

Palavras-chave: Aplicativo. Construgao civil. Android.



ABSTRACT

This Work of Course Conclusion has like objective the study the creation of an app for
mobile devices that which will perform the comparison of prices of civil construction
materials in Formiga/MG. The use of applications is becoming part of people's daily
lives and part of their actions can be performed essentially by somatic and digital
means. The implementation of the app occurs in a market that acts with different prices
for the same material in several stores, values that several times the customer does
not know for various reasons, such as search time and displacement. It is proposed to
make available the values for the clients and professionals of the area and a possibility
of sending a descriptive memorial of the product to be designated by the professional
of the area, which will help in their project activities. For this, bibliographical research
was carried out on the digital revolution and civil construction, the technology and the
use of smartphones for virtual purchase, the time of searching for products in sites and
a search for buying sites of products for the civil construction industry.

Keywords: App. Civil Construction. Android.
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1 INTRODUCAO

No contexto atual da sociedade cada vez mais os mercados, tecnologias,
produtos e organizacfes estdo sujeitas a mudancas, que provocam o0 aumento do
nivel de qualidade e exigéncia dos produtos e servicos, aumentando-se assim a
demanda desses, de forma que necessitam se adequar cada vez mais a essa
realidade que vem se alterando de forma continua e exponencialmente rapida.

Com o avanco da tecnologia nas ultimas décadas, percebe-se que mais da
metade da populacdo mundial possui um smartphone no minimo e o utiliza
diariamente. A oferta e procura por aplicagbes mdveis que auxiliem o usuario em seu
dia a dia e ainda lhe garanta solucionar problemas em um curto espaco de tempo
segue em grande demanda (IDC, 2018).

A agilidade no processo de compra é uma necessidade cada vez mais
imprescindivel. A compra de produtos com melhor custo/beneficio tem uma imposicéo
cada vez maior na area da construcao civil, tendo em vista que, 0s usuarios sempre
buscam por processos ageis, com custo menor e de boa qualidade.

Segundo uma pesquisa realizada pela IDC (International Data Corporation)
(2018), a venda de smartphones no terceiro trimestre de 2018 atingiu 355,6 milhdes
de vendas por todo o mundo. O aumento do uso dessa tecnologia acarretou um
crescimento na demanda por pequenas aplicacfes para dispositivos moéveis que
oferecam solucdes simples e acessiveis a varios tipos de problemas, essas aplicacbes
séo popularmente conhecidas como aplicativos moveis.

Um dos problemas recorrentes na construcao civil atualmente € a busca por
produtos com qualidade, custo/beneficio e um preco que agradem o consumidor
simultaneamente. Porém, muitas vezes, ele busca somente por economia de tempo,
custo menor e praticidade, de forma isolada e desorganizada, fato este que pode
resultar em uma compra ineficiente. O consumidor poderia ter comprado 0 mesmo
produto por um pre¢co menor ou até mesmo um produto de melhor qualidade no
mesmo valor, se fosse oferecido a ele o suporte necessario para esta compra e se
houvesse um processo que descomplique a busca por estes produtos.

A proposta deste trabalho é a criagcdo um aplicativo que solucionaria parte
destes problemas, proporcionando ao usuario a busca por precos melhores e produtos
de maior qualidade, seguindo o que Ihe agrada e ainda com a possibilidade de gerar

um orcamento com os produtos pré-selecionados por ele para comparacao de valores.
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1.1 Tema e problema

O smartphone transformou-se em um dispositivo que traz facilidades e
agilidade para o usuario, através de sua capacidade de interacdo com ele e seu
mundo externo. Seu agrupamento de aplicacfes permite aos usuarios acesso a todas
funcionalidades de um computador de mesa na palma da méao, ainda conseguindo
utilizar Internet, camera digital de qualidade aceitavel, capacidade de realizar
downloads e uploads, instalacdo de aplicativos e outras tantas funcionalidades. Tendo
em vista estes fatos percebe-se que a busca por aplicacbes mobile que auxiliem os
usudrios em seu cotidiano aumentou.

O tema proposto neste trabalho de concluséo de curso é o desenvolvimento de
um aplicativo para dispositivos méveis que realizara a divulgacdo de precos de
materiais de construcdo civii em Formiga/MG, possibilitando ao usuario a
oportunidade de, ao iniciar o aplicativo realizar a pesquisa por um produto ou loja da
cidade e seus respectivos dados e ainda, comparar entre estas lojas os valores de um
mesmo produto e qual seria mais vantajoso para a compra a partir da criagdo de uma

lista com os produtos pré-selecionados por ele e valor total.
1.2 Justificativa

A realizagcdo deste trabalho se mostra oportuna, pois o mercado de
desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis estd em constante
crescimento, mostrando-se favoravel a planos futuros. Ainda, pode-se destacar a
necessidade por busca de precos na area da construcao civil de forma simples e
eficiente, com um simples toque no smartphone por exemplo, atividade esta que com
o desenvolvimento do aplicativo proposto neste trabalho podera ser realizada.

Um dos diversos problemas da realidade atual € o momento de adquirir
produtos, o usuario referido ndo consegue se deter somente em valores, qualidade e
custo beneficio, muitas vezes atém-se apenas na funcionalidade do produto, suas
vantagens e possiveis desvantagens, em suma, acaba ndo possuindo tempo habil
para realizar comparacdes e por fim fazer a compra que Ihe ocasione mais beneficios.

A busca fisica por precos em diversas lojas se torna cada vez mais onerosa,
h& custos com deslocamento, espera por atendimento, o fator tempo também se torna
um determinante no momento de escolha de uma loja pelo usuéario. Essa busca

podera ser resolvida pelo aplicativo, podendo o usuario pesquisar pelo produto que
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necessita e através de valores e dados informados pelo aplicativo determinar o local
de compra.

A procura por dados dos produtos selecionados também se torna trabalhosa
para o profissional da &rea, tendo 0 mesmo que procurar estas informacbes em
manuais, sites, lojas fisicas etc. Se, ao escolher o produto pelo aplicativo o profissional
ja conseguir estas informacdes, o tempo de projeto podera ser otimizado, permitindo
assim a oportunidade de agilizar o processo de projeto, na criacdo de memorial
descritivo, dentre outras atividades da area.

O aplicativo sera desenvolvido exclusivamente para funcionamento na cidade
de Formiga/MG, onde ainda ndo existe nenhum aplicativo com tais caracteristicas,
tanto como no Brasil, também pode ser destacada a necessidade de uma ferramenta
gue resolva as necessidades dos profissionais da area de forma rapida e eficaz,
solucionando os problemas de deslocamento e tempo enfrentados, facilitando a busca

por produtos com custo beneficio que agrade ao consumidor final.
1.2.1 Objetivos

Os objetivos apresentados expfem o0 objetivo geral e objetivos especificos

deste trabalho de concluséo do curso de Arquitetura e Urbanismo.
1.2.2 Objetivo geral

Desenvolver um aplicativo para a divulgacdo de precos de materiais de
construcéo na cidade de Formiga/MG, que podera ser utilizado de forma que o usuario
consiga procurar 0 produto que deseja e seu valor sem a necessidade de
comparecimento em diversas lojas buscando por um preco ou produto melhor,

identificando em quais lojas o produto desejado esta disponivel e seu valor.
1.2.3 Objetivos especificos

Para o cumprimento do objetivo geral, adotou-se alguns objetivos especificos
como:
e Realizacdo de um estudo bibliografico relacionado a criagcéo e utilizacdo de
aplicativos para dispositivos moveis;
e Andlise das necessidades do mercado de Formiga/MG para o aplicativo por

meio da aplicacdo de questionario em profissionais da area;
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e Criacao do aplicativo por meio de software especifico (Android Studio);

e Validacao do aplicativo para verificacao de sua aplicabilidade;

e Permitir aos usuarios do aplicativo proposto, a busca de produtos e o envio
do arquivo de orgcamento de forma eficiente.

1.3 Metodologia

Este trabalho de concluséo de curso, dividiu-se em duas etapas, a primeira
constituindo-se de uma revisdo bibliogréfica, composta inicialmente por um estudo
bibliogréfico feito na literatura, artigos e periddicos relacionados ao tema, e a segunda
parte que se refere a proposicao projetual e a criacdo do aplicativo.

O primeiro capitulo da revisdo tedrica aborda o tema Revolucdo Digital,
tecnologia e o uso de aplicativos mobile na construcao civil, sendo apresentados no
decorrer do trabalho, a relagdo tempo e procura de produtos na construgéo, sites de
compra de materiais, softwares para desenvolvimento de aplicativos e todos aspectos
inerentes a criacdo do aplicativo proposto. O segundo capitulo do trabalho trata-se da
contextualizacdo do objeto de estudo abordando a cidade alvo e uma analise dos
possiveis usudrios da aplicacdo. No terceiro capitulo serdo apresentados trabalhos
correlatos ao tema abordado, identificando caracteristicas semelhantes ao projeto e
0s aspectos que garantiram a sua eficiente inser¢cao no mercado.

Por fim, encerrando o referencial tedrico, o quarto capitulo mostra proposta da
aplicacdo de comparagdo de precos da construcdo civii e o ambiente de
desenvolvimento da aplicagéo.

1.4 Cronograma de atividades

O QUADRO 1 mostra a relacéo de atividades desenvolvidas em cada més do
ano de 2019.



Quadro 1 — Cronograma de atividades.
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ATIVIDADES

Fev.

Mar.

Abr.

Maio

Jun.

Jul.

Ago.

Set.

Out.

Nov.

TCC FUNDAMENTACAO

Revisao tedrica e

histérica do tema

Contextualizacdo do

objeto de estudo

Trabalhos correlatos

Casos de uso

Concluséo e
apresentacéo da
primeira fase

TCC PROPOSICAO

O aplicativo

Banco de dados

Criagéo do aplicativo

Finalizacao e

apresentacao

Fonte: A autora, 2019.




19

2 REVISAO TEORICA E HISTORICA DO TEMA

Neste capitulo € apresentada uma base tedrica de pesquisas realizadas
necessarias para obter os conhecimentos gerais e especificos do tema para a criacao

do aplicativo.
2.1 Revolucéo Digital e a construcao civil

Ducker (2000) compara o surgimento da Internet com a invengédo da maquina
a vapor, que acarretou a criagdo das ferrovias possibilitando uma reducdo no prazo
de entrega sem tirar espago dos carros. Ainda afirma que da mesma forma como a
maquina a vapor foi o alicerce da Revolucado Industrial, a Internet representa a base
da Revolucao Digital. Hoje € mais do que habitual comprar produtos, pesquisar precos
e contratar servicos através da Internet. Mais recentemente, Klaus (2012) aponta que
ao longo dos anos a evolucéo da tecnologia foi estrondosa, e com ela surgiu a Internet,
gue possibilitou a interacdo entre povos de diferentes culturas ndo importando a
distancia entre eles. Essa comodidade condiciona algumas das atuais atividades da
sociedade, ficando a mesma cada vez mais atrelada ao que acontece na rede.

Hoje, uma ampla parte da populagcdo mundial integra a rede mundial de
computadores - a Internet - seja em seus domicilios e escritérios por meio de
computadores desktops ou por dispositivos moveis, como smartphones e tablets.
Essa tecnologia que se tornou indispensavel na vida das pessoas surgiu no ano de
1969, através de um projeto piloto militar que pretendia realizar a transmissao de
dados via computadores interligados, porém distantes, para a troca de dados sem a
interferéncia de radios ou sem que o inimigo capturasse essas informacdes (KLAUS,
2012).

Segundo Pinheiro (2011) apenas em 1980 que a Internet comecou a ter maior
importancia na sociedade com a instalacdo de computadores que eram potentes até
entdo, estes computadores foram alocados em locais estratégicos como
universidades importantes e centros de pesquisas, que tinham como finalidade a troca
de informag@es de cunho cientifico. No ano de 1989 surgiram os links! e a www (World

Wide Web — Rede de alcance mundial) que instalaram uma nova era na troca de

L Link um link é o "enderego" de um documento (ou um recurso) na web.
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arquivos e mensagens, a partir disso a Internet ficou aberta a usuarios domésticos e
empresas se expandindo pelo mundo criando um “mundo virtual”.

Guimaraes (2015) afirma que a Internet foi um fator determinante na
globalizagdo e que é por meio dela que a maior parte das opera¢des de comércio
eletrbnico sao feitas atualmente. A Internet chegou no Brasil no final da década de
1980 e possuia acesso restrito para a area de pesquisas académicas em
universidades, apenas no ano de 1995 a conexao foi liberada para distribuicéo
comercial por intermédio de provedores, que na época limitavam a acessibilidade a
esse meio devido a vinculagdo com linhas telefonicas.

Apos a invencao e disseminacdo das redes moveis, a utilizacdo de Internet se
tornou imprescindivel no dia a dia das pessoas. A conexdo por intermédio de
smartphones tornou o0 acesso a rede possivel em qualquer local e horario, a todo
momento as pessoas estdo com seu celular em maos ou préximo, e
conseguentemente com Internet tornando facil o acesso as mais variadas informacdes
(GUIMARAES, 2015).

