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RESUMO 

 

 O presente trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de um aplicativo nativo para 

dispositivos móveis responsável por auxiliar na gestão de um pequeno negócio de móveis 

planejados, agilizando e organizando os processos. Atualmente a empresa em questão possui 

um certo fluxo de processos que são realizados de forma manual e sem um controle, assim 

sendo lento, ineficaz e não tendo ainda nenhum software para fazer este suporte. A aplicação 

proposta tem como finalidade facilitar a gestão e o atendimento ao cliente, fazendo com que a 

prestação de serviços da empresa seja mais fluída, além de melhorar a experiência de compra 

do cliente, tornando-a mais conveniente e satisfatória. Para o desenvolvimento da aplicação foi 

feito o estudo de várias tecnologias que auxiliaram na implementação, além da utilização das 

metodologias ágeis. O desenvolvimento das principais funcionalidades da aplicação está em 

fase de testes, sendo utilizado o framework Flutter e a linguagem de programação Dart para o 

desenvolvimento do app e os serviços do Firebase para armazenamento de dados e serviços de 

autenticação.   

 

Palavras-chave: aplicativo nativo, dispositivos móveis, gestão de processos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ABSTRACT 

 

 The objective of this work was to develop a native application for mobile devices 

responsible for assisting in the management of a small custom furniture business, streamlining, 

and organizing processes. Currently, the company in question has a certain flow of processes 

that are carried out manually and without control, thus being slow, ineffective, and not yet 

having any software to provide this support. The proposed application aims to facilitate 

management and customer service, making the company's service provision more fluid, in 

addition to improving the customer's shopping experience, making it more convenient and 

satisfactory. To develop the application, several technologies were studied that helped with 

implementation, in addition to the use of agile methodologies. The development of the 

application's main features is in the testing phase, using the Flutter framework and the Dart 

programming language for the development of the app and Firebase services for data storage 

and authentication services. 

 

Keywords: native application, mobile devices, process management. 
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1 INTRODUÇÃO  

  

 Em Goiânia existe um negócio familiar de pequeno porte que trabalha única e 

exclusivamente com móveis planejados. Atualmente, os atendimentos aos clientes desta 

empresa são realizados via WhatsApp, acarretando superlotação de mensagens simultâneas, 

problemas na ordem de pedidos, junção do horário de trabalho e vida pessoal, visto que o 

WhatsApp utilizado é uma conta pessoal. 

 Diante dessa realidade, o aplicativo desenvolvido nesse projeto é um dos melhores 

caminhos para o aumento da qualidade do serviço prestado e o aumento da satisfação do cliente, 

gerando assim um diferencial para essa empresa e, consequentemente uma grande oportunidade 

de aumentos das receitas. Conforme citam Vasconcelos e Bergamaschi (2015): 

Toda empresa é a solução criativa para uma angústia gerada por um problema. Um 

empresário ou empreendedor identifica uma necessidade não satisfeita, ou mal 

satisfeita, e vê nela a oportunidade de obter uma recompensa. (VASCONCELOS, 

BERGAMASCHI, 2015, p.122). 

 

 Com isso, uma vez identificada uma necessidade mal satisfeita, esse aplicativo surge 

como uma oportunidade de uma recompensa, pois o cliente poderá realizar a solicitação de 

orçamentos e o gestor poderá realizar a gestão financeira, dos clientes e dos serviços. 

 Segundo Vasconcelos e Bergamaschi (2015), a melhoria na gestão pode refletir no 

aumento da satisfação do cliente. Isto pode ser facilmente revertido no aumento de receita para 

a empresa. 

O mercado exige, por suas próprias demandas, que a empresa reconfigure suas 

relações de negócios, o que, por sua vez, implica a implantação de uma filosofia que 

realmente valorize um mapeamento constante dos níveis de interface entre a empresa 

e público. (VASCONCELOS, BERGAMASCHI, 2015, p.27). 

 

 Seguindo esta linha de raciocínio, visto que a demanda do mercado tende para o uso de 

dispositivos móveis. De acordo com a pesquisa TIC Domicílios (2022), mais de 92 milhões de 

usuários de internet no Brasil, cerca de 62%, acessam a internet apenas pelo celular. Além disso, 

em 2021, o telefone celular continuou sendo o principal equipamento de acesso à internet em 

99,5% dos domicílios. Portanto, nada mais coerente do que as empresas busquem e necessitem 

atender a essa crescente demanda. 

 Para tanto, a proposta foi solucionar a gestão de orçamentos, financeira, de clientes, 

serviços e de suporte ao consumidor desta empresa de pequeno porte do ramo de móveis 

planejados por meio de um aplicativo nativo para dispositivos móveis. 
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1.1 OBJETIVOS  

 

1.1.1 OBJETIVO GERAL  

 

 O presente trabalho tem como finalidade, o desenvolvimento de um aplicativo nativo 

para dispositivos móveis responsável pela gestão de orçamentos, financeira, clientes, serviços 

e suporte ao consumidor de uma empresa de pequeno porte no ramo de móveis planejados. 

