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Resumo

O avango das Tecnologias de Informac¢ao e Comunicacao (T1C’s), aliado a crescente expansao da Inernet,
tem impulsionado transformacdes significativas no comércio global, proporcionando mais comodidade,
flexibilidade e eficiéncia nas relagdes entre empresas e clientes. Em Mogambique, embora o comércio
digital ainda esteja em fase inicial, a seu desenvolvimento é promissor, especialmente nas areas urbanas.
Essa evolugao cria oportunidades unicas para micro, pequenas e¢ médias empresas que desejam
modernizar suas operagoes e alcangar novos publicos, enquanto enfrentam desafios como altos custos

operacionais e limitagdes logisticas.

Este trabalho propoe o desenvolvimento de uma aplicagdo web para a personalizacio e venda de artigos,
com o objectivo de optimizar os processos de compra e venda, melhorar a experiéncia do consumidor e
oferecer uma solugdo escalavel e segura para as empresas. A plataforma permitira centralizar operagdes,

reduzir custos, ampliar a personalizagdo e garantir maior visibilidade para os negbcios.

A pesquisa incluiu entrevistas, observagao directa, inquéritos e analise documental em empresas de
Maputo que actuam na venda presencial de artigos personalizados. Entre os resultados, identificou-se
que o actual modelo de comércio enfrenta problemas de ineficiéncia, falta de controlo de estoque e
dificuldade em atender as demandas de personalizacao. A proposta visa colmatar essas lacunas por meio
de uma solugdo tecnoldgica inovadora e alinhada as necessidades do mercado local, aumentando a

competitividade das empresas e promovendo a inclusio de pequenos empreendedores.

Palavras-chave: Tecnologias de Informagao e Comunicagio, comércio electronico, personalizagao,

vendas, Mogambique.
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Abreviaturas

APY  _Application Programming Interface (Interface de Programacao de Aplicacoes)
IDE  Integrated Development Environment (Ambiente de Desenvolvimento Integrado)
UML  Unified Modeling Langagne (Linguagem de Modelagao Unificada)

SQL  Structured Query Language (Linguagem de Consulta Estruturada)

SGBD Sistema de Gestao de Base de Dados

RF Requisito Funcional

RNF  Requisito Nao Funcional

ST Sistema de Informacio

TIC  Tecnologias de Informagao e Comunicagao



Glossario

API — ¢ o conjunto de rotinas e padroes de programagao para acesso a um soffware ou plataforma. A sigla
API provem do ingles “Application Programming Interface” que traduzido significa “Interface de

Programacio de Aplicagbes”.

Back-end — processador ou programa subordinado, nio directamente acedido pelo utilizador, mas

responsavel pela fungao de disponibilizagdo, gravacdo e processamento de dados.

Base de Dados — coleccio de dados relacionados. Tais dados, referem-se a factos conhecidos, que

possam ser armazenados e com significado implicito (Elmasri & Navathe, 2011).

Framework — em desenvolvimento de soffware, ¢ uma abstrac¢ao na qual este fornece funcionalidades

genéricas que podem ser alteradas ou customizadas pelos desenvolvedores.
Front-end — parte do programa directamente acedida pelo utilizador.

IDE — programa de computador que reine caracteristicas e ferramentas que auxiliam ao programador

em tarefas como a configuragao, programacao, documentagao e testes.

Sistema de Gestdo de Base de Dados — ¢ uma colecgao de programas que possibilita aos utilizadores

criar e manter bases de dados (Elmasri e Navathe, 2011).
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Introducgao

Este capitulo apresenta as motivagoes centrais que impulsionaram a realizagao deste trabalho, destacando
o estado actual do uso de tecnologias computacionais na personalizagao e divulgagio de artigos para
compra e venda, bem como o papel da crescente popularizagiao dos dispositivos tecnolodgicos e da Internet
nesse contexto. A utiliza¢ao dessas ferramentas tem se mostrado uma tendéncia global, transformando a
forma como produtos e servicos sio ofertados e consumidos, especialmente por meio de aplicages

baseadas em plataformas web.

O tema ganha relevancia por abordar nido apenas uma inovagao tecnoldgica, mas também uma
necessidade crescente do mercado em atender as demandas de consumidores e empresas que buscam
solu¢oes mais eficientes, personalizadas e acessiveis. Com a adopgao acelerada de aplicagdes e servicos
web, torna-se evidente a importancia de explorar praticas, técnicas e padrées que promovam a evolu¢iao

do comércio electrénico, principalmente em mercados emergentes como Mogambique.

A finalidade deste trabalho ¢ analisar o processo evolutivo das aplicagdes web e como essas tecnologias
tém moldado o cenario actual do comércio electrénico, proporcionando solugoes inovadoras para a
divulgaciao, compra e venda de produtos. Além disso, busca-se apresentar as melhores praticas na
concepgao, analise e desenvolvimento de aplicagdes voltadas para esse proposito, contribuindo para o

fortalecimento do uso estratégico da tecnologia no mercado local e global.

1.1. Contextualizagao

O advento da Infernet e sua rapida adopgao como meio de comunicagdo, interagao, colaboracio e
expressao social marcaram uma nova era no comportamento humano e no funcionamento das empresas.
Esse fenémeno possibilitou a criagdo e disseminacao de aplicagoes e servicos em larga escala por meio
da plataforma World Wide Web (WWW), ou simplesmente Web, que conecta pessoas e organizacdes

globalmente, atendendo as crescentes expectativas de mercado.

Inicialmente, conforme Murugesan (2008, p. 3), a Web foi concebida com propésitos limitados, como
facilitar a criagdao e partilha de informagdes entre pequenos grupos de cientistas, por meio de paginas
simples. Entretanto, seu crescimento exponencial, impulsionado pelos avangos tecnolégicos, ampliou

significativamente seu escopo e impacto. Actualmente, a Web é um ecossistema dinamico, caracterizado

1



pela expansao de sies, aumento do numero de utilizadores e visitas, evolugao das funcionalidades das

aplicagoes web, avangos tecnologicos no desenvolvimento dessas aplicagdes e impacto social e econdémico

significativo (ROSSI ¢z al., 2007, p. 10).

A evolugdo continua da Web, como observa Ginige (2005, p. 2), transformou-a em um elemento
indispensavel na vida moderna, contribuindo para uma dependéncia crescente de aplicacdes baseadas em
seu ambiente. Essa evolugdao trouxe a tona questdes criticas como desempenho, confiabilidade e
qualidade das aplicagoes, tornando o processo de desenvolvimento cada vez mais complexo e exigente.
Embora alguns desenvolvedores ainda considerem aplicagées web como simples paginas de conteudo, a
realidade ¢ que elas envolvem um conjunto muito mais amplo de aspectos, incluindo planeamento

estratégico, arquitectura, design, testes, garantia de qualidade e manutengao.

Neste cenario, destaca-se a necessidade de desenvolver solugoes tecnologicas que nao apenas atendam as
demandas dos utilizadores, mas também optimizem processos e proporcionem uma experiéncia de uso
mais eficiente e satisfatéria. E a partir desta perspectiva que este trabalho foi idealizado, com o objectivo
principal de desenvolver uma aplicagao web para personalizaciao e venda de artigos on/ine. Essa solucao
visa divulgar produtos personalizaveis, utilizando imagens criadas por meio de design grafico, com foco
em facilitar e automatizar o processo de compra e venda, garantindo maior eficiéncia e practicidade tanto

para os consumidores quanto para os vendedores.

1.2. Defini¢cdao do Problema

Actualmente, o processo de compra e personalizacao online na empresa Tsakissa, L.da apresenta diversas
etapas manuais e descentralizadas que dificultam a experiéncia do cliente e a eficiéncia operacional da
empresa. Para efectuar uma compra, os clientes devem seleccionar o produto ou servico desejado e entrar
em contacto com a empresa por meio de chamadas telefénicas ou mensagens via redes sociais, a fim de
formalizar o pedido e discutir possiveis personalizagoes. Apos essas interacgoes, o pedido é registado
manualmente na agenda da empresa, e o cliente é informado sobre o prazo de conclusio e o levantamento

do produto.

Esse processo apresenta limitagoes significativas que afectam negativamente a experiéncia do cliente e a

gestdo interna da empresa. Entre os principais problemas identificados, destacam-se:

¢ Dificuldade de acesso ao contacto da empresa: Muitos clientes relatam dificuldades em

encontrar o numero de telefone ou o canal adequado para iniciar o processo de compra;



e Limitagao nos horarios para efectuar pedidos: Dependéncia de atendentes disponiveis, limita
a flexibilidade dos clientes em realizar pedidos em horario comercial estabelecido;

e Complexidade e morosidade no processo de compra: Periodo extenso para conclusio de
uma compra, desestimula os clientes aumentando as chances de abandono do pedido;

e Conflitos no atendimento telefénico: A ocupagiao da linha telefénica, prejudica a comunicagao
e gerando frustracdao nos clientes;

e Falta de controlo centralizado de vendas: A gestio manual dos pedidos dificulta o
monitoramento do volume de vendas e a analise de desempenho ao longo de periodos
especificos; e

e Comunicagao ineficaz com o cliente: A falta de clareza nos pedidos resulta em erros sobre os

itens ou personalizagoes desejadas;

Diante desse cenario, a inexisténcia de uma plataforma dedicada e centralizada para a venda de artigos
personalizados, representa um obstaculo para o crescimento e a competitividade da empresa no mercado
digital. Uma solugao tecnoldgica que centralize as informagdes, optimize o processo de compra e oferega
maior autonomia ao cliente é fundamental para superar esses desafios e ampliar o alcance da Tsakissa,

I.da.

1.3. Justificativa do Tema

Com o crescimento acelerado das Tecnologias de Informac¢ao e Comunicacio (TIC’s) e a popularizagao
da Internet, o comércio electrénico tornou-se uma ferramenta estratégica para empresas de todas as
dimensées. Em Africa, por exemplo, o comércio digital cresce a uma taxa anual de 21%, com projecgdes
de atingir um mercado avaliado em 46 bilhdes de dolares até 2025 (Statista). Em Mogambique, embora
ainda em estagio inicial, o comércio electronico tem mostrado sinais de expansao, especialmente em
Maputo, onde o acesso a Internet cresceu 7% entre 2022 e 2023, alcangando 30% da populagao (GSMA
Mobile Economy).