Segundo Porto e Kadlec (2018) a construcéo civil € uma das indastrias mais
antigas da civilizagéo, representa uma das maiores parcelas da setorizagcdo da
economia mundial. Porém, historicamente tem sido uma das mais lentas na adocao
de novas tecnologias.

O setor de construcao civil demarcou importantes momentos no historico de
desenvolvimento das civilizacdes, ele comecou a existir guando o homem deixou de
ser ndmade e estabeleceu-se em locais fixos, necessitando assim de estruturas para
seu assentamento. Embora seja uma pratica arcaica, o nivel de tecnologia utilizado
na antiguidade em construcdes pode ser dito como alto em relacdo as épocas em que
ocorriam, pois construiam estruturas duraveis e de excelente qualidade como
piramides, aquedutos, catedrais, templos entre outros, que eram construcoes
inovadoras quando posicionados quanto a época que foram construidos. Entretanto,
um longo tempo se passou e pouca coisa mudou em relacdo ao modo de construir, 0
nivel de preciséo e qualidade dos processos avangou, porém, continuam funcionando
com base nos mesmos principios de controle manual, operadores humanos,
respostas visuais etc. (PORTO E KADLEC, 2018).

Vissoto e Boniati (2013) expbem que a utilizagdo do comércio eletrdnico
proporciona beneficios aos vendedores e aos compradores. O mercado de vendas é

expandido pela disponibilizacdo dos seus recursos. O principal beneficio para os
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compradores é a compra eficiente, as lojas online proporcionam uma maior
disponibilidade de produtos com um servico personalizado e pre¢cos menores. Ja para
os vendedores o beneficio estd na economia de despesas especialmente nas relativas
ao capital e ao trabalho.

De acordo com informacfes obtidas no site da Camara Brasileira da IndUstria
da Construcdo (CBIC, 2019) o crescimento do setor da construcéo civil foi de 45,5%
nos ultimos 20 anos. Tecnologias e técnicas novas surgem a todo momento em funcao
do processo de globaliza¢do, com a evidencia¢do da evolucdo da tecnologia o publico
consumidor tem mais informagdes ao seu alcance, destacando a competitividade
comercial e a necessidade por uma prestacdo de servicos de qualidade.
Concomitantemente tem crescido o nivel de exigéncia dos usuarios que procuram por

gualidade e custo beneficio, sendo os principais focos no momento do consumo.

2.2 A tecnologia e o uso de smartphones para compra virtual

Os smartphones se tornaram uma tendéncia entre as pessoas, com suas
funcionalidades que vao além de realizar ligagbes e enviar mensagens, Sao
dispositivos que permitem enviar e receber dados utilizando a rede mundial de
computadores — a Internet. Desta forma € possivel enviar fotos, videos, mensagens e
gifs, usa-los para acessar e-mails, redes sociais, noticias, entre outras informacdes.
Um dos motivos desta grande procura é a possibilidade de utilizacdo de aplicativos
gue ajudam as pessoas em suas tarefas cotidianas, desde tarefas simples como
alarmes, até tarefas complexas como transa¢des bancérias, estes dispositivos sao
capazes de fazer tudo que vocé faria com um desktop (SOARES, 2016).

A disseminacdo das tecnologias vem permitindo que servicos sejam
customizados para atender as necessidades e ao perfil dos mais diversos tipos de
usuarios. Estas mudancgas geram consequentemente, resultados positivos pois além
de tornar mais agil a prestacdo de um servico, integra o cliente e o vendedor de forma
online (MCCARTHY, 2011). Segundo Oliveira e Medina (2007), pode ser observado
também que, nas Ultimas décadas o crescente uso de dispositivos méveis e sua
evolucao constante tem feito com que os usuarios se mantenham sempre atualizados
a fim de se adaptarem a infinidade de aplicacfes existentes nestes dispositivos. Estas

aplicacdes existentes nos ambientes de programacao tornaram maquinas como 0s
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celulares, em ferramentas potentes que ganharam autonomia em fungéo do acesso a
informacédo de forma pratica e rapida.

Em 2014, foram acionadas 800 milhdes de novas linhas de smartphones no
mundo (EXAME, 2014). Um estudo da IDC Brasil indica que, também no mesmo ano,
104 smartphones foram comercializados por minuto. De janeiro a dezembro de 2014
foram 54,5 milhdes de dispositivos vendidos, 55% a mais do que em 2013 (IDC, 2015).

Uma das principais utilizagcbes do smartphone no processo de compra é a
pesquisa comparativa de produtos e precos. Segundo Bueno (2013), o estudo “Our
Mobile Planet” (Nosso Planeta Movel), langcado pela Google em 2013, 45% dos donos
de smartphones pesquisados realizaram a compra por meio de um computador depois
de fazer uma pesquisa movel, e 27% fizeram a compra diretamente pelo celular.
Outros 30% acabaram fazendo a compra de forma offline, dirigindo-se a loja fisica
depois de fazer a pesquisa no dispositivo.

Os dados sobre a influéncia dos smartphones na decisdo de compra sdo bem
semelhantes: 31% dos usuarios levam seus celulares as lojas para pesquisar
produtos. Outros 29% chegaram a mudar de ideia quanto as compras na loja fisica
apos realizarem uma pesquisa no celular e 30% mudaram de ideia quanto as compras
online apos terem buscado informagdes na Internet com seus aparelhos moveis (IDC,
2015).

Estes dados mostram como atualmente os smartphones influenciam o
processo de compra, 0S usuarios ndo aceitam pagar mais caro por um produto que
tenha um valor menor em outra loja e ja estdo abandonando a antiga barreira da
seguranca nas compras online, que ja foi um grande entrave ao sucesso do comércio
eletrénico (BUENO, 2013).

2.3 Relacdo tempo e procura de produtos em sites de busca

A utilizacdo da Internet para fins comerciais estabeleceu uma nova era nas
relacées do comércio presencial, ocasionando o surgimento de uma nova alternativa
de comercializacdo de produtos, servicos e informagdes, o comércio eletrénico (CE)
gue pode ser definido como qualquer forma de processo em que as partes interagem
eletronicamente, ou seja, toda a operacdo de compra e venda ocorre sem contato
fisico. O comércio eletrénico ocasionou vantagens como a comparacao de precos, a

interatividade entre os usuarios e a empresa que lhe vende os produtos. Essa é a
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nova forma de relacionamento do sistema de compra e venda e muitas vezes
determina o sucesso de uma nova marca/empresa (PERIOTTO, 2001).

Nenhuma pessoa realiza a compra de um produto a ndo ser que exista um
problema, uma necessidade ou um desejo de sua parte. Segundo Engel, Blacwell e
Minard (2005), todo o processo de decisao de compra do consumidor demonstra como
as pessoas procuram uma solucdo simples para problemas rotineiros, que os levam
a procura e compra de produtos de todos os tipos em sites e aplicativos. Neste
processo o consumidor decide o que vai comprar, se deve comprar, quando comprar
e como pagar, logo pode-se reafirmar que se estas informagdes acerca do produto
estiverem disponiveis em um aplicativo as chances de compra dele aumentam.

O ato de comprar um produto em geral € a resposta a um problema, por
exemplo, o cimento da obra acabou, logo surge a necessidade de ir a loja de materiais
comprar 0 necessario para dar continuidade a etapa da obra que estava sendo
executada. Porém serd necessario ao responsavel pela obra a procura por uma loja
gue o preco esteja menor e que o forneca no tempo mais agil possivel, ora, se houver
a possibilidade de realizar todas estas tarefas em um aplicativo movel tempo e
recursos seréo economizados.

Churchill e Peter (2012), indicam que o processo de compra envolve cinco
etapas, sendo: reconhecimento da necessidade, busca de informacdes, avaliacbes
das alternativas, decisdo de compra e avaliagdo poOs-compra, que todas sofrem
influéncias de elementos sociais, marketing e circunstanciais.

Ao identificar que necessita de um produto, 0 usuario procura 0s meios mais
favoraveis para obté-lo. Desta forma, a busca por informacées do produto é o que o
leva a tomar a decisdo de onde e como compra-lo. Uma das formas de obter estas
informacdes é através da busca em sites que podem trazer resultados positivos para
os vendedores do comércio eletrdnico, se o usuario identificou o produto que desejava
por um preco que Ihe agrada a probabilidade de aquisicdo deste produto aumenta
consideravelmente (SOLOMON, 2011).

Galinari et al (2015, p. 142) ainda afirmam que o comeércio eletrénico contribui
com o bem-estar dos compradores, partindo do ponto de vista da economia de tempo

e do custo de deslocamento até uma loja fisica.
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Além de reducao de barreiras de tempo (sites operam 24 horas por dia)
e de distancia (acesso a lojas estabelecidas em outros paises); a entrega
imediata de produtos digitais, como e-books, softwares, e-tickets; e a
possibilidade de customizacdo de produtos, a exemplo de artigos do
vestuario, 6culos, computadores, carros etc. (GALINARI et al. 2015, p.142).

Churchill e Peter (2012) apontam que apds considerar as op¢des disponiveis
em sites os consumidores podem realizar rapidamente sua compra. Esta é uma etapa
crucial nas vendas online, em poucos minutos o usuario pode decidir o que comprar,
como pagar e onde receber, facilmente na tela de um computador ou smartphone. O
consumidor pode até mesmo facilmente decidir desistir da compra caso nenhuma das
opcdes disponiveis atendam suas necessidades, simplesmente com um clique na tela.

A tomada de decisdo demorada geralmente é feita quando se procura por um
produto complexo, de valor mais alto, pouco conhecido ou de grande valor para o
consumidor. Envolve a comparacdo das opc¢Bes disponiveis, sendo consultadas
diversas fontes de informagdes, abrangendo investimento consideravel de tempo e
esforco quando comparados a procura por outros tipos de produtos considerados
comuns (CHURCHILL E PETER, 2012).

2.4 Sites de compra destinados a construcéao civil

Os materiais de construcao civil possuem alto valor, fator este, que condiciona
todos que necessitam deles a motivacao de procurar pelos menores pre¢cos na hora
das compras. E para conseguir tal feito, € necessario planejar as compras e pesquisar
precos, ter um planejamento adequado € importante para comprar os produtos certos
e saber se realmente compensa comprar online (VISSOTO E BONIATI, 2013).

Tendo o memorial de todos os materiais a serem utilizados na obra, é possivel
comprar quantidades maiores por precos bem menores, por exemplo, o bloco de
concreto no site “Pra Construir” (https://praconstruir.com.br/) é 2% mais barato quando
realizada uma compra de 250 pecas, comparada ao valor do bloco unitério, de acordo
com pesquisa realizada no site, PRA CONSTRUIR (2018).

Existem diversos sites que disponibilizam a compra de produtos relacionados
a construcao civil, incluindo Leroy Merlin (2019), que disponibiliza em seu site a venda
de produtos de construcdo, acabamento, bricolagem, decoracédo e jardinagem. A
Telha Norte (2019), possui um site que vende materiais de constru¢do como pisos e
revestimentos, portas e janelas e materiais para banheiros e cozinhas; existe também

0 Casa & Construcdo (2019) que vende materiais de iluminagcédo, construcado e
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hidraulico, pisos e revestimentos, metais e acessorios, moveis, decoracéo e tintas; o
site Pra Construir (2018) que vende materiais basicos de construcdo, madeira, aco,
acabamentos, tijolos e blocos. Somente alguns destes sites possuem aplicativos para

compra de materiais e disponibilizam entregas para determinadas regioes.
2.5 O aplicativo

Com a finalidade de facilitar o desenvolvimento do sistema, serdo utilizadas
algumas ferramentas para acelerar e dar mais qualidade ao processo (CECCATTO,
2012). As ferramentas serdo apresentadas nos topicos a seguir.

O sistema operacional escolhido para ser hospedado o aplicativo € o Android
ou i0S, o Android devido ao uso universal, sendo a plataforma mais utilizada
atualmente em dispositivos moveis (WILL, 2017) e 0 iOS por ser exclusivo da marca
Apple e ocupar grande parte do mercado. O aplicativo sera desenvolvido inicialmente
para Android. Juntamente com isso, o software escolhido para o desenvolvimento do
aplicativo é o Android Studio?, por ser a plataforma padrdo de desenvolvimento para
Android e por possuir um nivel de desenvolvimento simplorio, dentro do mesmo o
aplicativo sera desenvolvido pelo plugin Flutter no qual serdo desenvolvidos os
cbdigos do aplicativo (CARVALHO, 2013).

2.5.1 Aplicativos moveis

Lechetta (2013) cita em seus estudos que os aplicativos moéveis sdo softwares
gue utilizam de um dispositivo movel afim de realizar alguma funcdo para o usuario
do dispositivo. Sado programas simples que oferecem determinadas funcbes que
podem ser baixadas e utilizadas em um dispositivo movel.