 

1.1.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS  

 

 Tendo como referência o objetivo geral apresentado, este trabalho visa alcançar os 

seguintes objetivos específicos: Desenvolvimento dos módulos de gestão de orçamento, 

financeira, clientes, serviços e suporte ao cliente. 

 

1.2 JUSTIFICATIVA 

 

 Com base no cenário atual das empresas de pequeno porte que ainda não estão inseridas 

no contexto informatizado, é possível observar que muitas dessas empresas enfrentam desafios 

significativos. De acordo com um estudo realizado pelo Sebrae em 2021, o índice de empresas 

que informaram utilizar pelo menos um canal digital era de 59% em maio de 2020 e passou 

para 69% em março de 2021. Isso indica que ainda há uma parcela considerável de empresas 

de pequeno porte que não estão totalmente inseridas no contexto digital. 

 A empresa de pequeno porte em questão possui certos fluxos de processos que ainda 

são realizados de forma totalmente manual ou sem o devido controle.  

 Algumas demandas observadas nesta empresa de pequeno porte são: a interação com o 

seu cliente sem um mínimo de controle, a desorganização com relação aos orçamentos, ausência 

de retorno com agilidade, falta de controle de pedidos e a gestão ineficaz do fluxo de caixa. 

 Uma possibilidade para sanar o problema foi o desenvolvimento de um aplicativo nativo 

para dispositivos móveis que tenha a capacidade de gerenciar os fluxos de processos 

apresentados acima. 

 Dada a justificativa, espera-se que, com a utilização da aplicação proposta possa ser 

possível resolver a problemática da demanda existente nesta empresa em específico. 
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2 REFERENCIAL TEÓRICO 

 

 Neste capítulo são abordados os materiais utilizados para dar embasamento e 

fundamentar este trabalho, bem como mostrar as tecnologias utilizadas em seu 

desenvolvimento. A seção 2.1 discorre sobre as aplicações nativas, híbridas e webapp. A seção 

2.2 se refere a linguagem Dart. Na seção 2.3 é abordado o framework Flutter. Na seção 2.4 é 

discorrido a respeito do banco de dados não relacional Firebase. A seção 2.5 se refere ao padrão 

NoSql de banco de dados. 

 

2.1 APLICAÇÕES NATIVAS, HIBRIDAS E WEBAPP 

 

 Com o avanço da tecnologia, o desenvolvimento de aplicações móveis se tornou uma 

tendência no mercado de software na atualidade. Nota-se que é cada vez mais comum a 

utilização de smartphones para a realização de tarefas do cotidiano, para o entretenimento e 

como ferramenta de trabalho. 

 No Brasil, 79,3% da população com 10 anos ou mais possuem smartphones, de acordo 

com a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicílios (PNAD), realizada no quarto trimestre de 

2018 pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística (IBGE). Tal fato se deve às diversas 

vantagens na utilização de aplicativos móveis, tais como a praticidade, a comodidade e o fácil 

acesso a informações (TOKARNIA, 2020). 

 Diante disso, o próprio mercado de aplicativos mostrou um crescimento significativo e 

rápido nos últimos anos. E como os consumidores desse mercado usam diferentes sistemas 

operacionais, como Android e IOS, que são os sistemas operacionais mais vendidos no mercado 

brasileiro, nasce a dúvida de como alcançar o maior número possível de usuários. Para se ter 

uma solução robusta, existem três opções de desenvolvimento de software, sendo elas através 

de uma plataforma nativa, utilizando frameworks web e HTML5 ou tecnologias de 

desenvolvimento híbridas (STATISTA, 2017). 

 Entende-se por aplicações nativas, softwares que são desenvolvidos especificamente 

para serem executados em um tipo de plataforma. Sua compilação gera arquivos que precisam 

ser instalados diretamente no sistema operacional, como apresentação, processamento e 

armazenamento dos dados. Em virtude disso, é possível manipular dados de maneira offline, 

pois eles ficam armazenados em um banco de dados do próprio dispositivo, permitindo que seja 

possível o acesso mesmo sem estar conectado a uma rede (TOLEDO; DEUS, 2012). 

Certamente, diante dessa especificidade do sistema, o desenvolvimento de uma aplicação nativa 
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requer conhecimentos específicos acerca da plataforma. Apesar de oferecer vários benefícios, 

possui a desvantagem de ser limitado no que se refere a portabilidade de plataformas. 

 Os WebApps podem ser definidos como aplicações que utilizam tecnologias web, mas 

que não são armazenados nos dispositivos e nem apresentam disponibilidade nas lojas de 

aplicativos. Para ser acessado, é necessário utilizar um navegador, diante disso, apresenta 

limitação em relação ao uso de algumas ferramentas presentes no dispositivo, como sensores, 

contatos, mensagens SMS (SANTOS, 2017). 

 Por fim, uma aplicação híbrida consiste em um aplicativo web incorporado dentro de 

um ambiente nativo na plataforma do dispositivo. Os aplicativos híbridos são desenvolvidos 

com tecnologias web e possuem uma camada de abstração para que seja permitido o acesso as 

APIs nativas de cada plataforma através da linguagem JavaScript (STATISTA, 2017). 