Apesar desse crescimento, as micro, pequenas e médias empresas em Mogambique enfrentam desafios
como altos custos operacionais, baixa visibilidade no mercado e dificuldades em atender as demandas de
personalizacao. Esses factores frequentemente levam a uma dependéncia de espagos fisicos caros e a

processos manuais ineficientes, que dificultam a competitividade no mercado digital.

A proposta de uma aplicagdo web para personalizagao e venda de artigos surge como uma solugdo para

esses desafios. A plataforma permitira:



1. Para os Clientes: Uma experiéncia de compra eficiente e personalizada, com ferramentas de
filtragem avangadas e seguranga nas transacgoes.
2. Para os Empreendedores: Reducao de custos operacionais, maior visibilidade para os negocios

e acesso a um ecossistema digital organizado.

Além disso, a plataforma promovera a inclusio de pequenos revendedores e empreendedores informais,
formalizando suas operacGes e conectando-os a um mercado mais amplo. A centralizacdo das operagdes
reduzira os riscos associados a compras on/ine, melhorara o controlo sobre estoques e entregas, e
contribuird para a redugao do trafego urbano e da polui¢io em areas como, por exemplo, a baixa de

Maputo.

Dessa forma, o projecto nao apenas atende as necessidades imediatas do mercado, mas também contribui
para o desenvolvimento econémico e social de Mogambique, alinhando-se as tendéncias globais de

digitalizacdo e inclusao.

1.4.  Objectivos
1.4.1 Geral

e Desenvolver uma aplicagdo web funcional e inovadora de personalizagio e venda de
artigos, optimizando os processos internos da empresa Tsakissa, Lda e melhorar a

experiéncia dos clientes ao oferecer uma plataforma acessivel, centralizada e eficiente.
1.4.2 Especificos

Para alcangar o objectivo geral apresentado, foram definidos os seguintes objectivos especificos:

e Analisar os métodos actuais de venda de artigos personalizados utilizados pela empresa
Tsakissa, LLda, identificando seus pontos fortes, limitagdes e impacto na experiéncia dos
clientes;

e Avaliar o potencial impacto de uma aplicagao web no processo de venda e personalizacdo de
artigos, com foco na eficiéncia operacional e na satisfacao dos clientes;

e FEHstudar os sistemas existentes de comércio electrénico, destacando suas funcionalidades,
limitagdes e como podem servir de base para o desenvolvimento da solugao proposta;

e FElaborar um modelo conceitual para a aplicagao web, detalhando seus principais componentes

e funcionalidades necessarias para atender as necessidades da empresa e de seus clientes;



1.5.

e Implementar e desenvolver a aplicagio web proposta, com base no modelo elaborado,

garantindo a integracdo das funcionalidades planeadas; e

e Testar e validar a aplicagio desenvolvida, verificando seu desempenho, usabilidade e

capacidade de atender aos requisitos levantados.

Estrutura do Trabalho

O presente relatério esta estruturado em seis capitulos, conforme descrito a seguir:

Introdugdo: Abrange a contextualizagdo, apresentagao do problema e defini¢ao dos objectivos
do estudo, oferecendo uma visao geral que orienta o desenvolvimento do trabalho.

Revisdo de Literatura: Trata dos aspectos tedricos e conceituais relacionados a tematica em
estudo, por meio da analise de um amplo conjunto de referéncias disponiveis, buscando
consolidar a base tedrica para a pesquisa.

Materiais e Métodos: Apresenta os métodos e técnicas utilizados para alcancar os objectivos
previamente definidos e responder as questdes de pesquisa formuladas, detalhando os
procedimentos adoptados para a operacionalizac¢ao do estudo.

Modelo Actual: Descreve os resultados obtidos no decorrer da colecta de dados, ilustrados por
meio de diagramas, graficos e analises que retractam a situa¢ao actual abordada no estudo.
Modelo Proposto: Descricao da solugao desenvolvida pela autora, incluindo o modelo l6gico
do sistema proposto, com detalhes sobre as melhorias sugeridas e os beneficios esperados.
Conclusées e Recomendagdes: Apresenta as principais conclusdes derivadas do estudo, bem

como suas limitagoes e recomendacdes para trabalhos futuros ou aplicagdes praticas.

Por fim, o relatério encerra-se com a listagem das Referéncias Bibliograficas, que incluem todas as

obras consultadas e citadas ao longo do trabalho, além dos Apéndices, que contém os guides de entrevista

utilizados na pesquisa.



Revisao de Literatura

A revisdo de literatura apresenta o estado da arte sobre o uso das Tecnologias de Informacio e
Comunicagao (TIC’s) no comércio electronico, bem como as abordagens existentes para personalizagao
de produtos e vendas on/ine. Essa analise busca identificar as lacunas e oportunidades no mercado

mogambicano, contextualizando a relevancia da plataforma proposta.

2.1. Tecnologias de Informacao e Comunicagao (TIC’s) e Comércio Electrénico

O avanco das TIC’s tem revolucionado a forma como empresas e consumidores interagem, oferecendo
ferramentas que automatizam processos, optimizam a gestao e ampliam o alcance de mercado. Segundo
Baltzan e Phillips (2012), as TIC’s possibilitam a colecta, armazenamento e analise de informagées em
tempo real, permitindo que as empresas tomem decisdes mais informadas e aumentem sua eficiéncia

operacional.

No contexto africano, o comércio electrénico tem demonstrado crescimento acelerado. Relatérios da
Statista indicam que o mercado de e-commerce em Africa cresce anualmente a taxas superiores a 20%,
impulsionado pela popularizagao de dispositivos méveis e pela maior acessibilidade a Internet. Apesar
disso, a penetra¢ao do comércio electronico em Mogambique ainda é limitada, com poucas empresas

explorando essa modalidade de forma estruturada.

2.2. TIC’s na Resolugao dos Problemas do Quotidiano

As Tecnologias de Informaciao e Comunicacao (TIC’s) representam um ponto de partida crucial para a
constru¢ao de uma sociedade da informagao, que é capaz de produzir, consumir e beneficiar-se de seus
recursos de maneira eficaz. A evolugdo e o acesso as novas tecnologias, sejam elas moveis ou fixas,
juntamente com a Infernet das Coisas (IoT) e a interligacio entre dispositivos, tém transformado

significativamente o modo como individuos, organizacées, governos e comunidades se socializam. Esse



avango possibilita a constru¢io de conhecimentos, o fortalecimento de redes de colaboragdao e a

promogao de processos inovadores (Sales e Silva, 2015).

A seguir, descrevem-se as diversas areas nas quais as TIC’s tém sido amplamente utilizadas. E evidente a
sua capacidade de enfrentar desafios relacionados ao sector de vendas, proporcionando solu¢oes que
contribuem para melhorias significativas em termos de disponibilidade, eficiéncia e conveniéncia nos

processos de compra e venda de uma ampla gama de produtos.

Area das TICs

Computadores Comunicacgao Controle e automagéao

Informéatica Burética Telecomunicagdes Telematica Robética CAD-CAM

Figura 1. Representacio Esquemaitica das areas de implementacio das TIC’s (Fonte: Sales e Silva, 2015)

2.3.  Personalizagao no Comércio Electrénico

A personalizagdo de produtos e servicos é uma tendéncia global que atende as expectativas de
consumidores cada vez mais exigentes. Segundo Choi, Stahl e Whinston (1997), a personalizagao digital
permite que empresas oferecam experiéncias unicas, aumentando a fidelizacao dos clientes e agregando

valor ao produto final.

Em Mogambique, iniciativas como a Casa Ideal e a DelicArt tém explorado a personalizagao de produtos,

mas enfrentam desafios como:

e Talta de integracao entre canais de venda;
e Limitagoes em recursos tecnologicos para customizagao em tempo real; e

e Dificuldades na gestio de pedidos e entregas.

Esses problemas abrem espago para solu¢des mais completas, como a plataforma proposta pela Tsakissa,

que visa integrar personaliza¢ao e eficiéncia operacional em um unico ambiente digital.



2.4. Comércio Electronico em Mogambique

O comércio electronico mogambicano enfrenta desafios estruturais que dificultam sua consolidacao.

Entre os principais problemas estao:

e Baixa confianca dos consumidores em transaccdes online devido casos de fraudes' e falta de
regulamentacao clara;
e Talta de infra-estrutura tecnologica robusta para suportar grandes volumes de transacgoes; e

e Auséncia de plataformas que integrem seguranca, escalabilidade e personalizagio.

Ainda assim, o crescimento da expansao da Inzernet e a popularizagao de pagamentos digitais, como o M-
Pesa, tém proporcionado um terreno fértil para a introducao de novas solugdes. A proposta da Tsakissa
se alinha a essas tendéncias, oferecendo uma plataforma que ndo apenas resolve os problemas actuais,

mas também prepara o mercado para um futuro mais digitalizado e integrado.

2.5. Analise Comparativa de Solugdes Existentes

Para compreender o diferencial da plataforma proposta, é essencial analisar as solugdes disponiveis
actualmente no mercado local e internacional. A tabela a seguir apresenta uma comparagao entre a Casa

Ideal, DelicArt, Alibaba, Zazzle ¢ a plataforma proposta pela Tsakissa, Lda.

Tabela 1. Andlise das solugdes disponiveis actualmente no mercado local e internacional (Fonte: Autora, 2024).

Critérios Casa Ideal DelicArt Alibaba Zazzle Tsakissa.
Lda
(Proposta)

Numero de 1 Gnica 1 Gnica Diversas Diversas 1 Gnica

Empresas empresa empresa empresas empresas empresa

Personalizagdo | Limitada Média Alta Alta Alta e

de Produtos acessivel

Entrega no Sim Sim Nao Nao Sim

Local

Rastreamento | Nio Nao Sim Sim Sim

de Pedidos

! Afuah, A., & Tucci, C. L. (2001). Internet Business Models and Strategies: Text and Cases. McGraw-Hill/Irwin, New
York.