Ainda segundo Soares (2016) os aplicativos sao desenvolvidos com o intuito
de auxiliar a vida das pessoas em seu cotidiano, oferecendo um servigo simples e de
facil alcance, podendo ser utilizado com apenas alguns toques na tela. Cada
dispositivo mével prové uma plataforma diferente para que seus aplicativos possam
ser instalados e executados. As plataformas mais utilizadas no mercado atualmente
sdo Android e iOS3.

2 https://developer.android.com/studio?hl=pt-br
3i0S é o sistema operacional exclusivo da marca Apple.
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Oliveira e Medina (2007) citam que a disperséo das tecnologias permite que os
servicos sejam customizados para atender a necessidade individual e aos perfis de
cada cliente dos mais diversos estabelecimentos. Estas mudancas ocasionaram
resultados favoraveis ao mercado, pois tornam mais 4gil a prestacao de um servigo e
integra diretores, clientes e funcionarios. Observa-se também que nas Ultimas
décadas, os dispositivos moveis estdo fazendo com que 0s usuarios se mantenham
constantemente atualizados e em continuo processo de aprendizagem a fim de se

adaptarem as aplica¢des lancadas a todo momento.
2.5.2 Android Studio

A ferramenta escolhida para o desenvolvimento do aplicativo € o Android
Studio, pelo fato de ser a plataforma IDE (Integrated Development Environment —
Ambiente Integrado de Desenvolvimento) oficial de desenvolvimento do sistema
operacional Android. Criado especialmente para o Android, ele agiliza os processos e
auxilia na criacao de aplicativos de qualidade para a plataforma. Dentro deste software
sera utilizado o plugin Flutter, que permite o desenvolvimento de aplicativos de forma
mais prética e rapida do que pela linguagem padréo do Android Studio (CARVALHO,
2013).

O leiaute do Android Studio, como pode ser visto na FIG. 1, € simples e intuitivo.
Entre os recursos disponiveis esta a facil alteragéo visual de uma janela do aplicativo,
opcOes para visualizar a exibicdo do conteudo em diversos idiomas e leiautes pré-
definidos que facilitam o desenvolvimento do aplicativo.

Figura 1 — Tela inicial da IDE Android Studio.
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Fonte: A autora, 2019.
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Segundo Ogliari e Brito (2014) para o desenvolvimento de um aplicativo é
necessario estabelecer um leiaute a partir do qual se definira a interface que sera
visualizada pelo usuario, ele pode ser alterado durante o projeto e pode ser declarado
diretamente em XML (eXtensible Markup Language) ou por meio dos recursos do
Android Studio, podendo ser Linear Layout, Relative Layout, List View e Grid View,
sendo explicados a seguir:

e Linear Layout: grupo que adiciona as visées conforme adicionadas em
uma Unica dire¢éo, vertical ou horizontal,

¢ Relative Layout: assegura que conforme forem acrescentadas as visoes,
elas figuem alinhadas as demais, auxiliando na obtencédo de leiautes
mais organizados;

e List View: possibilita a exibicdo de um indice de itens que serdo
acrescentados com a rolagem da lista;

e Grid View: expde os itens em uma grade bidimensional com rolagem.
2.5.3 O Android

O Android é um sistema operacional desenvolvido pela Google e atualmente
mantido pela Open Handset Alliance?, um grupo de empresas que tem como objetivo
a criacdo de padrbes abertos e gratuitos para dispositivos moveis (GOOGLE, 2018).

Segundo Soares (2016), o sistema Android funciona praticamente como
gualquer outro sistema para dispositivos méveis, oferece a funcdo de gerenciar
aplicativos e manusear os recursos de hardware disponiveis no dispositivo. Ele
permite que o usuario associe sua conta do Google ao dispositivo e assim ele pode
ter acesso aos dados utilizados nos aplicativos padrées do sistema, também conta
com a Google Play Store, que € uma loja virtual onde € possivel baixar e instalar os
aplicativos desenvolvidos e disponiveis para Android.

Segundo Pereira (2009) o principal objetivo do Android é ser uma plataforma
moderna e flexivel, que possibilita o desenvolvimento de novos aplicativos de forma
agil e inovadora, conforme vao surgindo e as proprias comunidades de
desenvolvimento e seus desenvolvedores trabalham para a construcdo de novas

aplicacoes.

4 Open Handset Alliance é uma alianca de diversas empresas com a intengado de criar padrées
abertos para telefonia mével (LECHETA, 2013).
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De acordo com um estudo realizado por Ogliari e Brito (2014) a estrutura do

Android (FIG. 2) é “composta por uma pilha, que inclui um sistema operacional Linux,

um conjunto de bibliotecas, Interface de Programacdo de Aplicativos chamada

Android Runtime, aplicagdes preexistentes no Android e aplicagcdes diversas”, onde

cada parte é responsavel por gerenciar seus projetos.

Figura 2 — Infraestrutura de software do Android.
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Fonte: Android Developer (traduzido pela autora), 2019.

Segundo Ogliari e Brito (2014) essa arquitetura é dividida da seguinte forma:

Linux kernel: encarregado dos servicos centrais do sistema, como
seguranca, gerenciamento de memoaria, processos, rede e drivers. Opera
também na camada de abstracdo entre software e hardware;

Tempo de execucdo do Android: se refere as bibliotecas basicas do sistema
operacional, que sao utilizadas pelas demais bibliotecas;

Bibliotecas: traz um conjunto de bibliotecas que sao utilizadas por varios
componentes do sistema, incluida nela estéo as fungdes para navegadores
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web, aceleracdo de hardware, renderizacdo 3D e funcdes de acesso a
biblioteca de banco de dados;

e Estrutura do aplicativo: permitem a construcdo de aplicacbes ricas e
inovadoras, através de acesso livre ao hardware, acesso as informacdes
locais, execucado de servicos em background etc.;

e AplicacOes: € onde se encontram todos os aplicativos Android, como e-mail,
contatos, navegador web e as aplicagbes dos desenvolvedores

disponibilizadas aos usuarios.

Segundo Soares (2016) o Android opera principalmente em dispositivos méveis
como smartphones e tablets, também € utilizado em outros dispositivos como
notebooks, TVs (Android TV), rel6gios de pulso, carros (Android Auto), consoles e
cameras digitais.

O Android é o sistema operacional mais utilizado no mundo, segundo a
empresa de pesquisa e consultoria de tecnologia da informacao Gartner (GARTNER,
2016), em 2015 o Android representava 80,7% do numero de dispositivos adquiridos
no mercado, enquanto seu concorrente iOS tinha 17,7% e o Windows Phone apenas

1,1% do mercado.

2.5.4 Smartphones e estatisticas

O termo smartphone pode ser definido como um sinbnimo para celulares de
alta tecnologia. Em traducao literal significa “telefone inteligente”, sendo o termo uma
referéncia a alta capacidade de processamento destes dispositivos. Também podem
ser definidos como dispositivos que tem a capacidade de rodar softwares de terceiros,
popularmente conhecidos como aplicativos (COUTINHO, 2014).

O uso de smartphones e aplicativos mudou a forma de como as pessoas
acessam e lidam com a informacéo, o espaco de tempo para respostas diminuiu com
eles, segundo Lyytinen, 2003, p.63:

O crescimento da penetracdo dos smartphones e das redes sociais
demonstra a importancia da tecnologia e do conceito de conexdo como forma
de traducdo da ideia de pertencimento do homem contemporaneo. Assim,
essa nova ordem representada pela crescente importancia do acesso a
informacao e pela possibilidade de estar conectado esta alterando, de forma

significativa, as dindmicas sociais, permitindo novas formas de colaboracao
e interagdo. (LYYTINEN, 2003, p. 63).
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Um dos dados mais relevantes encontrado € o crescente comportamento do
brasileiro em relacdo a compras online com 0s seguintes percentuais: 69% dos
consumidores utilizam o smartphone para a pesquisa de produtos e 63% utilizam o

mesmo para a comparacao de precos (BOUCAS, 2015).
2.5.5 Banco de dados

Date (2004), define banco de dados como um sistema computadorizado com o
intuito de manutencgao de registros e dados, armazenando informag¢des de forma que
0S usuarios busquem e tenham acesso a elas. Pode-se concluir que sistemas de
bancos de dados é um sistema de armazenamento de dados baseado em
computador, ou seja, um sistema com objetivo de registar, manter e processar
informacoes.

Um sistema de banco de dados € criado com o intuito de armazenar
informacdes e permitir que seus usuarios busquem pelas mesmas quando necessario,
também permite a atualizacdo e exclusédo de dados inseridos nele (DATE, 2004).

Segundo Date (2004) sistemas de bancos de dados tem diversas vantagens,
dentre elas esta a independéncia de armazenamento de dados fisicos, permitindo o
acesso de determinada informacao de qualquer local do mundo, a seguranga também
€ uma vantagem, sendo assegurado que a Unica forma de acesso ao banco de dados
sera por meio dos canais e usuarios apropriados e autorizados.

O Android utiliza uma biblioteca de banco de dados baseada em SQL
(Structured Query Language)® que atua como um “mini-SGBD?®”, que controla diversos
bancos de dados que contém diversas tabelas (LECHETA, 2013).

A linguagem SQL é usada para o acesso e manipulacédo de dados através de
consultas, com a mesma registros podem ser adicionados, editados e deletados
(ROUSE, 2016).

2.5.6 Firebase

O Firebase é uma plataforma BAAS (Backend as a Service) pertencente ao

Google que é utilizada para plataformas Web e Mobile, sendo utilizado por grande

5 SQL é uma linguagem de pesquisa para banco de dados. )
6 SGBD = Sistema de gerenciamento de banco de dados. E um software que incorpora as
funcBes de definicdo, recuperacéo e alteracdo de dados em um banco de dados (LECHETA, 2013).
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parte do mercado em detrimento da quantidade de servi¢os oferecidos por ele e sua
facilidade de implementacdo (ORLANDI, 2019).

Ainda segundo Orlandi (2019) essa plataforma oferece recursos necessarios
para desenvolvimento de aplicagdes mobile, tais como configuracdo do servidor,
integracdo com o banco de dados, um sistema de notificagdes push que séao
integrados de forma simples ao aplicativo.

Esta plataforma foi utilizada para o armazenamento de dados do aplicativo, tais

como informacdes de produtos, lojas, usuarios e pedidos realizados pelo usuario.
2.5.7 Publicando na Play Store

Com o intuito de auxiliar a distribuicdo de aplicativos do sistema operacional
Android, foram criados o site e o aplicativo Google Play’ que fornece um lugar comum
para os desenvolvedores disponibilizarem suas aplicacbes (LECHETA, 2013).

Segundo Vara (2015), ao estar pronto para distribuicdo, um aplicativo precisa
ser assinado digitalmente antes de ser publicado na Play Store. O Android Studio
realiza essa assinatura digital. Apds essa etapa ser feita pode ser realizada a
publicacdo na Play Store, sendo necessario ter uma conta de desenvolvedor no
Google previamente cadastrada.

O Android, em fevereiro de 2019, contava com 2.545.052 de aplicativos
publicados de acordo com o site AppBrain (2019). O sistema operacional detinha
nesta data, aproximadamente 90% do mercado de dispositivos moveis.

Atualmente o valor para criar uma conta de desenvolvedor na Play Store é 25
dolares e a quantidade de aplicativos que podem ser publicados por usuario é

ilimitada.
2.5.8 NBR 9126:2003 - Engenharia de Software — Qualidade de produto

No Brasil, ndo existe legislacdo especifica para desenvolvimento de softwares,
existindo somente a NBR 9126 de junho de 2003 - Engenharia de software - Qualidade
de produto, que “descreve um modelo de qualidade do produto de software, composto
de duas partes: a) qualidade interna e qualidade externa e b) qualidade em uso.”. Esta

norma também aborda caracteristicas de qualidade de uso que sdo manifestadas

" https://play.google.com/store
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guando o software é utilizado e sdo resultantes de atributos internos do software NBR
9126:2003 (ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS, 2003).

Essa norma define seis caracteristicas que indicam a qualidade dos softwares:
funcionalidade, confiabilidade, usabilidade, eficiéncia, manutenibilidade e
portabilidade (ABNT, 2003).

De acordo com as definicdbes da norma, funcionalidade € a “capacidade do
produto de software de prover funcbes que atendam as necessidades explicitas e
implicitas, quando o software estiver sendo utilizado sob condi¢bes especificadas”
(ABNT, 2003, p. 8).

Confiabilidade é “a capacidade do software de manter seu nivel de
desempenho especificado, quando usado em condic¢des especificadas” (NBR ISO/IEC
9126, ABNT, 2003, p. 8).

Usabilidade é a “capacidade do produto de software de ser compreendido,
aprendido, operado e atraente ao usuario, quando usado sob condicbes
especificadas.” (NBR ISO/IEC 9126, ABNT, 2003, p. 9).