 Para o estudo em questão, a tecnologia nativa escolhida para o desenvolvimento foi o 

Flutter. 

 

2.2 LINGUAGEM DART 

 

 Dart é uma linguagem de programação de propósito geral e de código aberto. É 

puramente orientada a objeto com uma sintaxe no estilo C. Foi originalmente desenvolvida pelo 

Google em 2011 e aprovada posteriormente como um padrão pela ECMA. No geral, é uma 

linguagem prática, voltada para o desenvolvimento de aplicativos eficientes em qualquer 

plataforma (Android, IOS, Web e Desktop). Também pode ser utilizada extensivamente para 

criar aplicações de página única. Um exemplo disso é o Gmail, quando o usuário clica em um 

e-mail da caixa de entrada, a página não é atualizada, mantendo o navegador na mesma página. 

(SWATHIGA, 2021, tradução nossa).  

 

2.3 FRAMEWORK FLUTTER 

 

Anunciado em 2015, Flutter é um framework de código aberto criado pela Google que 

utiliza Dart como sua linguagem base. Foi apresentado inicialmente como "Sky" na cúpula de 

desenvolvedores Dart, mas nomeado de Flutter no projeto final. De acordo com a documentação 

oficial da ferramenta, dá se a definição: “Flutter é um framework de código aberto do Google 

para construção de aplicativos bonitos, nativamente compilados e multiplataforma a partir de 

uma única base de código” (FLUTTER, 2023, tradução nossa). 

Uma grande vantagem do Flutter se dá pelo fato de possuir widgets próprios, que 
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deixam uma interface leve que permite ótima experiência ao usuário, conseguindo 

segundo a Google, exibir animações em 60 quadros por segundo e ter um desempenho 

quase como um aplicativo nativo (CAPPELLI, 2018). 

 

2.4 BANCO DE DADOS NOSQL 

 

 NoSQL é um tipo de banco de dados que não utiliza o layout de linhas, colunas e 

relacionamentos; sistema esse comum em sistemas de banco de dados tradicionais (relacionais). 

Este tipo de banco de dados armazena as informações em arquivos com formato JSON, que 

podem ser acessados da forma que for necessária.  

Seja qual for o significado literal, NoSQL é usado hoje como um termo abrangente 

para todos os bancos e armazenamentos de dados que não seguem os princípios 

populares e bem-estabelecidos dos RDBMS e geralmente se relacionam a grandes 

conjuntos de dados acessados e manipulados em um Escala Web. Isso significa que o 

NoSQL não é um único produto ou mesmo uma única tecnologia. representa uma 

classe de produtos e uma coleção de conceitos diversos, e às vezes relacionados, sobre 

armazenamento e manipulação de dados. (TIWARI, 2011, p. 4, tradução nossa). 

 

2.5 PLATAFORMA FIREBASE 

 

Firebase é um conjunto de serviços de hospedagem para qualquer tipo de aplicação, 

oferecendo hospedagem de banco de dados não relacional e em tempo real, autenticação social 

e notificações ou serviços, atuando como um servidor de comunicação em tempo real.   

Firebase é considerado como uma plataforma de aplicação web. Ela auxilia 

desenvolvedores a construírem aplicativos de alta qualidade. Os dados são 

armazenados em formato JavaScript Object Notation (JSON) que não utiliza consultas 

para inserir, atualizar, excluir ou adicionar dados a ele. É o backend de um sistema 

que é usado como um banco de dados para armazenar dados. (KHAWAS e SHAH, 

2018, p. 49, tradução nossa).  

 Importante ressaltar que o Firebase oferece um plano gratuito, conhecido como Plano 

Spark, que pode ser suficiente para projetos de pequena escala. De acordo com o Google 

(FIREBASE, 2024), o Plano Spark do Firebase inclui limites iniciais, como 1 GB de 

armazenamento total, 10 GB de transferência de dados por mês, 20 mil gravações de 

documentos por dia, 50 mil leituras de documentos por dia e 20 mil exclusões de documentos 

por dia. Portanto, para empresas de pequeno porte que estão começando a informatizar seus 

processos, o Firebase pode ser uma opção econômica e eficiente. 
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3 METODOLOGIA 

 

 A pesquisa teórica incialmente teve como método principal uma revisão bibliográfica, 

utilizando fontes de informação das mais variadas publicações, como livros, periódicos, teses, 

dissertações, monografias, publicações de anais de eventos e revistas especializadas em que a 

temática tenha como fundamento a gestão de processos por meio da implantação de aplicativos 

móveis nas empresas, bem como cursos sobre as tecnologias que irão ser utilizadas para o 

desenvolvimento da solução proposta. 

 Com base na metodologia de abordagem dos métodos ágeis, que consiste em processos 

iterativos rápidos para a criação de sistemas (SOMMERVILLE, 2011), a primeira etapa foi 

iniciada com o levantamento de requisitos para o aplicativo. Nesse contexto, foram utilizadas 

as metodologias ágeis Kanban e Feature Driven Development (FDD). 

De acordo com SABINO (2024), o método Kanban é uma estrutura popular usada para 

implementar o desenvolvimento de software ágil e de DevOps. Ele precisa de comunicação de 

capacidade em tempo real e transparência total de trabalho. 