M¢étodos de Limitado Limitado Diversificado | Diversificado | Integrado
Pagamento com solugoes
locais (ex.: M-
Pesa)
Modelo de Centralizado | Centralizado | Marketplace Marketplace Plataforma
Negocios modular
escalavel

Essa analise evidencia que a proposta da Tsakissa, L.da combina elementos de personalizacio, seguranca
e integracao que faltam em solugdes locais e que oferecem um diferencial em relagdo as plataformas

internacionais.

2.6. Lacunas e Oportunidades Identificadas

Com base na andlise da literatura e no estudo comparativo, foram identificadas as seguintes lacunas no

mercado mogambicano de comércio electronico:

e Falta de plataformas integradas: Solugdes existentes nio permitem a centralizacio de
operagoes para multiplos nichos;

e Baixa personalizagdo: Nivel de personalizacao oferecido limitado e nao atende as expectativas
de consumidores exigentes; e

¢ Dificuldade de acesso a ferramentas digitais por pequenas empresas e informais: Custos

e a complexidade técnica afastam pequenos empreendedores.

A proposta da Tsakissa visa preencher essas lacunas, oferecendo uma plataforma digital acessivel,

modular e escalavel que atenda tanto aos consumidores quanto aos empreendedores.
2.7.  Digitalizagao do Comércio

A Internet tem se destacado pelo seu impacto significativo na condu¢ao de negocios, possibilitando a
criagio de um ambiente digital que viabiliza tanto a realizacao electronica de transacgdes quanto o
comércio electrénico (e-commerce). Segundo Cunningham (2001), “o e-commerce se tornara a principal
sustentacdo da estratégia, operagao e sistemas de tecnologia das empresas”, evidenciando o papel

estratégico dessa modalidade no cenario empresarial moderno.



A possibilidade de comprar e vender produtos a qualquer hora e de qualquer lugar tem transformado
profundamente as formas de interac¢ao comercial e a percep¢ao sobre os modelos de negdcios. Nesse
contexto de reestruturagdo, as formas tradicionais de compra e venda dio espag¢o a novos modelos de

negocios adaptados as particularidades do comércio electronico (Afuah e Tucci, 2001).

Kaufman e Walden (2001) realizaram um estudo relevante sobre o e-commerce, no qual destacaram algumas

questoes centrais:

a) A necessidade de compreender e estudar os produtos digitais como um segmento distinto e
crescente no mercado; e

b) A importancia de analisar os modelos de negocios transformados pela Internet, formulando uma
base de referenciais especificos para o e-commerce que permita gerar e sustentar vantagens

competitivas.

Os autores enfatizam que os modelos de negdcios no ambiente do e-commerce diferem substancialmente
dos modelos tradicionais. Portanto, torna-se essencial estudar e aprimorar essas estruturas,
desenvolvendo abordagens que considerem as particularidades e os desafios desse novo cenario

comercial.

2.8.  Comércio Electronico (E-Commerce) e Modelos de Negdcio

O e-commerce pode ser definido como o compartilhamento de informagdes comerciais, a manutengao de
relagoes de negdcios e a realizacao de transac¢Oes por meio de redes de comunicacao (Zwass, 1996). Esse
modelo de comércio pode assumir diversas formas, dependendo do grau de virtualizagao dos produtos,

servigos, processos e dos agentes envolvidos na entrega (Turban et al., 1999).

O mercado, de maneira geral, é composto por trés elementos principais: agentes, produtos e processos.
Os agentes incluem vendedores, compradores, intermediarios e terceiros, como governos e grupos de
defesa do consumidor. Os produtos correspondem as mercadorias ou servicos que estio sendo
negociados. Ja os processos referem-se as interacgdes entre os agentes, abrangendo actividades como a
seleccao de produtos, producio, pesquisa de mercado, busca, realizacao de pedidos, pagamento, entrega
e consumo. Esses trés componentes podem ser apresentados de forma fisica, digital ou hibrida,

combinando elementos dos dois formatos (Choi, Stahl e Whinston, 1997).

No comércio tradicional, todos os trés componentes (agentes, produtos e processos) geralmente tém
uma base fisica. No entanto, em novos tipos de comércio emergentes, como o mercado de software, os

produtos sao exclusivamente digitais, eliminando a necessidade de recursos fisicos ou palpaveis. Essa
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transformagao demonstra como o e-commerce esta reconfigurando as interacgdes de mercado, introduzindo

maior eficiéncia, flexibilidade e alcance.

2.9. Comércio Electronico de Produtos Virtuais

Os produtos virtuais ou digitais sdo aqueles que podem ser vendidos e entregues totalmente de forma
virtual, com interac¢do minima ou inexistente com o vendedor apés o momento da compra. Esses
produtos ja estaio em formato digital ou podem ser digitalizados (Choi, Stahl e Whiston, 1997).
Geralmente baseados em informacio, eles podem ser acedidos por meio de downloads, utilizando a Internet

como principal meio de entrega (Kauffman e Walden, 2001).

Exemplos de produtos digitais incluem jornais, revistas, artigos, livros, soffware, audios, videos, servigos
de telemedicina, pesquisa (colecta e analise de dados), formacao de documentos, consultoria remota,
entre outros (Choi, Stahl e Whinston, 1997; Turban et al., 1999). Segundo Choi, Stahl e Whinston (1997),

“a lista de produtos digitais ¢ apenas limitada pela imagina¢ao humana”.

A introdugido de produtos virtuais representa uma mudanga significativa de uma economia baseada em
bens fisicos para uma economia que valoriza servigos, informacao e inteligéncia como principais fontes
de criacao de valor (Rayport e Jaworski, 2001). Enquanto na era industrial o foco estava na aplicagao do
conhecimento para maximizar a produgao e reduzir custos, na economia digital a énfase esta em oferecer
ao consumidor a maior quantidade de escolhas possiveis (Choi e Whinston, 2000). Essa evolugao criou
a necessidade de novas estratégias de actuagao e de modelos de negdcios inovadores, permitindo que

empresas compreendam e explorem adequadamente seus mercados.

Um modelo de negoécios pode ser definido como uma arquitectura que descreve os produtos, servi¢os e
fluxos de informacao de uma organizacio, identificando os actores envolvidos, seus papéis, os beneficios
potenciais e as fontes de recursos (Lechner e Hummel, 2002). Em outras palavras, trata-se de um resumo
logico da criagao de valor de uma organizagao ou rede de empresas, abrangendo suposi¢des sobre seus

parceiros, concorrentes e clientes (Klueber, 2000; Dai e Kauffman, 2002).

Para Afuah e Tucci (2001), o modelo de negdcios é o principal determinante da performance de uma
empresa, descrevendo como ela constrdi e utiliza seus recursos para oferecer maior valor aos seus clientes
em comparagao aos concorrentes, assegurando, assim, a sustentabilidade no longo prazo. Klueber (2000)
reforca essa visao, descrevendo o modelo de negdcios como um arranjo légico da criagao de valor de

uma organizacao, considerando as interac¢des com parceiros, concorrentes e clientes.

Diversas definicdes de modelos de negécios foram propostas, cada uma com diferentes componentes e

énfases. A tabela 2 resume os principais componentes destacados por diferentes autores. Apesar das
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variacOes, essas conceituagoes compartilham estruturas e objectivos comuns, o que permite sua analise,

integracao e agregacao para originar modelos mais completos e abrangentes.
Tabela 2. Componentes do modelo de negécio (Fonte: Autora, 2024).

Referéncia Componentes do modelo de negécio

Afuah e Tucci (2001) Valor ao consumidor, escopo, precificagao, fontes

de recursos, implementagdo, capacidades e

sustentabilidade.
Zimmermann (2000) Estrutura, processos, produtos e infra-estrutura.
Rayport e Jaworski (2001) Proposi¢ao de valor para o cliente, defini¢ao do

que sera comercializado, especificagao de recursos
e avaliacao do retorno obtido.

Forge (1993) Escolha por um dos seguintes pilares: a) preco
baixo/baixo valor agregado/produtos genéricos;
b) intermediario (entre a e ¢); e ¢) alto preco/alto

valor agregado/ produtos especificos.

2.10. Aplicagdes Disponiveis na area de Serigrafia e Grafica

Actualmente, em Mogambique, existem algumas aplicagoes voltadas para a venda de artigos
personalizados, com destaque para a Casa Ideal e a DelicArt. No cenario internacional, plataformas
como Alibaba e Zazzle se destacam como referéncias no segmento, oferecendo solu¢oes amplamente

reconhecidas e utilizadas em diversos mercados.

2.10.1. Casa Ideal

A Casa Ideal ¢ uma empresa altamente experiente na comercializa¢ao de artigos téxteis e plasticos de
qualidade portuguesa, oferecendo também servicos de bordados e personalizagao de produtos. Sua

plataforma pode ser acedida pelo endereco: www.casaideal.co.mz.

2.10.2. DelicArt

Empresa dedicada na producio e venda de artigos personalizados para todas ocasides. A Aplicacao pode

ser acedida a partir de www.delicart.co.mz.
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2.10.3. Alibaba

E uma empresa que conecta fabricantes, distribuidores e consumidores por meio de suas plataformas,
sendo possivel encontrar uma vasta gama de artigos personalizados como roupas, acessorios, itens de

decoracio.

Os fornecedores oferecem opg¢oes de personalizagdo desde cores, tamanhos, logotipos e designs
exclusivos. A negociagao directa com os fornecedores permite ajustes nos pedidos e precos facilitando a
adop¢ao as necessidades especificas dos clientes. A aplicacio pode ser acedida a partir de

www.alibaba.com ou pode ser descarregado o aplicativo na PlayStore ou App Store.

2.10.4. Zazzle

Zazzle é uma plataforma online que permite a criagao e personalizagao de uma ampla gama de produtos,
como roupas, acessorios, decoragiao para casa e itens de papelaria. Os utilizadores podem projectar seus

produtos com imagens, textos e artes pessoais podendo vender na plataforma.

E uma op¢io popular para quem procura por presentes personalizados. A aplicacio pode ser acedida a

partir de www.zazzle.com.

2.11. Analise Comparativa das Aplicagdes Existentes e a Aplicagdo Proposta

De modo a estabelecer um padrao de servicos fornecidos pela aplica¢do e as aplicagoes existentes no
mercado fez-se uma analise comparativa destas aplicagoes. A tabela 3 apresenta uma comparagao das

aplicagoes mencionadas no subcapitulo 2.6 com a aplicagao web proposta.