Eficiéncia, ainda conforme a normativa, € a “capacidade do produto de software
de apresentar desempenho apropriado, relativo a quantidade de recursos usados, sob
condicdes especificadas” (NBR ISO/IEC 9126, ABNT, 2003, p.10).

Manutenibilidade € a “capacidade do produto de software de ser modificado.
As modificagdes podem incluir corre¢cdes, melhorias ou adaptacbes do software
devido a mudangas no ambiente e nos seus requisitos ou especificagdes funcionais”
(NBR ISO/IEC 9126, ABNT, 2003, p. 10).

E, por fim, a portabilidade, que € a “capacidade do produto de software de ser
transferido de um ambiente para outro” (NBR ISO/IEC 9126, ABNT, 2003, p.10).
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3 CONTEXTUALIZACAO DO OBJETO DE ESTUDO
3.1 A cidade de Formiga/MG

De acordo com o IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica) (2018),
a populacédo estimada do municipio de Formiga/MG (FIG. 3) é de 67.540 pessoas,
com uma densidade demografica de 46,36 hab./km2? e extensdo territorial de
1.501,915 km2, Esta localizado a 206 km da capital mineira Belo Horizonte e 462 km
de S&o Paulo/SP (GOOGLE MAPS, 2019).

Figura 3 — Vista de satélite da cidade de Formiga/MG.

Cabrestos Pains

Claudio

Piumhi

Capitélio

Furnas

(265) jiaci (39 Map data ©2019 Google

Formiga

Minas Gerais, 35570-000

Fonte: Google, 2019.

Acerca da origem do nome da cidade de Formiga/MG, existem trés versoes.
Uma é a de que a denominacdo teria surgido da referéncia a uma correicdo de
formigas que atacou a carga de tropeiros que estavam de passagem no local onde
hoje € o rio Formiga. Outra verséo € atribuida pelo autor Leopoldo Corréa, que atribuiu
0 nome Formiga ao mesmo que era dado em determinadas circunstancias aos
aldeamentos de indios, que foram criados na regido pelo governador da capitania de
Goidas. O nome formiga era estendido também ao ribeirdo existente no sitio
(FORMIGA, s.d.).

Os habitantes da cidade tém costumes caracteristicos de cidades do interior,
tais como festas de congado, folia de reis, procissdes, barraquinhas nas ruas em
festividades religiosas. E uma cidade bem desenvolvida, contendo algumas indUstrias

de produtos alimenticios e varias fabricas de faccodes, colégios e escolas que séo
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referéncias na regido, possuindo ainda o Instituto Federal Minas Gerais (IFMG), que
oferta cursos técnicos e de graduacdo gratuitamente a comunidade e o Centro
Universitario de Formiga — UNIFOR/MG, sendo uma instituicdo de carater privado que
oferece diversos cursos de graduacio e pos-graduacdo (JUNIOR, 2017).

Janior (2017) diz que como principais fontes de renda para a cidade podem ser
consideradas as fabricas, o comércio e a extracao de calcério e areia, que ocasionou

0 surgimento do apelido da cidade de Cidade das Areias Brancas.

3.2 Andlise dos usuarios de aplicativo na cidade

Para realizar a anélise de demanda dos usuarios de aplicativos de comparacao
de materiais de constru¢cdo em Formiga/MG, a autora elaborou dois questionarios com
perguntas referentes a compras realizadas na Internet e compras de materiais para
construcao civil na Internet afim de avaliar a demanda do aplicativo na cidade e seus
USUuarios.

A coleta de dados ocorreu no periodo de 18/03/2019 a 30/03/2019. Foram
aplicados dois questionarios: o primeiro intitulado “Compras na Internet” destinado a
todos usuarios de internet que utilizam smartphones na compra de produtos e 0 outro
titulado “Compras na Internet na construcédo civil” destinado aos profissionais de
arquitetura e engenharia civil que atuam na cidade de Formiga/MG. Todos dados
obtidos sdo impessoais e aleatérios dentro do padrdo estabelecido, sendo que a
autora nao teve acesso ao perfil dos entrevistados.

Os questionérios aplicados encontram-se disponiveis nos apéndices A e B
deste trabalho.

3.2.1 Caracterizagcdo da pesquisa

O estudo realizado pelas duas pesquisas pode ser classificado como descritivo
transversal e de natureza quantitativa. Considera-se descritivo transversal por ter sido
realizado em um determinado instante de tempo e por procurar analisar relagdes entre
as variaveis do uso da Internet para compras por meio de smartphones. A natureza
guantitativa, pois os resultados podem ser quantificados e sdo tomados como se
constituissem um retrato real da populacdo pesquisada e vale da medicdo numérica

das pressuposicdes acerca do problema de pesquisa (ALMEIDA, 2016).
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Para conseguir atingir as informacdes necessarias para fundamentacdo desta
pesquisa, optou-se por realizar um levantamento de campo (survey) via questionarios
realizados online, usados para extrair dados e informacgdes diretamente da realidade
do objeto de estudo. Segundo Almeida (2016), este método ainda possui a vantagem
de ser confiavel, pois a utilizagdo de questdes de multipla escolha torna as respostas
mais confidveis e com menor variabilidade de resultados.

Para mensuracdo das variaveis presentes nos questionarios, utilizou-se a
escala intervalar do tipo Likert® de 5 pontos, que varia de “discordo totalmente” a
“concordo totalmente” (VERA, 2015) e em algumas questdes foram disponibilizadas
opcOes de respostas de acordo com a pergunta realizada.

A amostragem utilizada nas pesquisas “Compras na Internet” e “Compras na
Internet na construgao civil” foi probabilistica. As perguntas foram indicadas como
obrigatdrias, ou seja, o pesquisado s6 poderia finalizar o questionario somente apos

gque as perguntas fossem respondidas.
3.2.2 Populagéo e amostra da pesquisa

A populacdo da pesquisa abrangeu pessoas que utilizam smartphones e
utilizam Internet em algum estagio do processo de compra. Para captar 0s usuarios
de smartphone com tal perfil foram adotadas as seguintes estratégias: 0s
guestionarios foram disponibilizados em meio eletronico por dois links no site Google
Formularios (GOOGLE FORMULARIOS, 2019) e foram divulgados através do perfil
pessoal da autora no site de sua rede social Facebook, do aplicativo WhatsApp e pela
conta de e-mail, nos quais observou-se uma concentracao de potenciais respondentes

a participarem da amostra do estudo.
3.2.3 Resultados da pesquisa

Essa pesquisa buscou mensurar os fatores que influenciam a intencao de uso
de aplicativos na atualidade e na forma de como o uso desta ferramenta influencia

compras online.

8 Escala liket € uma escala de cinco pontos que neste questionario ofereceu uma variedade de
opgdes de respostas de uma extremidade a outra como “discordo totalmente” a “concordo totalmente”
sendo uma forma confidvel de medir comportamentos e opinides. (SURVEY MONKEY,2019).
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No questionario “Compras na Internet” o publico de resposta foi direcionado a
todos usuarios de Internet. O grafico da FIG. 4 mostra que 90,4% das respostas séo
afirmativas para a compra em aplicativos, reafirmando assim que cada vez mais
aplicativos estéo sendo utilizados para compras.

As perguntas demonstradas neste topico foram selecionadas pela autora,
sendo consideradas as mais relevantes para o estudo. As demais encontram-se nos
apéndices A e B.

Figura 4 — Compras em aplicativos.

1- Vocé ja realizou compras em aplicativos?

114 responses

@ Sim
# Nao

Fonte: A autora, 2019.

O gréfico da FIG. 5 demonstra que 44,7% dos entrevistados preferem comprar
via comércio eletrénico a deslocar fisicamente até as lojas, afere-se que algumas

destas motivacfes esta no tempo e custo deste deslocamento.



37

Figura 5 — Compra via comércio eletronico e lojas fisicas.

7- E mais facil comprar via comércio eletrdnico do que me deslocar 0
fisicamente até as lojas.

114 responses

60

51 (44.7%)

40

32 (28.1%)
20 24 (21.1%)

7 (6.1%)

Fonte: A autora, 2019.

O grafico da FIG. 6 mostra que 43% das pessoas entrevistadas preferem
comprar pela Internet quando existe a opc¢éo, reafirmando que se houver a

disponibilidade de compra de algum produto pela Internet havera usuarios dispostos
a fazer a compra online.

Figura 6 — Opcao de comprar pela Internet.

8- Quando tenho op¢ao, opto por comprar pela Internet. 0

114 responses
G0

49 (43%)
40

36 (31.6%)

20

5 (4.4%) 16 (14%)

Fonte: A autora, 2019.

No gréfico da FIG. 7 a pergunta era se o comércio eletrdnico reduz o tempo
gasto no processo de compras, 48,2% das respostas foram para um valor maximo e

4,4% no minimo real¢cando que as pessoas estdo procurando o comércio eletrénico
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para diminuir o tempo de compras podendo comprar o0 mesmo produto pelo mesmo

ou menor valor que compraria fisicamente gastando menos tempo.

Figura 7 — Comércio eletrbnico e tempo gasto em compras.

11- O comércio eletronico reduz o tempo gasto no processo de compra.

114 responses
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40

20 24 (21.1%) 22 (10.3%)

5(4.4%)

Fonte: A autora, 2019.

No gréafico da FIG. 8 a pergunta realizada era se o comércio eletrénico é uma
boa opcéo devido aos horarios de atendimento, 78,1% das respostas foram para valor
méaximo e 0,9% minimo, a compra de produtos por meio de aplicativos pode ser
realizada de qualquer lugar e horario desde que o dispositivo movel tenha acesso a
Internet, esse fator de flexibilidade de horarios aumenta as chances de compra online
pois, muitas vezes o usuario nao tem disponibilidade de tempo para se deslocar até a
loja no seu horéario de atendimento, no aplicativo essa compra poderia ser realizada

em qualquer horario.

Figura 8 — Comércio eletrénico e flexibilidade no horéario de atendimento.

14- O comercio eletronico € uma boa opgéo devido a flexibilidade no
horario de atendimento.
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Fonte: A autora, 2019.
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No grafico da FIG. 09 a pergunta era direcionada para a relacao entre pregos e
produtos pela Internet e se era vantajosa, 43% das respostas foram maximas e 0,9%
para valor minimo trazendo ao entendimento que, 0S usuarios pensam que essa

relacdo para uma grande parte de produtos é vantajosa.

Figura 9 — Relacao precos e produtos comprados pela Internet € vantajosa.

16-A relacao entre pregos e produtos comprados pela Internet &
vantajosa

114 responses

40

1 (0.9%) 2 (1.8%)

1 2 3 4 5
Fonte: A autora, 2019.

A seguir serdo analisados resultados de algumas perguntas do questionario
“Compras na Internet na construgao civil”, sendo que este foi direcionado somente a
profissionais de arquitetura e engenharia civil na cidade de Formiga/MG, a fim de
realizar uma analise direta dos profissionais da area que o aplicativo ir4 abranger,
sendo estes o publico alvo do aplicativo.

A pergunta nimero quatro demonstrada no grafico da FIG. 10 reafirma a
escolha de usuarios para a compra pela Internet devido ao deslocamento, com uma
porcentagem de 66,7% de respostas maximas, afirmando que € mais facil comprar

via comércio eletrénico do que deslocar fisicamente até lojas.
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Figura 10 — Compras via comércio eletrénico.

4- E mais facil comprar via comércio eletrénico do que me deslocar
fisicamente até as lojas.
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5 (13.9%)
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Fonte: A autora, 2019.

No gréafico da FIG. 11 a pergunta realizada era, se o usuario tivesse op¢éao de
realizar a compra pela Internet qual seria sua escolha no indice de 1 a 5, 55,6% das
respostas foram de valor maximo, sendo 5,6% para o valor minimo, indicando que na
maior parte das vezes se 0 usuario tiver op¢cdes a sua disposicao, irh comprar pela
Internet.

Figura 11 — Opcao de compra pela Internet.

5- Quando tenho op¢ao, escolho comprar pela Internet.
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20
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Fonte: A autora, 2019.

No gréafico da FIG. 12 a pergunta realizada era se a utilizacdo do comeércio
eletronico reduz o tempo gasto no processo de compra, 69,4% das respostas foram

para o valor maximo. Em contrapartida 2,8% das respostas foram para o valor minimo,
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demonstrando que grande parte dos usuarios optam pelo comércio eletrénico visando

o fator tempo menor gasto em suas compras.

Figura 12 — Comércio eletrbnico e tempo gasto em compras.

6- O comércio eletrénico reduz o tempo gasto no processo de compra.
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Fonte: A autora, 2019.

No gréafico da FIG. 13 a pergunta relaciona se o comércio eletronico é uma boa
opcado quando existe pouco tempo disponivel para o comprador, 80,6% das respostas
foram para valor maximo, pode-se aferir que quando os entrevistados estdo com
pouco tempo disponivel, se houver a possibilidade irdo realizar suas compras via

comercio eletrénico, por meio de sites ou aplicativos moveis.