Já o Feature Driven Development (FDD) (CTC, 2024) é uma metodologia ágil focada 

em características específicas do produto, visando à entrega frequente de valor ao cliente. A 

partir do levantamento de requisitos, foi realizada uma análise deles para que se possa alcançar 

um alto nível de abstração com o intuito de desenvolver uma aplicação com maior usabilidade, 

bem como o planejamento da previsão de entrega e do orçamento. 

 A etapa fundamental do projeto se deu com a construção do aplicativo e, como os 

smartphones se tornaram o principal dispositivo para as pessoas acessarem a internet (GOMES, 

2016), para o desenvolvimento da aplicação foram utilizados o Flutter, framework OpenSource 

que possui como propósito o desenvolvimento multiplataforma, com foco na criação de 

aplicativos móveis nativos para Android e IOS, a partir do uso da linguagem Dart.  

 O Flutter também tem como cerne o foco na experiência front-end para o usuário, 

permitindo que o mesmo possa interagir com a interface de um aplicativo através de gestos, 

controle, interações e animações. O framework apresenta uma estrutura flexível, permitindo 

também o desenvolvimento de aplicações para Desktop e Web. 
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4 SOFTWARE 

 

 O presente trabalho aplica-se no desenvolvimento de um aplicativo nativo, utilizado em 

dispositivos móveis, para a gestão de um negócio familiar de pequeno porte responsável pela 

criação e instalação de móveis planejados. Os dados de cadastro, financeiros, pedidos e 

perguntas feitas para o negócio serão armazenadas em um banco de dados NoSql (Firebase). Já 

todas as telas e funcionalidades foram desenvolvidas em Flutter. 

 O aplicativo possui um sistema de login e cadastro, este sistema é parte do módulo de 

gestão de clientes. O usuário irá inserir os seus dados para entrar na plataforma. Apenas após a 

realização da autenticação, o usuário poderá usufruir dos recursos do sistema. 

 O aplicativo permite aos usuários realizar solicitações de orçamentos para o negócio, 

estas solicitações de orçamentos são parte do módulo gestão de orçamentos. Nestas solicitações 

estão presentes o título do produto e uma descrição, contendo medidas e algumas outras 

informações adicionais. A partir destas solicitações, o dono do negócio pode (ou não) responder 

com o valor que custará o serviço, assim mostrando para o usuário o orçamento do móvel 

solicitado. 

 Outra função do aplicativo é a de solicitar pedidos, que também está inserido no módulo 

de gestão de serviços. Nestas solicitações estão presentes o título e a descrição de um orçamento 

feito previamente. A partir desta solicitação, o dono do negócio pode aceitar (ou não) o pedido. 

Se o pedido for aceito, será enviada uma solicitação de pagamento para o cliente (a solicitação 

fará parte do módulo de gestão financeira) com as informações e valores necessários, se não 

for, o pedido sairá da lista de pedidos solicitados. Após o pagamento, será iniciada a confecção 

e entrega do móvel solicitado pelo cliente, com todas as etapas sendo mostradas para o usuário, 

como: Em confecção, confecção terminada, saiu para entrega, entre outros. O aplicativo 

também conta com um dashboard, que está contido no módulo de gestão financeira. É 

disponibilizado para o proprietário do negócio, gráficos e dados sobre as vendas mensais e 

semanais, além do capital que está entrando na empresa. 

 A última função do aplicativo é a de suporte, que está contida no módulo de suporte. 

Ela permite ao usuário resolver problemas simples sem haver um contato direto com o 

proprietário, já que se trata de um pequeno negócio e apenas um funcionário. Ela disponibiliza 

para o usuário um chat, aonde ao enviar uma mensagem recebe algumas respostas rápidas que 

podem ajudar a solucionar os problemas mais comuns, como: Dúvidas sobre os pedidos, 

pagamentos, envios, entre outros. 
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4.1 CASOS DE USO 

 

Os diagramas de caso de uso são responsáveis por descrever funcionalidades de um 

sistema a partir da visão de um ator.    

“Em sua forma mais simples, um caso de uso identifica os atores envolvidos em uma 

interação e dá nome ao tipo de interação. Essa é, então, suplementada por informações 

adicionais que descrevem a interação com o sistema.”  (SOMMERVILLE, 2011, 

P.74). 

 

Figura 1 - Diagrama de casos de uso 

 

 

Fonte: o autor, 2023. 

 

Quadro 1- Documentação de caso de uso Fazer login 

Nome do caso de uso Fazer Login 

Caso de uso geral  
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Ator principal Cliente 

Atores secundários Proprietário, Administrador 

Resumo Este caso de uso é responsável pelo Login 

dos usuários no sistema, para ter acesso ao 

mesmo. 

Pré-condições Estar cadastrado no sistema. 

Pós-condições  

Ações do ator Ações do sistema 

1 – Inserir email e senha.  

 2 – Validar o login e dar o devido acesso. 