Tabela 3. Comparacio das aplicacGes existentes com a aplicagdo web proposta (Fonte: Autora, 2024).

Casa ideal DelicArt Alibaba Zazzle

Unica Unica Varias Varias Unica
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Disponivel

Indisponivel

Google,
Facebook, e
correio
electrénico

Disponivel

Disponivel

Disponivel

Indisponivel

Indisponivel

Indisponivel

Disponivel

Disponivel

Disponivel

Disponivel

Disponivel

iCloud, Google,
Facebook e
Correio
electronico

Disponivel

Indisponivel

Disponivel

Disponivel

Disponivel

Correio
electrénico,
Facebook,
Google e iClond

Disponivel

Indisponivel

Disponivel

Disponivel

Indisponivel

Cotreio

electrénico

Disponivel

Disponivel

Disponivel

14



Material e Métodos

A metodologia adoptada neste trabalho foi concebida de forma a garantir rigor cientifico e alinhamento
com os objectivos do estudo. Por meio de uma abordagem sistematica e estruturada, os métodos e
técnicas empregados permitiram a analise aprofundada dos desafios enfrentados pela empresa Tsakissa,
Lda, além de fornecer subsidios para o desenvolvimento de uma aplicagio web voltada para a

personalizacao e venda de artigos.

3.1 Abordagem de Pesquisa

3.1.1. Tipo de Investigagio

A presente investigagdo enquadra-se no paradigma qualitativo, com uma abordagem mista, uma vez que
recorre tanto a analise qualitativa de entrevistas como a recolha de dados quantitativos obtidos através
de um questionario estruturado. O estudo visa compreender, com profundidade, as percepg¢oes e
experiéncias dos intervenientes no processo de desenvolvimento da aplicacio web proposta, bem como

recolher dados objectivos que sustentem a analise dos resultados.

3.1.2. Método Cientifico

Foi adoptado o método dedutivo, por se iniciar com uma abordagem tedrica e conceptual sobre os
sistemas de atendimento digital, partindo de pressupostos gerais para a observacao e analise de dados
especificos recolhidos no terreno. Este método permitiu verificar, na pratica, os conceitos explorados na

revisao bibliografica, contrastando-os com a realidade da institui¢do estudada.

3.2 Técnicas de Recolha de Dados

A recolha de dados foi realizada através de duas técnicas principais:

1. Questionario — aplicado de forma online, através da plataforma Google Forms, com questoes

de resposta fechada e escala de avaliagao (Likert), dirigido a um grupo-alvo composto por
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colaboradores da institui¢ao. O objectivo foi recolher dados quantitativos sobre a percepgao dos

utilizadores relativamente ao sistema actual de atendimento e as sugestoes de melhoria.

2. Entrevistas semiestruturadas — conduzidas presencialmente com trés perfis distintos: um
administrador do sistema, um gestor operacional e um cliente/utilizador. Estas entrevistas
visaram aprofundar o conhecimento sobre os desafios praticos enfrentados no atendimento e as

expectativas quanto ao novo modelo proposto.

3.2.1. Populagao e Amostra

A populagiao-alvo corresponde aos membros da instituicdo que utilizam ou gerem o sistema de
atendimento, bem como a clientes que ja interagiram com o) mesmo.

A amostra foi nao probabilistica, por conveniéncia, composta por:
e 200 respondentes ao questionario (clientes e publico geral);

e 3 colaboradores (da empresa Tsakissa).

3.2.2. Instrumentos de Recolha

e Questionario estruturado, composto por 12 perguntas, incluindo escalas de satisfacio, opgoes

de escolha multipla e espago para sugestoes.

e Guides de entrevista personalizados para cada perfil, contendo perguntas abertas que

abordaram aspectos técnicos, operacionais ¢ de usabilidade.

3.2.3. Pesquisa Bibliografica

A pesquisa bibliografica teve como objectivo fundamentar teoricamente o estudo e apoiar o
desenvolvimento da aplicagao proposta. Segundo Severino (2002), essa técnica consiste na obtengao de

informagoes de livros, artigos cientificos e outros materiais relevantes relacionados ao tema em questao.
Os procedimentos seguidos na pesquisa bibliografica inclufram:

e Selecgdo Inicial: Identifica¢ao de estudos relevantes sobre aplicagoes web, comércio electrénico

e personalizacdo de produtos, tanto em contextos nacionais quanto internacionais;
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e Triagem de Conteudo: Filtragem dos estudos seleccionados, priorizando os mais pertinentes a

discussao levantada no trabalho; e

e Analise Critica: Avaliagdo dos argumentos apresentados nas fontes consultadas, destacando

aqueles que melhor sustentam os objectivos do presente estudo.

A pesquisa utilizou fontes como livros, artigos cientificos e relatérios técnicos, fornecendo uma base

solida para a construcao da aplicagao web.

3.2.4. Inquérito por Questionario

Para a recolha de dados primarios, foi utilizado um questionario semifechado, definido por Gil (2002)
como uma técnica de investigacdo composta por perguntas fechadas (com alternativas de respostas) e

abertas (sem alternativas), permitindo explorar tanto opinides quanto experiéncias.

e Elaboragio: O questionario foi desenvolvido no Google Forms e incluia perguntas voltadas para
os colaboradores da Tsakissa, Lda e seus clientes, com o objectivo de compreender as limitagdes

do modelo actual e identificar funcionalidades desejadas na aplicagao;

e Administragdo: O inquérito foi distribuido de forma indirecta, sendo os proprios inquiridos

responsaveis por responder as perguntas sob orientagao da investigadora;

e DParticipantes: Foram entrevistadas 200 pessoas e¢ 3 colaboradores da Tsakissa, Lda

representando um conjunto diversificado de de pessoas;

e DPeriodo de Recolha: Os dados foram colectados entre os meses de Julho e Outubro de 2023.

Os resultados dos questionarios forneceram informagdes essenciais sobre as necessidades e preferéncias

dos utilizadores finais, orientando o desenvolvimento da aplicagdo.

3.2.5. Observagao

“A observacdo é sistematicamente organizada em fases, aspectos, lugares e pessoas, relaciona-se com
proposicoes e teorias sociais, perspectivas cientificas e explicagoes profundas e é submetida ao controlo

de veracidade, objectividade, fiabilidade e precisio” (Aires, 2015).

Este método de recolha de dados foi usado com o intuito de ver a forma como os processos envolvidos

na pesquisa decorrem, visto que a realidade no terreno tende a ser diferente do que ¢é dito pelas pessoas.
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3.3 Processamento de Analise

Os dados do questionario foram analisados com o apoio do Microsoft Excel, utilizando graficos e tabelas
para ilustrar tendéncias e frequéncias. As entrevistas foram analisadas através de categorizagdo tematica,

identificando padrdes e recorréncias nas respostas dos entrevistados, com base numa analise de contetdo.

3.4. Modelagao e Desenvolvimento do Sistema

3.4.1. Modelagao de Sistema

A modelagdo de sistemas consiste na representacio de um sistema por meio de notagdes graficas,
frequentemente baseadas em notagdes UML (Unified Modeling Langnage). A escolha da UML para a

modelagao do sistema foi fundamentada nas seguintes razoes:

1. Integragdo de elementos de negdcio e tecnologia: Permite combinar aspectos relacionados a

natureza dos negdcios com os componentes tecnologicos que compdem o sistema;

2. Gestiao da complexidade: Facilita o dominio de regras de negécio complexas e a defini¢io de

processos ¢ fluxos relacionados aos recursos informaticos;

3. Uso de padrdes reconhecidos: Fornece um conjunto padrio de simbolos, garantindo

consisténcia e clareza na modelacdo; e

4. Melhoria na comunicagao: Actua como uma linguagem comum, promovendo o entendimento

entre os diferentes intervenientes no desenvolvimento do sistema.

3.4.2. Ferramentas de Modelagao

Para representar o sistema, os componentes informaticos, os recursos tecnolégicos e os agentes
intervenientes, ¢ essencial utilizar ferramentas de modelagao. Segundo Rocha (2008), ferramentas de
modelagao sao aplicagdes informaticas que auxiliam na criagio de modelos representativos do soffware a
ser desenvolvido. Esses modelos proporcionam uma visao mais clara e objectiva das diferentes partes e

fases de um projecto de software.

Para a modelagao UML, foi utilizada uma ferramenta CASE (Computer-Aided Software Engineering). De
acordo com Sommerville (2011), ferramentas CASE sao programas projectados para apoiar actividades

do processo de soffware, como a analise de requisitos e a modelacdo de sistemas.

Neste contexto, foram empregues as seguintes ferramentas:

18



e Astah Community: Uma ferramenta CASE gratuita, especializada na criacio e edi¢io de

diagramas UML, amplamente utilizada em projectos de modela¢ao de soffware; e

¢ Draw.io: Uma ferramenta gratuita para o desenho de fluxogramas e diagramas de modelagao,

que se mostrou eficiente e intuitiva.

A escolha dessas ferramentas foi baseada no dominio técnico da autora e na auséncia de custos associados

a0 seu uso, tornando-as acessiveis e adequadas para os objectivos do projecto.

3.5. Desenvolvimento do Sistema

3.5.1. Metodologia de Desenvolvimento

A metodologia de desenvolvimento de soffware consiste em um conjunto de actividades que auxiliam na
producao de sistemas, resultando em um produto que reflecte a maneira como todo o processo foi

conduzido (Sommerville, 2003, citado por Konsianski e Soares, 2000).

Para atender a necessidade de desenvolvimento agil, com requisitos de alto nivel e constantes mudangas,
surgiram as metodologias ageis. Essas metodologias focam nas pessoas, em vez de se concentrarem
apenas em processos ou algoritmos. Elas permitem que o tempo anteriormente dedicado a extensa
documentagao nas metodologias tradicionais seja redireccionado para actividades de implementagao e

implanta¢do proximas aos utilizadores.