7

Figura 13 — Comeércio eletrdnico € uma boa opcdo devido a disponibilidade de
horarios.

7- O comércio eletronico € uma boa op¢ao quando tenho pouco tempo
no meu dia-a-dia.
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Fonte: A autora, 2019.
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No grafico da FIG. 14 a pergunta realizada era se o valor dos produtos
influencia o local de compra, 69,4% das respostas foram para um valor maximo, em
contrapartida ndo houve nenhuma resposta para valor minimo, ressaltando assim que
os entrevistados ao realizar alguma compra, colocam o valor em algum momento

como um dos fatores determinantes de compra.

Figura 14 — Valor dos produtos e local de compra.

9- 0 valor dos produtos influencia no local que vocé os compra?
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Fonte: A autora, 2019.
No gréfico da FIG. 15 a pergunta realizada era se a utilizacdo de aplicativos
otimiza processos de trabalho, 69,4% das respostas foram maximas, sendo as outras
respostas acima do valor intermediario, percebe-se entdo que todos entrevistados

utilizam aplicativos em algum processo de seu trabalho, ficando cada vez mais

popularizada a utilizagéo de aplicativos para trabalho.

Figura 15 — Aplicativos e otimizacdo de processos de trabalho.

10- O uso de aplicativos otimiza os processos de seu trabalho?
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Fonte: A autora. 2019.
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No grafico da FIG. 16 a pergunta direcionada aos questionados era, se eles
usariam um aplicativo que informa o preco de materiais de construcdo em Formiga/MG
e fizesse a comparacdo de seus valores, 86,1% das respostas foram para valor
méximo, sendo 0,0% para valor minimo. Logo, percebe-se que o aplicativo ao ser
implantado tera demanda de usuarios da area pesquisada e pode vir se a ser utilizado

por um publico que ndo foi atingido no questionario.

Figura 16 — Aplicativo de materiais de constru¢cdo em Formiga/MG.

12- Se houvesse um aplicativo que informa os pregos de materiais de
construcdo em Formiga e fizesse comparacao de seus valores, vocé
usaria?
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Fonte: A autora, 2019.
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4 TRABALHOS CORRELATOS

Neste capitulo sdo apresentados aplicativos estudados e que serdo utilizados

como referéncia na criacédo do aplicativo proposto neste trabalho.
4.1 Zoom

Segundo Pereira (2015), o aplicativo Zoom ¢€ ideal para quem deseja
economizar no momento de realizar compras, pois tem o objetivo de sempre encontrar
o melhor preco para determinado produto. Para encontrar esse valor, ele procura o
produto em vérias lojas e mostra ao usuario a oferta de menor valor para o produto no
dia da compra. Caso o usuario queria fazer uma compra pelo aplicativo € necessario
gue tenha feito login usando a sua conta do Google e que tenha cadastro na loja que
sera comprado o produto.

A interface do aplicativo é clara e de facil entendimento (FIG. 17), para
encontrar o produto que o usuario deseja € preciso somente procurar pelo mesmo
pelo sistema de busca, digitando dados do produto como nome ou marca. Os produtos

também podem ser encontrados por categoria (PEREIRA, 2015).

Figura 17 — Interface inicial do aplicativo.

Ache o produto certo,
rapidinho.

0 s4dm105

z@omM

Fonte: Pereira, 2015.
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Pereira (2015) informa que “os resultados sdo mostrados na tela na forma de
uma lista com o nome, o preco e uma imagem. Para refinar a pesquisa, € possivel
aplicar filtros e visualizar por preco, mais buscados ou ordem alfabética”. Quando o
usuario toca no produto é direcionado para a loja responsavel pela venda, onde é
possivel visualizar mais informag6es sobre o produto.

O aplicativo disponibiliza a op¢éo de personalizar a busca, pode ser escolhida
uma faixa de precos (FIG. 18). Também existe a aba de favoritos, na qual produtos
que o usuario “salva” podem ser consultados posteriormente se for conveniente fechar
a compra (PEREIRA, 2015).

Figura 18 — Comparacao de precos no aplicativo.

Encontre os melhores precos
s6 em lojas confiaveis.
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Fonte: Pereira, 2015.

Este aplicativo serd utilizado como referéncia pela disponibilidade de busca em
varias lojas para 0os mais variados produtos, otimizando o processo de busca por um

determinado produto.
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4.2 Buscapé Mobile

De acordo com Starck (2014) o aplicativo Buscapé é amplamente usado pelos
brasileiros oferecendo praticidade aos usuérios através de uma interface limpa e
organizada.

Jesus (2015) diz que “o Buscapé é uma excelente ferramenta de comparacao
de precos que facilita quem gosta de comprar e procurar na Internet por ofertas para
economizar nas compras”, ainda possibilita a comparagao de pregos entre diferentes
lojas, conferir avaliacbes de produtos e seus vendedores, detalhes do produto e a
compra pode ser efetuada pelo proprio aplicativo (FIG. 19 e FIG. 20).

O aplicativo disponibiliza uma opcéo de historico de buscas feitas pelo usuario
e compara os produtos visitados, também é possivel entrar no perfil das lojas ou
vendedores e conferir todos os produtos disponiveis e suas avaliacbes (STARCK,
2014).

Figura 19 — Interface do aplicativo para compradores.
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Fonte: Starck, 2014.
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Figura 20 — Interface do aplicativo para vendedores.

Venda
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Fonte: Starck, 2014.

O aplicativo pode ser utilizado em Android e iPhone e pode ser instalado
gratuitamente, necessita de conexdo com Internet para utilizacdo, informacdes de
localizagcdo e permissao para acesso de recursos do dispositivo em que esta instalado
(JESUS, 2015).

Este aplicativo sera utilizado como referéncia no trabalho, pelas suas opc¢des
de comparacao de precos e pelas funcionalidades ofertadas como reputacdo dos
vendedores, campo de perguntas e respostas na oferta dos produtos, realizar a
comparacao entre produtos disponiveis e visualizar compras anteriores e a etapa em

gue se encontram as atuais.
4.3 J& cotei

De acordo com Nemes (2018), o aplicativo Ja Cotei ajuda o usudrio a encontrar

0s menores precos dos produtos sempre (FIG. 21). Por meio do aplicativo € preciso
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somente procurar pela marca ou nome do produto desejado que logo em seguida é

disponibilizada ao usuario uma lista do produto, opcdes de lojas e seus valores.

Figura 21 — Tela inicial do aplicativo.

JaCotei

o comparador de pregos
das melhores lojas

Toque aqui para ler o cédigo

I

ﬁ7890

Ou faca sua busca aqui...

Fonte: Nemes, 2018.

O usuério pode escolher pelo produto com valor menor ou por uma loja (FIG.
22) que lhe traga recompensa em forma de milhas. Essa opc¢ao de recompensa de
milhas atrai muitos usuarios para a loja (NEMES, 2018).

O aplicativo € uma boa opc¢éo para quem deseja encontrar o menor valor para
determinado produto de forma prética e eficiente. E uma boa alternativa para o usuario
gue deseja comprar pela Internet pelo menor valor e ainda fornece a opcédo de
historico de precos, possibilitando ao usuario a visualizagdo das oscilagdes de prego

do produto procurado.
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Figura 22 — Exibicao lista de produtos.

TV Smart Slim LED 32"
Samsung UN32J4300AGXZD
WiFi Fungéao Futebol

Loja ndo participa do
JaComprei JaGanhei

Loja ndo participa do
JaComprei JaGanhei

Compare em
12 lojas

Sem Avaliacdo:
De R$ 1.199,00

Ate RS 1.380,25

R$ 1.199,00

12 x de 99,92
sem juros

sy
Entral

R$ 1.199,00

12 x de 99,92
sem juros

= extra.com.br R$ 1.199,00

Loja néo participa do Ent
JaComprei JaGanhei

Fonte: Nemes, 2018.

Este aplicativo sera utilizado como referéncia pela interface intuitiva e agradavel
e pela forma como disponibiliza aos usuarios suas funcionalidades, como a

comparacao de precos.
4.4 Baixou agora

Segundo o site Baixou Agora (2014) esse site funciona auxiliando o usuario no
monitoramento de precos de produtos com antecedéncia a compra, para isso ele
compara precos dos produtos em varias lojas e examina essa variagao para o usuario
em determinado periodo (BAIXOU AGORA, 2014).

Determinadas lojas alteram precos diariamente, eles podem baixar ou subir a
gualquer momento, o Baixou Agora realiza o monitoramento destes precos e a cada
hora atualiza o preco deles. O site (FIG. 23) faz uma analise dos produtos que
diminuiram o preco e coloca a disposi¢ao de seus usuarios (BAIXOU AGORA, 2014).
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Figura 23 — Tela inicial do site.

.COM.BR em seu email Entrar - Cadastrar

Balxou Digite o que procura Todas as Categorias ~ - Receba ofertas

Instale o

Informatica Eletronicos Telefonia Vestuario e Acessorios Perfumaria Livros *' Baixou Agora

Instale o
BaIXoU *—AGORA
noseu NAvegador

5 Cupons de Descontos encontrados.
Quer economizar nesta compra?

e descubra

curons oE DESCONTOS<

*no carrinho de compras

Fonte: Baixou agora, 2014.

O site também disponibiliza uma extenséo para ser instalada de forma gratuita
em navegadores de Internet, avisando automaticamente os usuarios por e-mail ou
mensagem de texto alteracdes de valores de produtos procurados (BAIXOU AGORA,
2014).

Um dos quesitos a ser referenciado neste site na criagcéo do aplicativo € o alerta
aos usuarios para o uso de precos abusivos em promocgdes, como acontece em
algumas lojas que aumentam o preco de determinado produto dias antes de uma
promocéo para depois baixar novamente no dia que ela ocorrer. Desta forma esse site
mostra um exemplo de uma ferramenta que ajuda quem considera essencial
economizar em compras na Internet.

Este site sera referenciado no trabalho na disponibilizacdo de comparacéo de

precgos entre lojas.
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5 PROPOSTA PROJETUAL

Neste capitulo sera apresentada a aplicacdo proposta neste trabalho. Foram
aplicados os dados coletados e conceitos definidos anteriormente, de forma a gerar
no final, um aplicativo mével capaz de comparar precos de materiais de construcéo e
realizar o envio de um arquivo digital na forma de PDF(Portable Document Format)
para o usuario para o0 mesmo visualiza-lo em seu smartphone e compartilha-lo.

Para o usuario realizar as buscas ndo € necessario ter cadastro prévio no
aplicativo, porém, para realizar a solicitacdo de envio orcamento sera requisitado o
cadastro e em seguida deve ser realizado o login no aplicativo. Ao desenvolver o
aplicativo tem-se em mente a busca de possibilitar ao usuario uma forma rapida e

eficiente de obter os dados supracitados.
5.1 Modelagem do sistema

A FIG. 24 apresenta uma visdo geral do funcionamento do aplicativo. A
proposta € um banco de dados central que armazena todas as informacdes de
usuarios, produtos e lojas por meio de uma interface web. A base de dados SQLite
interna da aplicacdo Android seré atualizada pelo Firebase, que se conectara ao
banco de dados central via Internet gerando um arquivo que pode ser lido por uma

rotina e os dados inseridos no aplicativo.

Figura 24 — Visao geral do funcionamento do sistema.
Administrador  Lojas Clientes

o 1w &
d

Usuario

n
-

Servidor de Aplicativo

Banco de Dados Web Service mobile

Fonte: A autora (2019)
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5.2 Requisitos do sistema

Os requisitos de sistema sdo a base para a modelagem de projetos de
aplicativos. E imprescindivel a identificacéo das necessidades dos usuarios e o que
sera proposto pelo sistema para desenvolvé-las.

Os requisitos do aplicativo proposto sdo divididos em requisitos funcionais e
requisitos nao-funcionais. Os requisitos funcionais definem as funcionalidades do
sistema e tudo que ele realiza. Os requisitos funcionais deste trabalho estdo descritos
no QUADRO 2.

Quadro 2 — Requisitos funcionais.

Requisitos funcionais Descrigcéo do requisito

Cadastro de usuarios, sera utilizado para gerenciamento de
Manter usuarios usuarios cadastrados. Manutencéo: incluséo, alteragao, consulta

e exclusédo de usuarios.

) Cadastro de lojas, sera utilizado para realizacéo de buscas.
Manter lojas o . . .
Manutenc¢do: incluséo, alteracdo, consulta e exclusédo de dados.

Cadastro de produtos dos estabelecimentos. Sdo utilizados na
Manter produtos busca e séo vinculados a loja que os vende. Manutencao: refere

as operacdes realizadas no cadastro de produtos.