  

Restrições/Validações  

 

Fonte: o autor, 2023 

 

Quadro 2- Documentação de caso de uso Criar Conta 

Nome do caso de uso Criar Conta 

Ator principal Cliente 

Atores secundários  

Resumo Este caso de uso é responsável por realizar o 

cadastro do cliente no sistema. 

Pré-condições  

Pós-condições  

Ações do ator Ações do sistema 

1 – Preencher o formulário de cadastro com 

as suas informações. 

 

 2 – Realizar o cadastro, guardando as 

informações. 

  

Restrições/Validações  

 

Fonte: o autor, 2023 

 

Quadro 3- Documentação de caso de uso Fazer Orçamento 

Nome do caso de uso Fazer Orçamento 
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Caso de uso geral  

Ator principal Cliente 

Atores secundários  

Resumo Este caso de uso é responsável por permitir 

que o cliente solicite um orçamento ao 

proprietário do negócio. O cliente irá inserir 

as informações sobre o produto desejado, 

opcionalmente junto a um link de uma 

imagem de referência. 

Pré-condições Ter feito login no sistema. 

Pós-condições  

Ações do ator Ações do sistema 

1 – Preencher o formulário de orçamento com 

as especificações do produto desejado. 

 

 2 – Realizar o encaminhamento das 

informações para o proprietário do negócio. 

  

Restrições/Validações  

 

Fonte: o autor, 2023 

 
Quadro 4- Documentação do caso de uso Fazer Pedido 

Nome do caso de uso Fazer Pedido 

Ator principal Cliente 

Atores secundários  

Resumo Este caso de uso é responsável por permitir 

que o cliente realize um pedido tendo como 

base um orçamento feito previamente ou de 

forma separada. 

Pré-condições Ter feito login no sistema e realizado uma 

solicitação de orçamento. 

Pós-condições  

Ações do ator Ações do sistema 
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1 – Selecionar um orçamento em aberto ou 

preencher o formulário de pedido e 

confirmar. 

 

 2 – Realizar o encaminhamento do pedido 

para o proprietário do negócio, se for aceito 

por ele, encaminhará o usuário para realizar 

o pagamento. 

3 – Realizar o pagamento.   

Restrições/Validações  

 

Fonte: o autor, 2023 

 

Quadro 5- Documentação do caso de uso Gestão de Proprietários 

Nome do caso de uso Gestão de Proprietários 

Ator principal Administrador 

Atores secundários  

Resumo Este caso de uso é responsável por cadastrar 

o proprietário do negócio no sistema, assim 

permitindo que o mesmo faça login e utilize 

as funções. 

Pré-condições  

Pós-condições  

Ações do ator Ações do sistema 

1 – Recebe os dados do proprietário 

necessários para o cadastro. 

 

2 – Realiza a inserção dos dados no sistema..   

 3 – Armazena os dados para permitir o uso 

do sistema. 

Restrições/Validações  

 

Fonte: o autor, 2023 

 

Quadro 6 - Documentação do caso de uso Gerenciar Orçamentos 

Nome do caso de uso Gerenciar Orçamentos 

Ator principal Proprietário 
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Atores secundários Administrador 

Resumo Este caso de uso é responsável por gerenciar 

os orçamentos feitos pelos clientes, 

permitindo ao proprietário responder as 

solicitações de orçamento com os devidos 

valores e prazos, tendo como base o produto 

solicitado pelo cliente.  

Pré-condições Ter feito login no sistema e ter permissões 

administrativas. 

Pós-condições  

Ações do ator Ações do sistema 

 1 – Receber os dados sobre o orçamento 

solicitado pelo cliente. 

2 – Avaliar o orçamento e retornar o valor e 

o prazo estimado para o cliente. 

 

 3 – Armazenar os dados e enviar para o 

cliente as informações estipuladas pelo 

proprietário. 

Restrições/Validações  

 

Fonte: o autor, 2023 

 

Quadro 7- Documentação do caso de uso Gerenciar Pedidos 

Nome do caso de uso Gerenciar Pedidos 

Ator principal Proprietário 

Atores secundários Administrador 

Resumo Este caso de uso é responsável por gerenciar 

os pedidos feitos pelos clientes, permitindo 

assim que o proprietário aceite ou recuse 

pedidos vindos dos clientes. Também é 

responsável por gerenciar os estados dos 

pedidos, assim dando uma forma de retorno 

sobre a situação do pedido para o cliente. 
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Pré-condições Ter feito login no sistema e ter permissões 

administrativas. 

Pós-condições  

Ações do ator Ações do sistema 

 1 – Receber os dados sobre o pedido 

solicitado pelo cliente. 

2 – Avaliar o pedido, aceitando-o ou 

negando-o. 

 

 3 – Armazenar e enviar as informações 

decididas pelo proprietário para o cliente. 

Restrições/Validações  

 

Fonte: o autor, 2023 

 

Quadro 8 - Documentação do caso de uso Gerir Finanças 

Nome do caso de uso Gerir Finanças 

Ator principal Proprietário 

Atores secundários Administrador 

Resumo Este caso de uso é responsável por gerar 

estatísticas sobre o negócio, assim mostrando 

gráficos e dados sobre as vendas, lucro, entre 

outros.  