Uma das principais caracteristicas das metodologias ageis ¢ sua adaptabilidade, ao contrario do caracter
rigido e predefinido das metodologias tradicionais. Elas sao iterativas e interactivas, permitindo contornar
problemas e produzir solug¢des ajustadas conforme os desafios sao identificados ao longo do
desenvolvimento. Assim, evitam o excesso de tempo gasto na criagdo de documentagdes robustas e

inflexiveis, caracteristica marcante dos métodos tradicionais.

Todos os projectos cientificos, independentemente da sua origem, estio sujeitos a mudangas, falhas,
especificagoes imprecisas e outros problemas. Por isso, os desenvolvedores buscam minimizar o tempo
gasto em cada funcionalidade, com o objectivo de identificar e corrigir problemas o mais cedo possivel.

Para lidar com esses desafios, foi adoptada a metodologia de desenvolvimento Extreme Programming
(XP).

Segundo Sommerville (2011), a metodologia XP baseia-se em uma série de praticas que reflectem os

principios dos métodos ageis, tais como:

19



1. Desenvolvimento incremental: Sustentado por pequenos e frequentes lancamentos do sistema.
Os requisitos sao definidos com base em cenarios ou histérias simples dos clientes, que servem

como base para decidir quais funcionalidades devem ser incluidas em cada incremento.

2. Simplicidade continua: Mantida através da refactoracdo constante, que melhora a qualidade do

c6digo, e pelo uso de projectos simples que evitam antecipar mudangas desnecessarias no sistema.

Em um processo XP, os clientes tém participagao activa na especificacio e prioriza¢ao dos requisitos.
Esses requisitos nao siao apresentados como uma lista exaustiva de fun¢des, mas sim em forma de

histérias ou cenarios que orientam o desenvolvimento incremental (Sommerville, 2011).

Dividr
estorias em
tarefas

Selecionar
estodrias do Planear
usuario para release
release

Desenvolver
Avaliar /Integrar/Te
sistema star
Software

Liberar
software

Figura 2. Extreme Programming (Fonte: Sommerville, 2011).

3.5.2. Ferramentas de Desenvolvimento

Para acelerar o processo de desenvolvimento do modelo proposto, foram seleccionadas as ferramentas
descritas a seguir. As escolhas basearam-se na experiéncia da autora, em preferéncias pessoais ¢ na
adequacdo as necessidades da solu¢ao desenvolvida. Neste topico, serdo apresentadas e detalhadas as

ferramentas utilizadas ao longo de todo o processo de desenvolvimento.
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3.5.2.1. Desenvolvimento

Para materializar a solugdo proposta, a autora seleccionou as seguintes ferramentas:

e Linguagens de Programagao: JavaScript e PHP;

e Sistema de Gestiao de Bases de Dados: MySQL;

e Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE): PipStorms;
e Frameworks de Desenvolvimento: React[S e Laravel,

e Sistema de Controle de Versao: GitHub.

Linguagens de Programagao

Como mencionado de forma resumida, o framework Laravel foi utilizado para o desenvolvimento da
componente back-end. Este framework, que é livre, de codigo aberto e baseado na linguagem de
programacao PHP, foi escolhido por sua capacidade de aumentar a modularidade dos sistemas de soffware.
O back-end foi desenvolvido utilizando componentes que permitem uma facil integragio com outros
modulos, tornando o sistema mais flexivel e escalavel. A escolha do Larave/ também se fundamentou em
sua curva de aprendizado relativamente reduzida, sua comunidade activa de desenvolvedores e sua

documentagao detalhada e objectiva, que facilita a adopgao e o uso da ferramenta.

Para o desenvolvimento do front-end, a autora optou pelo uso do framework React]S, aliado a linguagem
de programagao JavaScript, devido ao seu dominio técnico na tecnologia e as vantagens oferecidas por
esta combinacdo. Entre os factores decisivos para a escolha estao a documentagao bem detalhada, a
facilidade de aprendizagem e a integragao eficiente com a componente back-end desenvolvida, permitindo

a criacdo de uma aplicacao robusta e bem estruturada.

Sistema de Gestao de Base de Dados

Um Sistema de Gestiao de Base de Dados (SGBD) é um conjunto de programas que permite a criagao,
armazenamento e manipulacao de dados, garantindo a independéncia entre os dados e os programas que

Os processam.

Para este projecto, a autora escolheu o MySQL como SGBD. O MySQL ¢é baseado em comandos de
SQL (Structured Query Langnage) e possui a flexibilidade de ser utilizado como sgftware de cédigo aberto,
especialmente adequado para solugbes de pequeno e médio porte. Essas caracteristicas alinham-se

perfeitamente as necessidades e ao escopo do modelo desenvolvido. A escolha também se justifica pela
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confiabilidade, robustez e pela ampla adopg¢ao do MySQOL no mercado, que contribuem para a sua

facilidade de integracao e suporte técnico.

Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE)

O IDE utilizado para o desenvolvimento foi o PhpStorm, que oferece uma série de funcionalidades para
optimizar o processo de codifica¢do. Ele permite a visualizaciao e correc¢ao rapida e intuitiva de erros de
sintaxe e légica, facilitando a identificacio de problemas durante o desenvolvimento. Além disso, o
PhpStorm conta com ferramentas avancadas que simplificam a formatagdo e a edigdo de cddigo,
proporcionando um ambiente mais eficiente e organizado. A integracdo intuitiva com sistemas de
controle de versoes também é um dos pontos fortes da ferramenta, garantindo um fluxo de trabalho agil

e colaborativo.

Sistema de Controlo de Versao

Para garantir o controlo eficaz do cddigo-fonte, a autora optou por uma ferramenta que permitisse
consolidar as alteragoes realizadas durante o processo de desenvolvimento, além de possibilitar a

recuperagao de codigo em caso de perda local.

O sistema de controlo de versoes escolhido foi o Git, com a utilizacao do GitHub. O GzHub é uma
plataforma baseada em Gi# que oferece um sistema de controle de versdes distribuido, permitindo o
desenvolvimento rapido e a integracao facil e compreensiva entre equipes. Sua configuracao simples,
instalagao descomplicada e curva de aprendizado acessivel fazem do GZHub uma escolha ideal,

proporcionando uma gestao eficiente do cédigo e seguranga em relagdo a possiveis perdas de dados.
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Modelo Actual

Neste capitulo, sio apresentados os resultados da analise realizada durante o desenvolvimento do
trabalho, descrevendo o modelo actualmente utilizado pela empresa Tsakissa, Lda para a compra e venda
de artigos personalizados e ndo personalizados. Além disso, ¢ detalhada a arquitectura do modelo actual,

destacando como os elementos interagem entre si ¢ as principais limitagdes observadas.

4.1. Descricao Modelo Actual

O modelo actual utilizado pela empresa Tsakissa, Lda baseia-se em processos manuais e descentralizados
para a divulgagdao, venda e gestdo de artigos. A auséncia de um sistema informatizado eficiente para
auxiliar as operacoes reflecte-se em varias limitagdes, que impactam negativamente tanto a experiéncia

do cliente quanto a eficiéncia operacional da empresa.

Com base na pesquisa realizada, foram identificadas as seguintes caracteristicas e particularidades do

modelo actual:

1. Auséncia de Sistemas Informatizados

e Actualmente, ndo ha um sistema integrado que auxilie na gestao de vendas, controlo
de estoque, gestao de pagamentos e acompanhamento de compras. Todas essas
actividades sao realizadas de forma manual, aumentando a probabilidade de erros e

retrabalho,

2. Processo de Venda Manual e Descentralizado

e A divulgacao dos artigos ¢ realizada pelos vendedores por meio de redes sociais, como
WhatsApp, Facebook, Instagram, Twitter e TikTok. Cada plataforma exige actualizagdes

manuais individuais, tornando o processo demorado e ineficiente; e

e O contacto com os clientes ¢ feito exclusivamente por mensagens ou chamadas, o

que frequentemente resulta em atrasos devido a indisponibilidade de uma das partes.
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3. Falta de Controlo e Historico de Vendas

e Nao ha ferramentas para registo ou analise de vendas, dificultando o monitoramento

do desempenho em periodos especificos;

e A inexisténcia de um histérico de vendas impede a identifica¢ao de tendéncias, como

os produtos mais vendidos ou os periodos de maior movimentagao; e

e A auséncia de emissdao de notas fiscais compromete a transparéncia e pode resultar

em problemas, como burlas ou disputas relacionadas as encomendas.

4. Experiéncia do Cliente Prejudicada

e Os clientes enfrentam dificuldades para localizar os itens desejados de forma rapida,
pois nao ha um sistema de busca eficiente;
e O processo de compra é moroso, envolvendo multiplas etapas, como:
i. Encontrar o artigo desejado;
ii. Entrar em contacto com o vendedor para solicitar personalizagdes;
iii. Confirmar a disponibilidade do produto em estoque;
iv. Obter informagSes sobre o tempo de produgao e entrega.
e THssas etapas aumentam o tempo e o esfor¢o necessarios para concluir uma compra,

resultando em uma experiéncia de compra inconveniente e frustrante.

5. Problemas para os Vendedores

e Os vendedores enfrentam dificuldades na gestao de itens, clientes e pagamentos devido

a auséncia de ferramentas automatizadas; e

e A falta de controlo sobre o estoque e a auséncia de relatérios analiticos dificultam o

planeamento e a reposi¢ao de produtos.
4.2. Impactos das Limitagdes do Modelo Actual

Apesar de funcional em um nivel basico, o modelo actual apresenta inumeras limitagdes que impactam

negativamente todos os envolvidos:

e Para os Clientes:

i. Processo de compra moroso e inconveniente;

ii. Dificuldade em encontrar os produtos desejados;
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iii. Falta de garantias de seguranga na compra, como emissao de notas fiscais ou
comprovantes de pagamento; e

iv. Experiéncia pouco satisfatoria na personalizacao de artigos.
e DPara os Vendedores:

" Processos administrativos manuais que consomem tempo e¢ aumentam a probabilidade
de erros;
* Auséncia de dados analiticos para auxiliar na tomada de decisoes estratégicas; e

* Dificuldade em gerir o estoque e manter a sincroniza¢ao entre diferentes canais de venda.

4.3. Arquitectura do Modelo Actual

A arquitectura do modelo actual é baseada em interacgGes simples e descentralizadas, onde cada elemento

actua de forma isolada, sem integragdo com os demais. Os principais componentes do modelo actual sao:

1. Redes Sociais: Plataformas como WhatsApp, Facebook e Instagram sao utilizadas para divulgacao

e comunica¢ao com os clientes.