Buscar loja Realizar a busca de lojas pelo nome
Buscar produtos Realizar a busca de produtos pelo home
Buscar orcamentos Realizar a busca de orcamentos

Fonte: A autora (2019).
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Os requisitos ndo-funcionais declaram as caracteristicas e restricdes
relacionadas as funcionalidades da aplicacao e podem ser conferidos no QUADRO 3.

Quadro 3 — Requisitos néo funcionais.

Requisitos ndo funcionais Descricdo Categoria
Campos obrigatérios no No cadastro de lojas ha campos de o
. ] o Obrigatério
cadastro de loja preenchimento obrigatério
Campos obrigatérios no No cadastro de produtos ha campos de o
) o Obrigatorio
cadastro de produto preenchimento obrigatério

) Garantir a seguranca dos dados .
Seguranca de login e senha » Obrigatorio
armazenados dos usuarios

O aplicativo devera ser executado
plenamente em todas as plataformas
Portabilidade nos sistemas Android suportadas, oferecendo um o
L . . Obrigatorio
operacionais Android funcionamento semelhante em
quaisquer que sejam as plataformas ou

versdes do sistema.

O aplicativo deve prover ao usuario
suas funcionalidades de forma usual, de
Usabilidade modo que com pouca interacdo e de Obrigatério
forma intuitiva consiga realizar as

atividades desejadas

Fonte: A autora (2019).

5.3 Identificacdo dos atores

Em diagramas de casos de uso sao apresentados atores, que sdo classes
usadas para modelar e representar funces para usuarios do sistema. Os atores sao
externos ao sistema e interagem com ele (ALHIR, 2000).

Foram identificados os seguintes atores que irdo realizar interagdes com as
funcionalidades do aplicativo:

e Usuario sem login: tera acesso a busca de materiais e estabelecimentos e

visualizagcéo de avaliagOes deles;

e Usuario com login: terd as mesmas permissfées do usuario sem login e pode

avaliar estabelecimentos e materiais, podera solicitar o compartilhamento do

orcamento por meio de arquivo PDF por aplicativos de sua escolha.
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5.4 Casos de uso

No processo de criacdo de softwares os casos de uso sao utilizados para
representar funcionalidades e servigos disponibilizados por um sistema. Sé&o
interacdes entre o sistema e seus atores, inclusive troca de mensagens e acodes
realizadas pelo sistema (ALHIR, 2000).

Scott (2002, p. 35) diz que “os casos de uso oferecem um meio excelente para
descobrir requisitos de clientes, pois textos bem escritos sobre casos de uso sdo muito
semelhantes a textos que se encontram em um bom manual de usuario”.

Uma fase determinante para o desenvolvimento de um software é o
levantamento de requisitos do sistema, que serd demonstrado neste trabalho pelos
diagramas de caso de uso. Essa secao é direcionada a esses diagramas e a descri¢cao
dos casos de uso propostos para o aplicativo a ser desenvolvido esta apresentada na
secdo 5.4.1.

O aplicativo proposto implementara os seguintes casos de uso (FIG. 26):

1) Cadastro de login: trata-se do cadastro do usuério no sistema para
armazenamento de dados e posterior utilizagcdo das funcionalidades do
aplicativo.

2) Efetuar login: trata-se da insercdo de informacdes de login e senha do
usuario pelo servico de autenticacdo do aplicativo, validando os dados
fornecidos e autorizando ou ndo o acesso ao aplicativo.

3) Inserir produto: insercéo de produtos no banco de dados e suas descricoes.

4) Inserir loja: inser¢éo de dados de lojas no banco de dados.

5) Buscar loja: encontra a loja informada pelo usuario na caixa de pesquisa.

6) Buscar produto: encontra o produto informado pelo usuario na caixa de
pesquisa.

7) Enviar orcamento: compartilha o arquivo de orcamento gerado para

aplicativos disponiveis no smartphone do usuario.
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Figura 25 — Diagrama de casos de uso.

Cadastrar lojas
Cadastrar produtos
Administrador

<include>
P TEE pi Navegar em produtos
- >
» ) A <..-Sinclude> Adicionar produtos a lista
Usuario com login Clignte

% Cadastrar produtos
>

(7))
o
=)
2.
2
o
=
<,
5
o
@
T
o
T
o
o
=}
E
@
=
5

Usuério gem login

Buscar produtos

Fonte: A autora (2019).

5.4.1 Descricao dos casos de uso

Os casos de uso da aplicacédo proposta estdo descritos do QUADRO 4 ao
QUADRO 8.
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Nome do caso de uso

Cadastrar login

Ator principal

Usuario sem cadastro

Resumo

Este caso de uso refere-se a forma que o usuario

ira realizar cadastro no sistema

Fluxo principal

Acdes do ator

Acdes do sistema

1 — Iniciar o aplicativo e inserir no aplicativo os

dados solicitados para concluséo do cadastro

2 — Verificar os dados, armazena-los na base de

dados e retornar mensagem de sucesso

Restricdes / Validacdes

1 - Todos os dados informados como

obrigatdrios devem ser inseridos

Fonte: A autora (2019).

Quadro 5 — Efetuar login.

Nome do caso de uso

Efetuar login

Ator principal

Usuario cadastrado

Resumo

Esse caso de uso se refere a forma que o

usuario realiza login no sistema

Fluxo principal

Acdbes do ator

Acdes do sistema

1 — Iniciar o aplicativo e inserir no aplicativo os
dados de nome de usuario e senha previamente
cadastrados no sistema

2 — Realizar a verificagdo na base de dados se

os dados informados pelo usuario sao validos

Restricdes / Validacdes

1 — O usuario informado deve ser valido

2 — Informar dados de login e senha é obrigatorio

Fonte: A autora (2019).
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Nome do caso de uso

Buscar loja

Ator principal

Usuario com login / Usuario sem login

Resumo

Esse caso de uso descreve a forma que o

usuario ird buscar lojas

Fluxo principal

Acdes do ator

Acdes do sistema

1 — Selecionar a opcao de loja

2 — Apresentar a tab de lojas

3 — Selecionar a loja que procura

4 — Verificar a loja selecionada e retornar ao

usuario a loja desejada

Restricdes / Validacdes

1 - O usuério deve selecionar a loja desejada

Fonte: A autora (2019).

Quadro 7 — Buscar produto.

Nome do caso de uso

Buscar produto

Ator principal

Usuario com login / Usuério sem login

Resumo

Esse caso de uso descreve a forma que o

usudrio ir4 buscar produtos

Fluxo principal

Acdes do ator

Acdes do sistema

1 — Selecionar a tab de lojas

2 — Apresentar as opcoes de lojas

3 — Selecionar a categoria do produto que
precisa

4 — Verificar os dados informados e retornar ao
usudrio as informacg®es de produtos na categoria

selecionada

Restricdes / Validacdes

1 - O usuario deve selecionar por lojas e

categorias para os produtos serem apresentados

Fonte: A autora (2019).



Quadro 8 — Enviar orcamento em PDF.
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Nome do caso de uso

Enviar memorial descritivo

Ator principal

Usuario com login

Resumo

Esse caso de uso descreve a forma que o
usuério solicitar o envio do arquivo de orgamento
em PDF

Fluxo principal

Acdes do ator

Acdes do sistema

1 — Selecionar a opg¢édo enviar arquivo do
orgamento

2 — Apresentar o resumo do orcamento

3 — Confirmar os dados informados no orgamento

4 — Enviar o arquivo PDF e retornar ao usuario

uma mensagem de sucesso

Restricbes Validacdes

1 - O usuario deve ser previamente cadastrado

no aplicativo e deve estar com login realizado

Fonte: A autora (2019).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A popularizacao dos dispositivos moveis alavancou o surgimento de aplicativos
para smartphones que propdem facilitar atividades cotidianas das pessoas, por meio
da oferta de ferramentas préaticas que podem ser utilizadas em seu dia-a-dia.

Este trabalho teve como objetivo estudar uma revisdo tedrica e historica do
tema, que é a elaboracdo de um aplicativo que auxilie profissionais da construcao civil
e clientes da area na busca por produtos em Formiga/MG.

A proposta é que o aplicativo auxilie os usuarios em seu cotidiano, permitindo
gue ele faca sua busca de precos pelo aplicativo tendo somente que se deslocar até
a loja em gue tenha encontrado o produto que lhe agradou mais, reduzindo dessa
forma a necessidade da presenca fisicas em varias lojas efetuando orcamentos,
esperando por filas, tendo mal atendimentos, a fim de procurar os melhores produtos
com menos tempo e reduzindo custos com as comparacgdes, permitindo que este
tempo seja realocado em outras atividades mais produtivas.

Destaca-se a constante necessidade pela busca de precos de materiais de
construcdo civil e a facilidade que o aplicativo proporcionara para realizar esta
atividade, possibilitando a realizacéo dessa busca sem deslocamento até lojas, espera
por atendimento e retorno de orgcamentos. Os usuarios podem realizar sua busca nas
comodidades de seu escritério ou casa, e ali mesmo ja determinar o local com custo
beneficio para realizacédo de sua compra.

Como futuros trabalhos propde-se que seja elaborada uma aba de indicacao
de profissionais na cidade e seu ramo de trabalho, a criagcdo de um aplicativo para
lojas inserirem os dados de seus produtos e poderem atualizar valores e por
conseguinte a expansao do aplicativo para outras cidades. Propde-se também a
sugestdo de utilizacdo de materiais em ambientes e profissionais relacionados a eles

e sua disponibilidade quanto a criacdo e execucao de projetos.
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7 APENDICES

A primeira pesquisa realizada procurou mensurar alguns fatores que
influenciam no processo de compra na Internet, especificamente por meio de
aplicativos por parte dos consumidores. Através da analise de dados € possivel
mensurar alguns fatores como influéncia no processo de compra e motivagoes dos
usuarios. A amostra da pesquisa “Compras na Internet’ foi respondida por 114
entrevistados e a amostra da pesquisa “Compras na Internet na construcéo civil” foi

respondida por 36 entrevistados
7.1 Apéndice A: Analise do questionario: Compras na Internet

No gréfico da FIG. 28 é demonstrado que 90,4 % dos entrevistados ja
realizaram compras em aplicativos e 9,6% nao realizaram compras em aplicativos. A
diferenca de percentual foi grande e demonstra a larga utilizagdo de aplicativos para

compras.

Figura 26 — Compras em aplicativos.

1- Voceé ja realizou compras em aplicativos?

114 responses

& Sim
P Nao

Fonte: A autora, 2019.

No gréfico da FIG. 29 pode ser observado que a maior parte dos entrevistados
possui ensino médio completo e superior incompleto, sendo 49,1% dos entrevistados,

48,2% dos entrevistados possuem ensino superior completo e 2,7% dos entrevistados



66

possui ensino fundamental Il completo ou ensino médio completo, esses dados foram

coletados sem considerar género ou idade.
Figura 27 — Grau de escolaridade.

2-Qual seu grau de escolaridade?

114 responses

@ Anafalbeto / Fundamental
incompleto

@ Fundamental | completo
Fundamental Il incompleto

@ Fundamental Il completo / Ensing
médio incompletao

@ Weédio completo / Superior
Incompleto

@ Superior completo

Fonte: A autora, 2019.

Na questdo numero trés representada no grafico da FIG. 30, a pergunta
relacionava se, apdés a recomendacdo de um amigo ou parente para um site ou
aplicativo o entrevistado compraria seus produtos, 21,1 % dos entrevistados deram
nota méxima para a pergunta, 32,5% nota 4 e 42,1% nota 3. Observa-se que grande

parte dos entrevistados recomendariam sites ou aplicativos.

Figura 28 — Recomendacao de site ou aplicativo.

3- Quando um amigo ou parente recomenda um site ou aplicativo,
compro seus produtos.

114 responses

60

48 (42.1%)

40
37 (32.5%)

24 (21.1%)

20

504.4%)

Fonte: A autora, 2019.
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No gréfico da FIG. 31 a pergunta realizada era se o comércio eletrénico permite
0 acesso a melhores produtos, 38,6% das respostas foram maximas, sendo 35,1%
nota 4 demonstrando que a maioria dos entrevistados pensam que 0 comércio

eletrénico pode induzi-los a comprar produtos melhores do que em lojas fisicas.

Figura 29 — Comeércio eletrdnico e acesso a melhores produtos.

4- 0 comeércio eletronico permite que eu tenha acesso a melhores 0
produtos.

114 responses

60

44 (38.6%)

40
40 (35.1%)

20 25 (21.9%)

1(0.9%) 4 (3.5%)

1 2 3 4 5
Fonte: A autora, 2019.

No grafico da FIG. 32 a pergunta realizada era se 0s entrevistados
recomendam compras via Internet, 43% dos entrevistados deram nota méaxima, e 0%
nota minimas. Percebe-se entédo que todos os entrevistados recomendariam compras

via Internet.

Figura 30 — Recomendacao de compras via Internet.

5- Quando me perguntam recomendo compras via internet.