Pré-condições Ter feito login no sistema e ter permissões 

administrativas. 

Pós-condições  

Ações do ator Ações do sistema 

 1 – Recebe os dados necessários para gerar 

os gráficos e informações relevantes. 

 2 – Gera os gráficos e deixa em evidência os 

dados mais relevantes. 

3 – Avalia e pondera como está o 

desenvolvimento do negócio.  

 

Restrições/Validações  

 

Fonte: o autor, 2023 



16 

 

Quadro 9 - Documentação do caso de uso Gerir Suporte 

Nome do caso de uso Gerir Suporte 

Ator principal Proprietário 

Atores secundários Administrador 

Resumo Este caso de uso é responsável por gerenciar 

o chat de suporte do sistema, assim 

configurando o chat da melhor maneira 

possível e sanando as dúvidas básicas dos 

clientes.  

Pré-condições Ter feito login no sistema e ter permissões 

administrativas. 

Pós-condições  

Ações do ator Ações do sistema 

1 – Analisar e alterar se preciso a lista de 

possíveis dúvidas e suas soluções. 

 

 2 – Armazenar a lista de possíveis dúvidas 

que os clientes possam ter e as suas soluções. 

 3 – Ao receber uma das opções da lista como 

resposta, encaminhar as informações para 

sanar a possível dúvida. 

Restrições/Validações  

 

Fonte: o autor, 2023 

 

Quadro 10 - Documentação do caso de uso Entrar em Contato com o Suporte 

Nome do caso de uso Entrar em Contato com o Suporte 

Ator principal Cliente 

Atores secundários  

Resumo Este caso de uso é responsável por realizar o 

contato com o suporte do sistema, assim 

sanando as dúvidas do usuário e permitindo 

o uso do sistema de forma correta. Se o 

problema ou dúvida não for resolvido só com 
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as respostas rápidas, outra forma de contato 

com o proprietário será disponibilizada. 

Pré-condições Ter feito login no sistema. 

Pós-condições  

Ações do ator Ações do sistema 

 1 – Enviar uma mensagem no chat do usuário 

perguntando a sua dúvida e dando uma lista 

de possíveis dúvidas para ele selecionar. 

2 – Responder à mensagem com uma opção 

da lista, podendo ser uma delas a opção de 

não encontrei a minha dúvida. 

 

 3 – Receber a resposta do usuário e 

encaminhar a solução ou outra forma de 

contato com o proprietário. 

Restrições/Validações  

 

Fonte: o autor, 2023 

 

Quadro 11 - Documentação do caso de uso Gestão de Clientes 

Nome do caso de uso Gestão de Clientes 

Ator principal Proprietário 

Atores secundários Administrador 

Resumo Este caso de uso é responsável por gerenciar 

os clientes, assim tendo o controle dos 

usuários do sistema, suas permissões e 

atividades executadas dentro da plataforma. 

Pré-condições Ter feito login no sistema e ter permissões 

administrativas. 

Pós-condições  

Ações do ator Ações do sistema 

 1 – Permitir que o cliente possa criar a sua 

conta e realizar a autenticação. 

2 – Analisar o uso de sistema feito pelo 

cliente, caso seja constatado algo irregular 
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com as atividades dele (fraude, conta 

invadida, entre outros), será tomada uma 

providência. 

  

Restrições/Validações  

 

Fonte: o autor, 2023 

 

4.2 WIREFRAMES 

 

 Wireframes são representações visuais de projetos, em sua grande maioria são utilizados 

para formular as telas de um app, o fluxo de navegação e assim por diante, antes de 

disponibilizar o serviço para o usuário. Desta forma, é possível testar diferentes layouts, 

funcionalidades e receber feedbacks sobre a experiência de cada interação feita, assim 

permitindo que o projeto esteja o mais alinhado possível com o que é comercializado. (VIEIRA, 

2021). 

 As figuras 2 a 9 são wireframes do sistema proposto.  
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 O seguinte Wireframe (figura 2) descreve a página inicial do aplicativo, a qual é a 

primeira página acessada pelo usuário. Nela estão presentes os botões que levam às respectivas 

páginas login e cadastro. 

 

Figura 2 - Wireframe da página de início do app 

 

Fonte: o autor, 2023 
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 O seguinte Wireframe (figura 3) descreve a interface visual da página de login. 

 

Figura 3 - Wireframe da página de login 

 

Fonte: o autor, 2023 
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 O seguinte Wireframe (figura 4) descreve a interface visual da página de cadastro. 

 

Figura 4 - Wireframe da página de cadastro 

 

Fonte: o autor, 2023 
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 O Wireframe (figura 5) descreve a interface visual da página de recuperação de senha. 

 

Figura 5 - Wireframe da página de recuperação de senha 

 

Fonte: o autor, 2023 
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 O Wireframe (figura 6) descreve a interface visual da página home do aplicativo, nela 

estão contidos os dados e gráficos para o proprietário, bem como um histórico de compras para 

o usuário. 