2. Agenda Manual: Os pedidos e informagoes dos clientes sio registados manualmente em

agendas ou aplicativos genéricos, como planilhas.

3. Comunicagdo Directa: Todo o processo de personalizacio e negociagao é realizado por

mensagens ou chamadas telefonicas, sem padronizagao ou historico centralizado.
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Figura 3. Arquitectura do Modelo Actual (Fonte: Autora, 2024).

4.4. Conclusao sobre o Modelo Actual

O modelo actual da Tsakissa, Lda tem cumprido seu propdsito em niveis bdsicos, mas apresenta
limitagoes significativas que prejudicam a eficiéncia, a experiéncia do cliente e a capacidade da empresa
de crescer de forma sustentavel. A inexisténcia de um sistema informatizado integrado e o excesso de

processos manuais resultam em gargalos operacionais e experiéncias de compra frustrantes.

A criagdo de uma aplicagdo web personalizada ¢ crucial para solucionar os problemas identificados,
oferecendo uma plataforma centralizada que melhore a experiéncia dos clientes, optimize 0s processos

internos e fortalega a capacidade competitiva da empresa no mercado.
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Modelo Proposto

Neste capitulo, apresenta-se o modelo proposto para a personalizacio e venda de artigos na Tsakissa,
Lda A proposta busca solucionar as limita¢oes identificadas no modelo actual por meio de uma aplicagao
web integrada, que optimiza os processos internos, melhora a experiéncia do cliente e fortalece a

competitividade da empresa no mercado.

5.1. Visdo Geral do Modelo Proposto

O modelo proposto consiste no desenvolvimento e implementa¢ao de uma aplicagdo web que centralize
todas as operagdes relacionadas a personalizagao, venda e gestio de artigos. Essa aplica¢ao sera projectada

com foco em:

e Automatizagao de Processos: Reduzir a dependéncia de actividades manuais, garantindo maior
eficiéncia e precisao;
e Centralizagido de Informagdes: Unificar dados de clientes, pedidos, pagamentos e estoque em

uma plataforma tnica; e

e Melhoria na Experiéncia do Cliente: Oferecer uma interface intuitiva que permita aos

utilizadores navegar, personalizar e adquirir produtos de forma rapida e segura.

5.2. Arquitectura do Modelo Proposto

A arquitectura do modelo proposto é baseada em uma aplicagao web modular, construida com tecnologias

modernas e projectada para escalabilidade. Os principais componentes sao:

1. Mobdulo de Gestdo de Produtos:
e Registo e organizagao de produtos por categorias;
e Upload de imagens de alta qualidade e descri¢ao detalhada dos itens; e

e Actualizagiao automatica de estoque com base nas vendas realizadas.
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2. Modulo de Personalizagao:

e TFerramenta de pré-visualiza¢do que permite aos clientes personalizar produtos (ex.: texto,

cot, tamanho); e

e Integracdo com o sistema de estoque para verificar a disponibilidade dos itens

personalizados.

3. Mobdulo de Carrinho de Compras e Pagamentos:

¢ Tuncionalidade para adicionar itens ao carrinho, rever personalizagdes e calcular custos;

e  Opcoes de pagamento seguras, como M-Pesa, cartio de crédito/débito e transferéncia
bancaria; e

e Emissao de comprovantes de pagamento e notas fiscais.

4. Mobdulo de Gestao de Clientes:

e Registo de clientes e histérico de compras; e

e Ferramentas de comunica¢do, como envio de notificacdes sobre o status do pedido e

promogoes.

5. Modulo de Relatorios e Analises:

e Relatérios automatizados sobre volume de vendas, produtos mais vendidos e periodos

de maior movimentagao; e

e Graficos e tabelas que auxiliam na tomada de decisoes estratégicas.

6. Mobdulo de Rastreamento de Pedidos:

e Actualizagdes em tempo real sobre o status do pedido (em processamento, em produgio,

em entrega); e

e Integracdo com servi¢os de entrega para fornecer informagoes de rastreamento ao cliente.

5.3. Funcionalidades Principais

O modelo proposto inclui funcionalidades que enderecam os problemas identificados no modelo actual:

1. Busca Rapida e Avangada:
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e TFerramenta de pesquisa que permite aos clientes localizarem rapidamente os produtos

desejados, com filtros por categoria, preco e disponibilidade.

2. Interface Intuitiva:

e Design amigavel e responsivo que facilita a navegagao tanto em computadores quanto em

dispositivos moveis.
3. Histérico de Vendas e Compras:

e Registo completo de todas as transacgoes realizadas, acessivel tanto para os vendedores

quanto para os clientes.

4. Suporte ao Cliente:

e Chatintegrado para atendimento ao cliente, disponivel 24/7.

5. Automatizagao de Tarefas:

e Actualizagdo automatica de estoque e envio de notificagoes de baixa de produtos.

5.4. Vantagens do Modelo Proposto

O modelo proposto apresenta os seguintes beneficios:
e DPara os Clientes:

e Redugao do tempo necessario para localizar e personalizar produtos;
e (Garantia de seguranca nas transacgoes financeiras e emissao de comprovantes; e

e Melhor acompanhamento do status do pedido, desde a compra até a entrega.

e Para os Vendedores:

e Melhoria na gestao de estoque e clientes, com dados organizados em tempo real;
e Relatérios detalhados que auxiliam no planeamento estratégico; e

e Redugio de tarefas manuais, permitindo maior foco em actividades de valor agregado.

5.5.  Fluxo do Modelo Proposto

O fluxo do modelo proposto ¢ estruturado em trés etapas principais:
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1. Etapa 1: Interacgiao com o Cliente

e O cliente acede a aplicacdo, pesquisa o produto desejado e utiliza a ferramenta de
personalizagio; e
e Apos a personalizacdo, o cliente adiciona o item ao carrinho e realiza o pagamento.

2. Etapa 2: Processamento Interno

e O sistema confirma o pedido, verifica a disponibilidade no estoque e envia a solicitagao
para producao; e
¢ O vendedor acompanha o szatus do pedido e actualiza o sistema conforme necessario.

3. Etapa 3: Entrega e P6s-Venda

e O pedido ¢ enviado ao cliente, com rastreamento em tempo real; e
e O cliente recebe notificagdes sobre a entrega e tem acesso ao suporte para eventuais

davidas ou problemas.

5.6. Arquitectura do Modelo Proposto

m-pesa

el |

Vendedor Cliente

: — _E: Entregas 2& é ———==- ‘l

Figura 4. Arquitectura do Modelo Proposto (Fonte: Autora, 2024).
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A imagem acima apresenta a arquitectura do modelo proposto, e com a adop¢ao do modelo proposto
visa-se alcangar mudangas no processo de compra e venda de artigos personalizados, sera dada uma

explicacao detalhada do processo abaixo.

Para o inicio de compra de um artigo por parte do cliente, este podera dirigir-se a aplicagao web online que
estara disponivel com todos os itens listados e isto ira permitir que o cliente de forma simples, rapida e
facil aceda e contacte directamente com os itens desejados. Com recurso a ferramentas tecnologicas de
pesquisa e filtros sera possivel reduzir o tempo que o cliente leva a pesquisar e visualizar os itens existentes

e que tenha interesse.

Aos vendedores, sera possivel registar os artigos disponiveis, ter o controlo de niveis de artigos vendidos,
de artigos existentes e ter acesso directo a métricas que permitem visualizar os itens mais vendidos. A
integracao com sistemas de pagamento on/ine trara mais comodidade e controlo sobre a quantia de venda

pelo vendedor e a quantia gasta de uma vez pelo cliente.

5.7. Requisitos do Sistema

A obtenc¢do de requisitos é o processo que possui a fun¢ao de reunir informagoes sobre os requisitos de
utilizador e de sistema que a aplicagdao a ser desenvolvida deve possuir. Estas informa¢des devem ser
obtidas através da interacgao com os stakeholders, que pode ocorrer por meio de reunides, entrevistas e
observagoes. Os stakeholders podem ser considerados os utilizadores finais do sistema, gestores e outros

envolvidos externos (SOMMERVILLE, 2011, p. 72).

Na perspectiva de Sommerville (2011, p. 57), que define requisitos como descri¢es das funcionalidades
oferecidas por um sistema e suas restricoes operacionais. Esses requisitos representam as necessidades

dos clientes que utilizam um sistema para resolver problemas.

A técnica utilizada para a obten¢ao de requisitos para a aplicacao desenvolvida neste trabalho incluiu
colaboradores da empresa que demonstraram interesse colaborar com os testes da aplicagao. Para validar
os requisitos obtidos foi utilizado um protétipo nao funcional da aplicagdao, que foi apresentado na
empresa aos trabalhadores que participaram dos testes e foi utilizado para guiar a implementacao do design

do sistema durante a etapa de programagao.

5.7.1. Descrigdo dos Requisitos Funcionais

O documento de requisitos, também chamado de especificagao de requisitos, ¢ o documento que

descreve os recursos que os desenvolvedores do sistema devem implementar. Os requisitos de soffware

31



sao classificados em requisitos funcionais e nao funcionais (SOMMERVILLE, 2011, p. 59). Requisitos

funcionais sio declaragbes das funcionalidades que o sistema deve oferecer ou como o sistema deve se

comportar em determinadas situacoes.

Em alguns casos, os requisitos funcionais devem definir explicitamente o que o sistema nao deve fazer.

Os requisitos nao funcionais representam restrigoes sobre o sistema que esta sendo desenvolvido. Podem

estar relacionados a caracteristicas que o sistema como um todo deve possuir, como confiabilidade,

seguranga, portabilidade, desempenho etc. Além disso, os requisitos nao funcionais também podem

restringir o processo de desenvolvimento do sistema (SOMMERVILLE, 2011, p. 60).

A Tabela 4 lista os requisitos funcionais que foram colectados para o desenvolvimento da aplicacdo

proposta neste trabalho e relatam as funcionalidades que a aplica¢ao deve ou nao possuir.