114 responses

60

49 (43%)

40
40 (35.1%)

20 21 (18.4%)

41(3.5%)

Fonte: A autora, 2019.
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No grafico da FIG. 33 a pergunta realizada era se 0s entrevistados
recomendam aos amigos e parentes a busca de precos na Internet, 72,8% das
respostas foram valor maximo evidenciando a popularizacdo da recomendacdo de

busca de produtos na Internet.

Figura 31 — Recomendacao a amigos e parentes a buscar precos na Internet.

6- Recomendo meus amigos e parentes a buscar precos na internet. DO

114 responses

100

83 (72.8%)

75

50

25 97 (23.7%)
0 (0%) 0 (0%) 4(3.5%)

Fonte: A autora, 2019.

No grafico da FIG. 34 a pergunta realizada era se o0s entrevistados pensavam
gue a compra via comércio eletrénico é mais facil que deslocar fisicamente até lojas,
44,7% das respostas foram valor maximo e 0% das respostas para valor minimo.
Percebe-se que a maior parte dos usuarios considera o comeércio eletrébnico uma boa

forma de realizar compras.

Figura 32 — Compra via comeércio eletrénico e deslocamento fisico até lojas.

7- E mais facil comprar via comércio eletrdnico do que me deslocar D
fisicamente até as lojas.

114 responses

60

51 (44.7%)

40

32 (28.1%)

20 24 (21.1%)

T (6.1%)

Fonte: A autora, 2019.
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O grafico da FIG. 35 mostra que 43% das pessoas entrevistadas preferem
comprar pela Internet quando existe a opcéo, reafirmando que se houver a
disponibilidade de compra de algum produto pela Internet havera usuarios dispostos

a fazé-la.

Figura 33 — Opgé&o de comprar pela Internet.

8- Quando tenho op¢ao, opto por comprar pela Internet. 0

114 responses

60

49 (43%)
40

36 (31.6%)

20

5 (4.4%) 16 (14%)

Fonte: A autora, 2019.

O grafico da FIG. 36 mostra que a opinido de especialistas influencia 41,2%
dos entrevistados em quesito maximo, mostrando que a avaliacdo de produtos e lojas
influencia o processo de compra dos entrevistados.

Figura 34 — Influéncia especialistas na escolha de um site de compras.

9- As observagoes de especialistas influenciam a minha escolhaemum [
site de compras.

114 responses
G0

47 (41.2%)
40

35 (30.7%)

20 20 (17.5%)

3 (2.6%)

Fonte: A autora, 2019.
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No gréfico da FIG. 37 pode ser observado que a maior parte dos entrevistados
compra pela Internet, sendo que 31,6% responderam ao quesito maximo,

compreende-se entdo que a grande parte dos usuarios compra produtos via Internet.

Figura 35 — Compras frequentes pela Internet.

10-Frequentemente compro pela Internet.

114 responses

40

36 (31.6%)

30
30 (26.3%)

27 (23.7%)

20

14 (12.3%
10 ! :

T (6.1%)

Fonte: A autora, 2019.

No gréfico da FIG. 38 a pergunta era se 0 comércio eletronico reduz o tempo
gasto no processo de compras, 48,2% das respostas foram para um valor maximo e
4,4% no minimo real¢cando que as pessoas estao procurando o comércio eletrénico
para diminuir o tempo de compras podendo comprar o0 mesmo produto pelo mesmo

ou menor valor que compraria fisicamente gastando menos tempo.

Figura 36 — Comércio eletrénico e tempo gasto no processo de compra.

11- O comércio eletronico reduz o tempo gasto no processo de compra.

114 responses

60

55 (48.2%)

40

20 24 (21.1%) 22 (19.3%)
5(4.4%)

Fonte: A autora, 2019.
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No grafico da FIG. 39 a pergunta realizada era se 0 entrevistado nunca se
arrependeu de comprar pela Internet, 20,2% dos entrevistados responderam valor
maximo compreendendo-se que nunca se arrependeram de realizar compras pela
Internet, 21,1% dos entrevistados responderam valor minimo, logo ja se arrependeram
de realizar compras online. Percebe-se que este € um fator pessoal e depende do
local de compra e do produto e do processo de compra, tais como entrega, qualidade

do produto etc. fatores intrinsecos de cada estabelecimento.

Figura 37 — Arrependimento de comprar pela Internet.

12- Nunca me arrependi de comprar pela Internet. D

114 responses

30

26 (22.8%)

24 (21.1%) 25(21.9%)

23(20.2%
20 ( )

16 (14%)
10

Fonte: A autora, 2019.

No gréfico da FIG. 40 57% dos entrevistados responderam para valor maximo
para a questdo de o comércio eletrénico ser uma boa op¢do quando possui pouco
tempo no dia-a-dia, muitos produtos que podem ser comprados via Internet sdo os
mesmos a ser comprados fisicamente, ndo sendo necessario o deslocamento até a
loja para a compra, o que ajuda quem ndo tem tempo habil para ir até o local para

realizar a compra.
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Figura 38 — Comércio eletrénico e tempo no dia-a-dia.

13- O comércio eletrénico € uma boa opg¢ao quando tenho pouco tempo
no meu dia-a-dia.

114 responses

80

60 65 (57%)

40
37 (32.5%)

20

0(0%) 0 (0%) 12(10.5%)

Fonte: A autora, 2019.

No gréfico da FIG. 41 a pergunta realizada era se o comércio eletrénico é uma
boa opc¢ao devido aos horéarios de atendimento, 78,1% das respostas foram maximas
e 0,9% minimas, a compra de produtos por meio de aplicativos pode ser realizada de
gualquer lugar e horéario desde que o dispositivo movel tenha acesso a Internet. Esse
fator de flexibilidade de horarios aumenta as chances de compra online pois, muitas
vezes 0 usuario ndo tem disponibilidade de tempo para se deslocar até a loja no seu
horario de atendimento, no aplicativo essa pesquisa do valor de compra podera ser

realizada em qualquer horario.

Figura 39 — Comeércio eletrdnico e flexibilidade no horéario de atendimento.

14- O comércio eletronico € uma boa opgao devido a flexibilidade no
horario de atendimento.

114 responses

100

89 (73.1%)

75

50

25
1(0.9%) 1(0.9%) 15(13.2%)

1 2

Fonte: A autora, 2019.
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No gréfico da FIG. 42 a pergunta relacionava navegar na Internet e visualizar
produtos e precos como uma distracdo, 59,6% dos entrevistados deram resposta
maxima, percebe-se que utilizam a Internet como uma forma de distracdo, pode ser
destacado o fato de que durante este processo o usuario pode visualizar um produto
de seu interesse e que esteja com um valor que Ihe agrade realize uma compra,

mesmo nao estando incluida em seus planos iniciais.

Figura 40 — Navegar na web e ver produtos e precos como distracao.

15- Navegar na web para ver produtos e precos me distrai.

114 responses

=

68 (59.6%)

60

40

20

4 (3.5%) 3 (2.6%) 16 (14%)

Fonte: A autora, 2019.

No grafico da FIG. 43 a pergunta era direcionada para a relacdo entre
comparacao de precos e produtos pela Internet e se era vantajosa, 43% das respostas
foram maximas e 0,9% para valor minimo trazendo ao entendimento que 0S usuarios

pensam que essa relacdo para uma grande parte de produtos é vantajosa.

Figura 41 — Relacéo de precos e produtos comprados pela Internet é vantajosa.

16-A relag@o entre pregos e produtos comprados pela Internet é
vantajosa

114 responses

60

49 (43%)
40
37 (32.5%)

25 (21.9%)

20

1(0.9%) 2(1.8%)

1 2

Fonte: A autora, 2019.
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7.2 Apéndice B: Analise do questionario: Compras na Internet na construcédo

civil

No grafico da FIG. 44 é demonstrado que 86,1% dos entrevistados ja
realizaram compras em aplicativos e 13,9% néo realizaram compras em aplicativos.
A diferenca de percentual foi grande e demonstra a larga utilizacéo de aplicativos para

compras.

Figura 42 — Compras em aplicativos.
1- Voceé ja realizou compras em aplicativos?

36 responses

@ Sim
® Mo

Fonte: A autora, 2019.

No grafico da FIG. 45 a pergunta realizada relaciona o comércio eletrdnico e o
acesso a melhores produtos, 58,3% dos entrevistados deram resposta maxima
afirmando que o comércio eletronico pode disponibilizar o acesso a melhores

produtos, sendo que 0,0% dos entrevistados responderam ao quesito minimo.

Figura 43 — Comércio eletrénico e acesso a melhores produtos.
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2- 0 comeércio eletronico permite que eu tenha acesso a melhores
produtos.

36 responses

30

20 21 (58.3%)

10 11 (30.6%)

0 (0%) 1(2.8%) S

Fonte: A autora, 2019.

No grafico da FIG. 46 de acordo com as respostas 58,3% dos entrevistados
recomendam compras via Internet, sendo que nenhum n&o recomendaria compras
online, ou seja, de alguma forma os entrevistados recomendariam compras na

Internet.

Figura 44 — Recomendacao de compras via Internet.

3- Quando me perguntam recomendo compras via internet.

36 responses

30

20 21 (58.3%)

10 11 (30.6%)

1(2.8%)

Fonte: A autora, 2019.

No grafico da FIG. 47 a pergunta realizada relaciona que € mais facil comprar
via comércio eletrbnico do que o deslocamento fisico até lojas, 66,7% dos
entrevistados deram nota maxima, ou seja, a maior parte dos entrevistados preferem

0 comeércio eletronico por ser uma forma mais facil de realizar compras.

Figura 45 — Compra via comércio eletrénico e deslocamento fisico até lojas.
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4- E mais facil comprar via comércio eletrdnico do que me deslocar
fisicamente até as lojas.

36 responses

30

24 (66.7%)

20

10

1(2.8%) 1(2.8%) 5(13.9%) 5(13.9%)

1 2 3 4 5

Fonte: A autora, 2019.

No grafico da FIG. 48 a pergunta afirmava que, quando tem opcéo o
entrevistado compra pela Internet, dos entrevistados 55,6% responderam ao valor
maximo, e somente 5,6% ao valor minimo. Percebe-se que grande parte dos usuarios
prefere a compra pela Internet, essa escolha pode ocorrer em detrimento de diversos

fatores, tais como tempo, deslocamento e valor de produto.

Figura 46 — Opcao de comprar pela Internet.

5- Quando tenho opc¢ao, escolho comprar pela Internet.

36 responses

20 20 (55.6%)

15

10
8 (22.2%)

2 (5.6%)

Fonte: A autora, 2019.

No grafico da FIG. 49 a pergunta relaciona o comércio eletrébnico e um tempo
reduzido no processo de compra, a maior parte dos entrevistados responderam ao
valor maximo na questdo correspondendo a 69,4% das respostas, somente um

usuério atribuiu nota minima o equivalente a 2,8% das respostas.
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Figura 47 — Comércio eletrénico reduz o tempo gasto no processo de compra.

6- O comércio eletronico reduz o tempo gasto no processo de compra.

36 responses

30

25 (69.4%)

20

10

5(13.9%) 5(13.9%)

Fonte: A autora, 2019.

No grafico da FIG. 50 a pergunta realizada afirma que o comércio eletronico é
uma boa opcéo quando o usuario dispde de pouco tempo em seu dia-a-dia, 80,6%
dos entrevistados responderam ao valor maximo da questdo demonstrando que
grande parte dos entrevistados em momentos que dispdem de pouco tempo preferem

comprar produtos ou adquirir servicos via Internet.

Figura 48 — O comércio eletronico € uma boa opcao quando ha pouco tempo no dia-
a-dia.

7- O comércio eletronico € uma boa opc¢do quando tenho pouco tempo
no meu dia-a-dia.

36 responses

30

20 (80.6%)

20

10

6 (16.7%)

0 (0%) 0 (0%) 1(2.8%)

0
1 2 3 4 5

Fonte: A autora, 2019.

No grafico da FIG. 51 a pergunta relaciona o comércio eletrébnico como sendo

uma boa opg¢éo devido a sua flexibilidade no horario de atendimento de websites,
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permitindo ao usuario a possibilidade de realizar uma compra em qualquer horario.
Dos entrevistados 75% responderam valor maximo para a pergunta e nenhum
respondeu ao valor minimo, observa-se entdo que devido ao horario o usuario muitas

vezes pode optar pelo comércio eletrénico por lhe trazer mais comodidade.
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Figura 49 — Comércio eletrénico é uma boa opg¢éo devido a disponibilidade de horérios.

8- O comércio eletronico € uma boa opc¢ao devido a flexibilidade no
horario de atendimento dos websites

36 responses

30
20

10

8 (22.2%)

0 (0%) 0 (0%) 1(2.8%)

1 2 3

Fonte: A autora, 2019.