 

Figura 6 - Wireframe da página home 

 

Fonte: o autor, 2023 
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 O Wireframe (figura 7) descreve a interface visual da página orçamentos, nela estão 

contidos todos os orçamentos solicitados pelos clientes, apenas na visão do proprietário. Já os 

usuários possuem um botão flutuante para adicionar novos orçamentos e uma aba adicional 

com os orçamentos retornados, já com o preço do serviço. 

 

Figura 7 - Wireframe da página orçamentos 

 

Fonte: o autor, 2023 
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 O Wireframe (figura 8) descreve a interface visual da página pedidos. Nela estão 

disponíveis todos os pedidos solicitados para o proprietário do negócio, podendo aceitá-los ou 

recusá-los. Se o proprietário aceitar uma solicitação de pedido, ela voltará para o usuário em 

forma de uma solicitação de pagamento. Se o pagamento for feito, ela irá para a aba de aceitos, 

onde o proprietário poderá alterar o estado de acordo com a confecção do produto. Ao enviar 

uma solicitação de pedido, ela fica com o estado de pendente na aba de solicitados. 

 

Figura 8 - Wireframe da página de pedidos 

 

Fonte: o autor, 2023 
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 O Wireframe (figura 9) descreve a interface visual da página de suporte, nela estão 

contidas as mensagens do usuário e do sistema. 

 

Figura 9 - Wireframe da página de suporte 

 

Fonte: o autor, 2023 

 

 

4.3 FLUXOGRAMA 

 

 Um fluxograma é um diagrama que descreve um processo, um sistema, ou até mesmo 

um algoritmo de computador. Eles são usados em diversas ocasiões e em várias áreas de estudo, 

seja para documentação, planejamento, estudos, entre outros. Suas etapas são ilustradas por 

meios de figuras geométricas ligadas entre si, para sua representação. (LUCIDCHART, 2023) 
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 Para entender melhor o funcionamento do app, foi criado um fluxograma que demonstra 

as funcionalidades e a proposta do software que será desenvolvido. 
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Figura 10 - Fluxograma de funcionamento do software 

 

Fonte: Próprio autor (2023). 
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4.4 INTERFACES DO SISTEMA 

 

 As imagens a seguir mostram as interfaces do sistema construídas, apresentando as 

principais funcionalidades. 

 A Figura 11 mostra a página inicial do sistema, onde possui dois botões para os usuários 

irem para a página de login ou irem para a página de cadastro. 

Figura 11 - Página inicial do sistema 

 

Fonte: Próprio autor (2023). 
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 A Figura 12 exibe a página de login para todos os usuários do sistema. Próximo ao botão 

de login, tem dois botões: um que redireciona para a tela de cadastro e outro para a tela de 

recuperação de senha. 

Figura 12- Página de Login 

 

Fonte: Próprio autor (2023). 
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 A Figura 13 mostra a página de cadastro, onde os clientes preencherão os campos do 

formulário com os seus dados, irão marcar o campo de aceito os termos e vão clicar no botão 

para finalizar o cadastro no sistema. Próximo do botão de cadastro há um botão que redireciona 

para a página de login. 

Figura 13- Página de Cadastro 

 

Fonte: Próprio autor (2023). 
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 A Figura 14 exibe a página de recuperação de senha, onde o cliente irá preencher o 

campo com o e-mail vinculado a conta e apertará o botão de recuperar senha. 

Figura 14 - Página de recuperação de senha 

 

Fonte: Próprio autor (2023). 
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 A Figura 15 exibe a home page, nela estão contidos botões que redirecionam para as 

demais páginas do sistema. No canto superior direito também há um botão para sair da conta. 

Figura 15 - Home Page 

 

Fonte: Próprio autor (2023). 
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 A Figura 16 exibe a página de orçamentos para os clientes, onde há uma lista com os 

orçamentos precificados e solicitados. Ao clicar em um dos orçamentos da lista, uma caixa com 

as informações sobre o orçamento é expandida. Também está disponível para o cliente um botão 

flutuante no canto inferior direito da tela, ao clicar é aberto um formulário de criação de um 

novo orçamento (figura 17), onde o cliente irá inserir os dados de um novo orçamento para ser 

solicitado e clicará no botão de cadastrar.  

Figura 16 - Página de Orçamentos na visão dos clientes 

 

Fonte: Próprio autor (2023). 



35 

Figura 17 - Formulário de cadastro de orçamentos 

 

Fonte: Próprio autor (2023). 
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A Figura 18 mostra a página de orçamentos do proprietário, onde há uma lista dos 

orçamentos solicitados para serem precificados. Ao clicar em um deles é mostrado uma caixa 

com as informações do orçamento solicitado, um campo para inserir um valor para o orçamento 

e um botão para cadastrar a precificação dele. Após a precificação, o item é removido da lista. 

Figura 18 - Página de Orçamento na visão do proprietário 

 

Fonte: Próprio autor (2023). 
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As Figuras 19 e 20 mostram a visão do cliente. Existem duas abas: uma de pedidos 

“solicitados” e outra de pedidos “pagos”.  

No canto inferior direito da tela tem um botão flutuante, ao clicar nele é aberto um 

formulário de solicitação de um novo pedido (figura 23), onde o cliente irá inserir os dados de 

um novo pedido e clicará em cadastrar.  