Identificador

RFO01

RF02

RF03

RF04
RF05

RF06

RF07
RF08

RF09

RF10

RF11

Requisito
Login e Logont

Cadastrar Artigos

Actualizar
Artigos
Eliminar Artigos

Cadastrar Editor

Actualizar Editor

Eliminar Editor
Fazer
Encomendas
Listar
Encomendas
Efectuar
Pagamento

Auto Cadastro

Descrigao do requisito
Permite a autenticacdo e autorizagao do utilizador no sistema.

Permite a0 administrador ou editor do sistema cadastrar novos
artigos.

Permite a0 administrador ou editor do sistema actualizar os dados
dos artigos ja existentes.

Permite ao administrador ou editor do sistema excluir artigos.

Permite ao administrador cadastrar um novo editor do sistema.

Permite ao administrador do sistema actualizar os dados de um
editor.

Permite a0 administrador do sistema eliminar um editot.
Permite ao cliente fazer uma encomenda personalizada ou de um
produto ja existente.

Permite ao administrador ou editor do sistema listar encomendas
feitas.

Permite ao cliente pagar uma encomenda feita.

Permite que um cliente se cadastre no sistema.

Tabela 4. Requisitos Funcionais (Fonte: Autora, 2024).

A Tabela 5 detalha os requisitos nao funcionais adoptados para o desenvolvimento da aplicacao e que

definem as caracteristicas que nao sao ligadas directamente as funcionalidades do sistema.

32



Identificador Requisito Descrigdo do requisito

RNF01 Responsividade O sistema deve se adaptar qualquer tipo de dispositivo.

RNF02 Interface Intuitiva A interface do sistema deve ser induzir o utilizador a mexer

o sistema cotrrectamente.

RNF03 Criptografia dos Dados = Os dados de acesso devem ser criptografados.
de Acesso
RNF04 Emissao de Pop-ups O sistema deve garantir que toda a operagao feita pelo

utilizador seja devidamente confirmada.

Tabela 5. Requisitos Ndo Funcionais (Fonte: Autora, 2024).

5.7.2. Diagrama de Classes

O diagrama de classes ¢ o diagrama UML que permite modelar as classes de um soffware, incluindo seus
atributos, operagdes e relacionamentos entre as classes. Ele oferece uma visao geral da estrutura de um
sistema de forma estatica, isto é, sem incluir a dinamica da comunicacio entre os objectos das classes. Os
elementos principais sdo rectangulos, que representam as classes. Cada rectangulo ¢ dividido em trés
partes. A parte superior contém o nome da classe. A parte do meio contém os atributos que a classe
possui. E por fim, a parte inferior possui as operagoes, ou métodos, que podem ser aplicados a classe

(PRESSMAN, 2011, p. 727-728).

Para auxiliar o desenvolvimento da aplicagao deste trabalho, foi elaborado um diagrama de classes para
modelar as principais classes do sistema, que sdo as que representam os objectos que sao armazenados

na base de dados.
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1

Brinde

-codigo
-categoria
-nome
-descricao
-quantidade
-preco
-imagem

+ add()
+update()
+delete()
+getByld()

Funcionario

-codigo
-nome
-apelido

-nrBi

-cidade
-quarteirac
-SeXo
-dataMascimento
-username
-password
-dataEntrada
-dataSaida
-telefone

+ add(}
+update()
+delete()
+getByld()

Administrador

cadastrarFuncionario)

Pagamento

-codigo
-data
-codigoBrinde

-walor

+ add()
+update)
+delete()
+getByld()

Encomenda

-codigo

-estado
-codigoBrinde
-dataEncomenda
-prazoEncomenda

+ add(}
+update()
+delete()
+getByld()

o~

1

Cliente

-codigo
-nome
-apelido
-telefone
-Cidade
-Bairro
-quarteirac
casa

Figura 5. Diagrama de Classes (Fonte: Autora, 2024).

Factura

-codigo

-codigoPagamento
-codigoCliensi=

+ add()
+update()
+delete()

As setas mostradas no diagrama de classes indicam os relacionamentos entre as classes, o sentido em que

a informagao esta disponivel, e os numeros préoximos a cada ponta indicam a multiplicidade do

relacionamento.

5.7.3. Diagramas de Caso de Uso

Segundo Pressman (2011, p. 731), “casos de uso e o diagrama de casos de uso ajudam a determinar as

funcionalidades e caracteristicas do soffware sob o ponto de vista do utilizador”. Um caso de uso descreve

como um utilizador interage com o sistema. O diagrama de casos de uso apresenta uma visao geral de

todos os casos de uso e como eles se relacionam, auxiliando assim o desenvolvimento de todas as

funcionalidades de um software PRESSMAN, 2011, p. 732-733).

A Figura 6 apresenta o diagrama de casos de uso detalhado da aplicagao.
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Diagrama Geral )

Cadastrar
Funcionario _# - - . _ s=include==

>0

' =<include=> )
Admin Cadastrar ™ _..-----=--""""""""""
produto e:-r:.inclqu}:s:" ST
Listar {{inclqd’é}} o 3
encomenda R ‘
- e<inclyde== :
c:-:.incll,i‘de = ;
Editor

Agendar :
Entregas ;
Visualizar

Pagamentos

i
Cliente ' '

7l

cadastrar-se

Visualizar
produtos

Figura 6. Diagrama de Casos de Uso Geral (Fonte: Autora, 2024).

Caso de uso 1 Efectuar Login

Actor Cliente, Editor, Admin

Prioridade Alta

Fluxo Principal Tanto cliente, editores e Admin podem a partir de

um navegador web inserindo detalhes da conta,

nomeadamente ewail e senba.

Tabela 6. Descri¢do de Caso de Uso - Efectuar Login (Fonte: Autora, 2024).

Caso de uso 2 Cadastrar Funcionatrio

Pré-Condigao O Admin deve estar autenticado no sistema

Actor Admin

Prioridade Alta
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Fluxo Principal

A partir do painel de gestio existente, o Admin
podera fazer o registo de funcionarios 2

plataforma.

Tabela 7. Descricao de Caso de Uso - Cadastrar Funcionario (Fonte: Autora, 2024).

Caso de uso 3

Pré-condigao
Actor
Prioridade

Fluxo Principal

Cadastrar Produto

O Editor deveri estar autenticado no sistema
Editor

Alta

O Editor deveri estar autenticado 2o sistema e

devera ter a capacidade de registar produtos.

Tabela 8. Descri¢do de Caso de Uso - Cadastrar Produto (Fonte: Autora, 2024).

Caso de uso 4

Pré-condigao
Actor
Prioridade

Fluxo Principal

Listar Encomenda

O Editor devera estar autenticado no sistema
Editor

Alta

O Editor deve ser capaz de ver as encomendas
feitas acompanhadas do estado actual da

encomenda (pendente, entregue).

Tabela 9. Descri¢do de Caso de Uso - Listar Encomenda (Fonte: Autora, 2024).

Caso de uso 5

Pré-condigao

Actor
Prioridade

Fluxo Principal

Agendar Entregas

O Editor devera estar autenticado no sistema e
devem existit encomendas com o pedido de
entrega.

Editor

Alta

O Editor devera ser capaz de agendar entregas em
encomendas que ja estejam pagas e sobre as quais

tenha se feito o pedido de entrega.

Tabela 10. Descricao de Caso de Uso - Agendar Entregas (Fonte: Autora, 2024)

Caso de uso 6

Visualizar Pagamentos
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Pré-condigio

Actor
Prioridade

Fluxo Principal

O Editor devera estar autenticado no sistema e
devem existir

Editor

Alta

O Editor devera ser capaz de visualizar os
pagamentos de produtos que tenham sido

efectuados com sucesso.

Tabela 11. Descri¢ao de Caso de Uso - Visualizar Pagamentos (Fonte: Autora, 2024).

Caso de uso 7

Pré-condigao
Actor
Prioridade

Fluxo Principal

Efectuar Pagamento

O Editor devera estar autenticado no sistema
Cliente

Alta

O Cliente devera ser capaz de efectuar pagamento
sobte uma ou mais encomendas de forma a

formalizar a compra.

Tabela 12. Descri¢io de Caso de Uso - Efectuar Pagamento (Fonte: Autora, 2024).

Caso de uso 8

Pré-condigao
Actor

Prioridade

Fluxo Principal

Fazer Encomenda

O Editor devera estar autenticado no sistema
Cliente

Alta

O Cliente devera ser capaz de fazer uma

encomenda de produtos desejados.

Tabela 13. Descricao de Caso de Uso - Fazer Encomenda (Fonte: Autora, 2024).

Caso de uso 9
Pré-condigao
Actor
Prioridade

Fluxo Principal

Cadastrar-se

O Editor devera estar autenticado no sistema
Cliente

Alta

O Cliente devera ser capaz de se auto registar na

plataforma por fornecer dados que serao pedidos.

37



Tabela 14. Descricao de Caso de Uso - Cadastrar-se (Fonte: Autora, 2024).

Caso de uso 10 Visualizar Produtos

Pré-condigao O Editor devera estar autenticado no sistema
Actor Cliente

Prioridade Alta

Fluxo Principal O Cliente devera ser capaz de visualizar produtos

que estejam listados, nas diferentes categorias e
todos listados de forma geral.

Tabela 15. Descri¢ao de Caso de Uso - Visualizar Produtos (Fonte: Autora, 2024).

5.7.4. Diagramas de Sequéncia de Eventos

Para Guedes (2009) o diagrama de sequéncia de eventos é um diagrama comportamental que se preocupa
com a ordem temporal em que as mensagens sao trocadas entre os objectos envolvidos e um determinado

processo.

Na Figura abaixo, ¢ possivel visualizar a sequéncias de ac¢des que o actor, que representa o cliente, pode
realizar durante a compra. Primeiramente, para comprar, o cliente deve realizar o /gin na aplicagao. Apds
o infcio da compra, o cliente pode responder a questio, visualizar a resposta certa da questio apos té-la
respondido e visualizar o placar da compra enquanto houver questdes para serem respondidas. Apos ter

respondido todas as questdes, o cliente deve responder o questionario de avaliagao da aplicagao.