No grafico da FIG. 52 a pergunta realizada afirma que o valor dos produtos
influencia o local de compra dos usuarios, 69,4% das respostas foram para valor
maximo, sendo 0,0% para valor minimo. Com essa resposta ressalta-se a importancia
de uma aplicacdo que mostre aos usuarios as lojas disponiveis e seus produtos, tanto

guanto os valores e se correspondem ao ofertado em lojas fisicas.

Figura 50 — O valor dos produtos influencia o local de compra.

9- O valor dos produtos influencia no local que vocé os compra?

36 responses

30

25 (69.4%)
20

10

9 (25%)

0 (0%) 1(2.8%) 1(2.8%)

Fonte: A autora, 2019.

No gréfico da FIG. 53 a pergunta relaciona os processos de trabalho e a
otimizacdo de processos que pode ser proporcionada por aplicativos, 69,4% dos
entrevistados responderam valor maximo para a questao reafirmando que a utilizacao

de aplicativos se tornou comum para area e traz beneficios para a mesma, tendo em
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vista que nenhum entrevistado respondeu valor minimo, o que pode ser interpretado

€ que todos utilizam aplicativos para realizar alguma tarefa.

Figura 51 — Uso de aplicativos otimiza os processos de trabalho.

10- O uso de aplicativos otimiza os processos de seu trabalho?

36 responses

30

25 (69.4%)

20

10

0 (0%) 0 (0%) 6(16.7%) 5 (13.9%)

1 2 3 4 5
Fonte: A autora, 2019.

No grafico da FIG. 54 a pergunta realizada afirma que os pre¢cos de produtos
comprados pela Internet sdo vantajosos, 55,6% dos entrevistados responderam valor
maximo e 0,0% para valor minimo. Pode ser entendido que nenhum usuario
entrevistado discorre que a compra fisica pode ser melhor em relacdo a realizada
online no que se refere a preco. Um dos fatores que pode ser destacado nesta questao
€ a grande gquantidade de sites e aplicativos existentes que trazem uma gama enorme
de produtos e variedades a precos mais acessiveis dos que 0s encontrados

fisicamente.

Figura 52 — Relac&o de precos dos produtos comprados pela Internet € vantajosa.

11- Arelagdo entre precos de produtos comprados pela Internet é
vantajosa

20 20 (55.6%)

14 (38.9%)

0 (0%) 0 (0%) 2 (5.6%)

Fonte: A autora, 2019.
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No grafico da FIG. 55, a pergunta direcionada aos questionados era, se eles
usariam um aplicativo que informa o preco de materiais de construcdo em Formiga/MG
e fizesse a comparacdo de seus valores, 86,1% das respostas foram para valor
méximo, sendo 0,0% para valor minimo. Logo, percebe-se que o aplicativo ao ser
implantado tera demanda de usuarios da area pesquisada e pode vir se a ser utilizado

por um publico que néo foi atingido no questionario.

Figura 53 — Aplicativo de materiais de constru¢do em Formiga/MG.

12- Se houvesse um aplicativo que informa os pregos de materiais de
construcdo em Formiga e fizesse comparacao de seus valores, vocé
usaria?

40

30 31 (86.1%)

20

10
0 (0%) 1(2.8%) 0 (0%)

4 (11.1%)

Fonte: A autora, 2019.
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PRECONAMAO

Cddigo tela HomeScreen

import 'package:app/tabs/orders_tab.dart’;
import 'package:app/tabs/places_tab.dart’;
import 'package:app/tabs/store_tab.dart’;
import 'package:app/widgets/cart_button.dart’;

import 'package:app/widgets/custom_drawer.dart’;

import 'package:flutter/material.dart;
import 'package:app/tabs/home_tab.dart’;

class HomeScreen extends StatelessWidget {
final _pageController = PageController();

@override

Widget build(BuildContext context) {
return PageView(
controller: _pageController,
physics: NeverScrollableScrollPhysics(),
children: <Widget>[
Scaffold(
body: HomeTab(),

drawer: CustomDrawer(_pageController),

floatingActionButton: CartButton(),
),

Scaffold(
appBar: AppBar(
title: Text("Lojas"),
centerTitle: true,

),
body: StoresTab(),

drawer: CustomDrawer(_pageController),

),

Scaffold(
appBar: AppBar(
title: Text("Meus orcamentos"),
centerTitle: true,

),
body: OrdersTab(),

drawer: CustomDrawer(_pageController),

floatingActionButton: CartButton(),
),

Scaffold(
appBar: AppBar(
title: Text("Lojas cadastradas”),
centerTitle: true,

),
body: PlacesTab(),

drawer: CustomDrawer(_pageController),

PRECONAMAO

Cddigo tela ProductData

import 'package:cloud_firestore/cloud_firestore.dart’;
class ProductData {

String category;
String id;
String store;

String title;
String description;

double price;

List images;
List sizes;

ProductData.fromDocument(DocumentSnapshot snapshot){
id = snapshot.documentlD;
title = snapshot.data["title"];
description = snapshot.data["description"];
price = snapshot.data["price"] + 0.0;
images = snapshot.data["images"];
sizes = snapshot.data["sizes"];

Map<String, dynamic> toResumedMap(){
return {
"title": title,
"description": description,
"price": price
5
}

Estruturacdo dos dados no Firebase.

jedt | ,

¥ 1 Fro

&> Resource Manager

ANl Layout Captures

%= 7 Structure

l Build Variants

¥ 2: Favorites

lojatcc +
el
— .
A Project Overview e Database #» Cloud Firestore ~ (7]
Desenvolver Dados Regras @ Indices Uso
Authentication
Database .
A > stores > PpolVzb6isvSeut...
Storage
N - . . = .
Hosting A lojaicc-22f33 B stores : B PpolVz6isvSeutE8M1Je :
Functions . . . . .
-+ Iniciar colegdo 4 Adicionar documento -+ Iniciar colegdo
ML Kit
home PpoIVz6isvSeutE8M1Je > products
orders usSI72eBEZxAXAALTTYV
Qualidade
places
i Crashlytics stores >
@ Performance users 4+ Adicionar campo
[ TestLab icon: "https://www.unionerp.com.br/media/systems/1380663089-rede-10-
4% App Distribution assre\.fer‘1da—matconstcemrc:--do—peste-mgfuEloadsflmagesiassomados
/casa-reis/Logo%20Casa%20Reis%202.JPG
: title: "Casa Reis"
¥ Extensions
Spark
Plano gratuito Fazer upgrade
USS 0/més
Criacdo de codi AndroidStudi FI
riacdo de codigos no AndroidStudio com Flutter.
app lib datas | | product_data.dart [J <no devices> % maindart ¥ L > H5 7 [2 QLW Q
Project - B = a — =~ main.dart = login_screen.dart & product_data.dart = home_screen.dart
idea import 'pa.c'.ka.ge:cloud_firestore,l'c'.loud_firestore.da.rt'; v
=« android [app_android]
build class ProductData |
icons .
; String category;
= 105 String id;
lib String store;
datas
s cart_product.dart String title;
qproduct_data.dart String description;
= stores_data.dart oob il s
models
& cart_model.dart List images;
& user_model.dart List sizes;
screens
& cart_screen.dart
ProductData. fromDocument (DocumentSnapshot snapshot) {
- categoryZ_screen.dart id = snapshot.documentID;
= category_screen.dart title = snapshot.data["title"];
& home_screen.dart description = snapshot.data["description"];
= login_screen.dart price = snapshot.data["price"] + 0.0;
order screen.dart images = snapshot.data["images™];
- s X
sizes = snapshot.data["sizes"];
& product_screen.dart
& signup_screen.dart
& store_screen.dart 1
tabs
tiles Map<String, dynamic> toResumsdMap() {
widgets EernEn il
"title": title,
& cart_button.dart e s
) "description": description,
m cart_price.dart "price": price
& custom_drawer.dart 1;
= maindart }
o test
= flutter-plugins L
= .gitignore
= .metadata

‘ Firebase

Ir para a documentagéo ‘

CENTRO UNIVERSITARIO DE FORMIGA - UNIFOR | CURSO DE ARQUITETURA E URBANISMO | TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO
DISCENTE: SABRINA ALVES DE OLIVEIRA - ORIENTADORA: Ms. KARLA CRISTINA GARCIA DE CARVALHO

Jopadsul 43N .

BUIAINGD J23N|4 &

JaJoldxa a4 eaimed )

1/1



8.2 Anexo 2: Pranchas de apresentacao do projeto

85



PREGONAMAO | B

PREGONAMAO

Conceito: praticidade e agilidade na utilizacdo do aplicativo

Motivos

criacdo do aplicativo:

> Demora em atendimentos em lojas fisicas;

> Custos

com idas a varias lojas;

> Agilidade (pelo proprio celular o preco é visualizado);

> Mercac
> Mercac

o de construcéo civil em ascendéncia;

> Possibi

E

ESTUDO DA » ESTRUTURACAO » INDSESESEI SE » Cﬁé %% Eﬂ[}sﬂs
LINGUAGEM DO APLICATIVO FIREBASE
FLUTTER COLETA DE DADOS E INSERCAO
DART ESTUDO DAS TELAS NA BASE DE DADOS

o de aplicativos em alta;
idade de realizar a consulta em qualquer lugar.
STUDOS ESTUDOS ESTRUTURACAO

CRIACAO

CRIACAO DOS CODIGOS
NO ANDROID STUDIO

1/2

Vantagens:

> Acessibilidade;

> Acesso livre para todos os publicos;
> Relevancia académica (outros cursos e areas).

PUblico alvo:

> Profissionais da construcéo civil (arquitetos, engenheiros e designers);
> Clientes das lojas;

> Lojas que desejarem ser parceiras.

Quanto custa o lancamento:

>Curso Técnico (3 anos):
>Curso Flutter (1o0oh);

> Tempo de estudo (60h);
>Criacdo do aplicativo (480h).

FINALIZACAO

Propostas futuras:

TESTES LANCAMENTO

(APRESENTACAOQ)

>Expandir para outras cidades;
>Dica de m&o de obra de cada produto;

>Criacdo do aplicativo para lojas.

COMPILACAO DO APLICATIVO

CENTRO UNIVERSITARIO DE FORMIGA - UNIFOR | CURSO DE ARQUITETURA E URBANISMO | TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO
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PREGONAMAO [

Metodologia:

> Criacdo do projeto e configuracéo;

Preco na mao

% Casa Reis >

Design Acabamentos >

Ola, Sabrina Alves de Oliveira
Sair

ﬁ Inicio
9 Lojas

Meus Orcamentos

& Locais

> Criacdo da tela inicial;

> Criacdo do drawer;

> Estruturacéo de lojas e categorias;

> Criacdo tela de lojas;

> Criacdo tela de produtos;

> Criacdo exibicdo de produtos em grade e lista;

> Finalizac&o da tela;

> Criacdo da tela de login e cadastro;

> Acdes de realizar login e recuperar senha;

> Estruturacdo do orcamento;

> Tela do orcamento e gerar PDF para compartilhamento.

Consideracdes finais:

A popularizacdo dos dispositivos moveis alavancou o surgimento

de aplicativos para smartphones que propdem facilitar atividades
cotidianas das pessoas, por meio da oferta de ferramentas praticas
que podem ser utilizadas em seu dia-a-dia.

A proposta é que o aplicativo auxilie os usuarios em seu cotidiano,
permitindo que ele taca sua busca de precos pelo aplicativo tendo
somente que se deslocar até a loja em que tenha encontrado o
produto que |he agradou mais, reduzindo dessa forma a necessidade
da presenca fisicas em varias lojas efetuando orcamentos, esperando
por filas, tendo mal atendimentos, a fim de procurar os melhores
produtos com menos tempo e reduzindo custos com as comparacdes,
permitindo que este seja realocado em outras atividades mais produtivas.

1004 & O & 10:06 & @ &

< Porcelanatos Metalica Corten < Meu orgamento

Metadlica Corten
Tamanho: 61x106,5
RS 98.00

1+

Resumo da lista

A Subtotal R$ 98.00
Calacata

R$ 72.00

Thala Grigio

RS 49.00 R$ 98.00

Finalizar lista

Total

Metalica Corten
RS 98.00

Tamanho

1035 &« @ @& 1201 & @ & »

< Criar conta — Meus orgamentos

Cadigo do orgamento: eBXoeaVoYcW1BbOjPxEi
Descricao:
1 x Metélica Corten (RS 98.00) >
Total: RS 98.00

Nome completo

E-mail

Senha

Share with

Endereco

M @ &

Gmail Bluetooth

CPF

Criar conta

Save to Drive
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1003 & O &
& Casa Reis
é % Porcelanatos >
Rodapés >

1005 & 0 & \ N |

& Entrar CRIAR CONTA

E-mail

Senha

Esqueci minha senha

Casa Reis A

Orcamento numero dp9WxpeJiIRaH35u0240F

Thala Grigio

Rodapé Frisado

47.00
Preco Total: R$ 266.00

ESTE DOCUMENTO NAO TEM VALOR FISCAL!!!

Este orgamento tem validade de 15 dias.