Após o proprietário aceitar a solicitação do pedido, ele permanecerá na aba “solicitado”, 

porém o seu status será alterado para “aguardando pagamento” (visão do cliente). O cliente irá 

clicar no pedido e seguir os passos informados para realizar o seu pagamento. 

Após realizar o pagamento, o pedido ficará disponível na aba de “pagos” (com suas 

informações e status para acompanhamento). 
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Figura 19- Página de Pedidos para os clientes na aba de solicitados 

 

Fonte: Próprio autor (2023). 
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Figura 20 - Página de Pedidos para os clientes na aba de pagos 

 

Fonte: Próprio autor (2023). 
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 As Figuras 21 e 22 mostram a visão do proprietário. Existem duas abas: uma de pedidos 

“solicitados” e outra de pedidos “pagos”.  

 Na aba de pedidos solicitados há uma lista de pedidos solicitados pelos clientes. Ao lado 

destes pedidos existe um botão para aceitar a solicitação e outro para recusar. Se o pedido for 

aceito o seu status é alterado para “aguardando pagamento”, esperando o cliente realizar o seu 

pagamento. Se for recusado, é removido da lista.  

 Após o cliente realizar o pagamento, o pedido vai para a aba de “pagos” (tanto para o 

cliente quanto para o proprietário). O proprietário pode cancelar (caso haja necessidade) ou 

alterar o status do pedido. 
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Figura 21 - Página de Pedidos para o proprietário na aba de solicitados 

 

Fonte: Próprio autor (2023). 
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Figura 22 - Página de Pedidos para o proprietário na aba de pagos 

 

Fonte: Próprio autor (2023). 
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Figura 23 - Formulário de cadastro de pedidos 

 

Fonte: Próprio autor (2023). 
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 A Figura 24 exibe a página de suporte, onde os clientes terão um chat com opções 

referente a possíveis dúvidas sobre o negócio ou a utilização do sistema. Se a dúvida não estiver 

na lista, o contato do proprietário será disponibilizado para sanar a dúvida. 

Figura 24 - Página de Suporte 

 

Fonte: Próprio autor (2023). 
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A Figura 25 mostra a página de estatísticas para o proprietário, onde tem estatísticas e 

dados sobre os pedidos, orçamentos, número de usuários utilizando o aplicativo e número de 

vendas anuais. Já para os clientes há um histórico com duas abas: uma com o histórico dos 

pedidos (Figura 26) e outra com o histórico dos orçamentos feitos (Figura 27). 

Figura 25 - Página de Estatísticas na visão do proprietário 

 

Fonte: Próprio autor (2023). 
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Figura 26 - Página de Estatísticas para o cliente na aba de orçamentos 

 

Fonte: Próprio autor (2023). 
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Figura 27 - Página de Estatísticas para o cliente na aba de orçamentos 

 

Fonte: Próprio autor (2023). 
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

 Neste trabalho, foi apresentado o desenvolvimento de um sistema voltado para a gestão 

de pedidos e orçamentos, com foco na interação entre clientes e proprietários de negócios. O 

sistema foi projetado com a finalidade de fornecer uma plataforma eficiente e conveniente para 

a comunicação, solicitação e gerenciamento de pedidos e orçamentos. 

 As interfaces do sistema, demonstradas nas figuras apresentadas, refletem uma 

abordagem amigável ao usuário, com facilidade de navegação e funcionalidades claras. Além 

disso, o sistema oferece ao proprietário dados importantes sobre o desempenho do negócio, 

número de usuários e vendas anuais. 

 O uso de tecnologias modernas, como o framework Flutter, e a integração de bibliotecas 

como Firebase, contribui para a eficiência e confiabilidade do sistema, permitindo a 

sincronização de dados em tempo real e um ambiente seguro para a realização de transações. 

A partir das informações apresentadas no referencial bibliográfico, fica evidente que o 

desenvolvimento desse tipo de sistema é relevante e alinhado com as tendências tecnológicas 

atuais, impulsionadas pelo aumento do uso de smartphones para acessar a internet no Brasil e 

em todo o mundo. 

 Em suma, este trabalho descreve o desenvolvimento de um sistema que visa simplificar 

a interação entre clientes e proprietários de negócios, facilitando o processo de solicitação, 

gerenciamento e pagamento de pedidos e orçamentos. Através de interfaces amigáveis e 

funcionalidades bem projetadas, o sistema oferece uma solução eficiente e moderna para 

atender às necessidades dos usuários e das empresas. Com a constante evolução da tecnologia 

móvel e à medida que as pessoas continuam a confiar cada vez mais em seus smartphones para 

acessar informações e realizar transações.  

 Sistemas como esse desempenham um papel crucial na melhoria da eficiência 

operacional e na satisfação do cliente. É importante ressaltar que o sucesso de um sistema como 

esse depende de um desenvolvimento cuidadoso, manutenção contínua e adaptação às 

necessidades em constante mudança do mercado. Portanto, a pesquisa e a implementação de 

tecnologias móveis e sistemas eficazes são fundamentais para empresas que desejam 

permanecer competitivas e relevantes. 
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