O questionario de avaliagao foi desenvolvido como uma funcionalidade da prépria aplicagao para evitar
o uso de questionarios de papel, evitando assim o desperdicio de papel e ajudando a preservar o meio

ambiente.
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Login

1.1.1. dados invalidos()
- e e st ———

e e e

2.autenticar()

Login /
}_@ Base de dados
Usuario i !
! 1Lp her dad ' :
1 reencher dados() | 11.validar()

»= 2. 1.\erficar se 0 usuario exisie,

3.usUario autenticado

o Gty gy L LT T T T T TN e e ——

P.2. 1.EM0 Na autenticacao()| eg-------- 22 respostal)

Figura 7. Diagrama de Sequéncia de Eventos para o Login (Fonte: Autora, 2024).

Efectuar Pagamento

Base de dados

Efectuar Pagamento  /
i P s S
Pagar
(om) o)
Clignte :
'L 1 selecionar encomendas ’-L
2.calcular valor a pagar()
‘ ........................... T ‘ ......................
2.dados do pagamento - 2.1.validar()
i
Lg. .. 2 pagamento invaidiof)
s 3 salvar()
I SR ———— B e i e

Figura 8. Diagrama de Sequéncia para Efectuar Pagamento (Fonte: Autora, 2024).
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Auto Cadastro

Auto Cadasto ~ /

2

Clignte ' i
T 1 Preencher dados() :11 '
3 ; 1.vahdar()

Base de dados

.. 111 dados invalidos() | §

H § .

~ 2.salvar() i i
—3»| | 2.1.Verfficar se o brinde exlste&’
s 22 Lcieneexste) || 22 resposta) |
"""""""""""""" _.‘... 1
3.gravar na BD() i

o>

- esvsrccnnancrnnciranccacacscsnssonsesesascasnansany -~ - eemmmemeemeaeeaanaaas

Figura 9. Diagramas de Sequéncia de Eventos para Cadastrar-se (Fonte: Autora, 2024).

Fazer Encomenda

Fazer Encomenda /

cuTte
. 1 preencher dados () ; 1.1.valdar()

i

Fazer B a0
u

Figura 10. Diagrama de Sequéncia de Eventos para Fazer Encomenda (Fonte: Autora, 2024).
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Cadastrar Brinde

Cadastrar Brinde  /

Cadastrar
}_e )_. —
Editor ' ;
l 1. Preencher dados() ! 11 valdar() :
.. 111 dados invalidos() | i e
- § E
- 2.salvar() i '
—3»{ | 2.1 Verificar se o brinde exist:
L 22 lusuaroexiste) || 22 resposta) |
"""""""""""""" L
3.gravar na BDY)
oo ccecccctescosnnsccnsencecsonnsnaceasssnssssenssacsces e [

Figura 11. Diagrama de Sequéncia de Eventos para Cadastrar Brinde (Fonte: Autora, 2024).

Cadastrar Funcionario

Cadastrar Funciondrio /
Cadastro de
) o) [

B Jefeomhr dader) ;’l.l.valuro '
.. 111, dacos invalidos) | : :

T § 5

o 2 savar() H ;

—3»{ | 2.1 Verficar se 0 usuario e
2.2. Lusuario existe()

I €--- 22 respostaf)

B

3.gravar na BD()

I e "

Figura 12. Diagrama de Sequéncia de Eventos para Cadastrar Funcionario (Fonte: Autora, 2024).
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5.7.5. Diagramas de Transi¢do de Estados

O diagrama de transi¢ao de estados ¢ um modelo que representa os possiveis estados que um objecto de
uma determinada classe pode tomar e os respectivos eventos que podem causar as transi¢oes de um

estado para o outro. Abaixo representamos o diagrama de transi¢ao de estados existente na aplicagao.

Pagamento

Pendente

A 4
Em Produgao

v

Levantamento

Pendente

v

Entregue

4

Terminado

Figura 13. Diagrama de transi¢do de estados que descreve o comportamento do sistema (Fonte: Autora, 2024).
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Conclusoes e Recomendagdes

Neste capitulo, sio apresentadas as conclusdes sobre a pesquisa realizada e o trabalho desenvolvido,
destacando os principais resultados e aprendizagens obtidos. Além disso, sio propostas recomendagoes
para futuros pesquisadores e utilizadores interessados no tema, visando o aprimoramento continuo e a

expansao das possibilidades de estudo e aplicagao pratica.

6.1. Conclusodes
O desenvolvimento deste trabalho proporcionou uma compreensao aprofundada sobre o processo de
venda de artigos personalizados, considerando o contexto especifico da Cidade de Maputo e o uso de

Tecnologias de Informagiao e Comunicagao (TIC’s) aplicadas ao comércio.

De acordo com as metodologias de pesquisa usadas foi possivel constatar que ha um mercado promissor
para a comercializagdao de artigos personalizados com o apoio das TIC’s. Os intervenientes abordados,
incluindo proprietarios, vendedores e consumidores, manifestaram interesse e disposicao para utilizar
plataformas digitais dedicadas, destacando a auséncia de um sistema integrado como uma das principais

dificuldades enfrentadas no modelo actual.

Aspectos Relevantes Identificados:
1. Mercado Potencial: Os consumidores demonstraram grande interesse em uma aplicagao web
que seja intuitiva e funcional, indicando que a adopg¢ao de uma plataforma digital atenderia as

suas necessidades e proporcionaria uma melhor experiéncia de compra.

2. Dificuldades do Modelo Actual: Os proprietarios e vendedores enfrentam desafios
relacionados a gestao manual, falta de ferramentas dedicadas e limitagdes no uso de TIC’s para

personalizagao e vendas.

3. Desenvolvimento do Protétipo: A pesquisa atingiu seu objectivo ao desenvolver um protétipo
de aplicacdo web para a customizagdo e venda de artigos personalizados. O protétipo propoe

solugoes para problemas identificados, como:

e Redugao do tempo de espera na aquisi¢ao de produtos;
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e Visualizagdo de todas as opgdes disponiveis de forma pratica;
e Acompanhamento do progresso ou estado de encomendas; e

e Tacilidade de pagamento e confiabilidade no processo de compra.

O protétipo resultante contribui para a modernizagao do processo de venda, promovendo uma
plataforma centralizada que melhora a experiéncia dos utilizadores e aumenta a eficiéncia operacional dos
vendedores. Ele responde as necessidades de consumidores e proprietarios, sendo uma solu¢ao pratica

para os problemas enfrentados.

6.2. Recomendagdes

O presente trabalho buscou resolver problemas identificados no processo de compra e venda de artigos
personalizados, mas também abre caminho para melhorias futuras. Abaixo, sio apresentadas

recomendac¢des direccionadas a pesquisadores, desenvolvedores e utilizadores:

Para Futuros Pesquisadores:

1. Desenvolvimento com Linguagens Mobile Nativas:

e Recomenda-se que futuras iteracGes da aplicagdo sejam desenvolvidas com linguagens
nativas para dispositivos moéveis, a fim de facilitar o cancheamento de dados e reduzir o

tempo de espera no uso da aplicagio.

2. Integragdo de Conversa em Tempo Real:

e Adicionar um médulo de ¢hat em tempo real para esclarecer dividas pontuais dos clientes

durante o processo de compra, melhorando a interac¢ao e confianga no sistema.

3. Ampliagao dos Métodos de Pagamento:

e Integrar novos métodos de pagamento electrénico a medida que surgem, ampliando as

opgoes disponiveis e garantindo maior conveniéncia para os utilizadores.

4. Estudo de Integragao com Inteligéncia Artificial:

e LExplorar o uso de algoritmos de recomendacdo personalizados com base no
comportamento dos utilizadores para melhorar a experiéncia de navegacao e escolha de

produtos.
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Para a Sociedade em Geral e os Utilizadores da Aplicagao:

1. Confianga nas TIC’s:

e Incentivar o uso e a confianga nas Tecnologias de Informa¢io e Comunica¢io como

ferramentas que promovem a conveniéncia e seguran¢a no comércio digital.

2. Feedback Constante:

e Promover um canal aberto para criticas construtivas e sugestdes de melhorias, permitindo
o aprimoramento continuo do produto e maior alinhamento com as necessidades dos

utilizadores.
3. Educagio e Adaptagao Digital:

e Estimular a formacao digital dos utilizadores para que possam aproveitar 20 maximo as
funcionalidades da aplicacio, tornando o processo de compra e venda mais acessivel a

todos.

Perspectivas Futuras

O trabalho realizado abre novas oportunidades para o avango da pesquisa e inovagao no comércio digital

em Mogambique. Entre as possibilidades futuras, destacam-se:

e Expansio para um Marketplace Completo: Transformar a aplicacio em uma plataforma que

hospede multiplos vendedores e ofereca uma experiéncia diversificada para os consumidores.

e Solugdes de Logistica Integrada: Incorporar funcionalidades de gestio de entregas e

rastreamento, reduzindo gargalos no processo de logistica.

As conclusdes e recomendagdes apresentadas reflectem o potencial da aplicagao web para transformar o
modelo de vendas de artigos personalizados na Tsakissa, L.da, promovendo eficiéncia, modernizagao e
competitividade. Este trabalho constitui uma base sélida para futuras pesquisas e avancos na area,

contribuindo para a digitalizagao e inova¢ao do mercado local.
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Apéndice 1: Guido de entrevista para funcionarios da empresa Tsakissa Lda.

%
A

UNIVERSIDADE
EDUARDO
MONDLANE

UNIVERSIDADE EDUARDO MONDILANE
FACULDADE DE CIENCIAS

Departamento de Matematica e Informatica

O presente guido de entrevista, serve para recolha de dados aos funcionarios da empresa Tsakissa, que
serao usados na elaboragao do trabalho de Licenciatura em Informatica, através do tema “Aplicacio Web
para a Personalizacdo e Venda de Artigos: Estudo de caso Tsakissa, I.da”, da estudante Neide Laurina

Hambucane, afecta no Departamento de Matematica e Informatica, da Universidade Eduardo Mondlane.

Neste contexto, garanto que toda informagao que me for facultada nio sera para outro fim, sendo, ao

que foi mencionado acima. Agradeco desde ja, a aten¢ao e colaboragiao que for prestada.
Questdes a levantar

Quais sdao os meios disponiveis para fazer pedidos na empresa?

Como sao processados esses pedidos na empresa?

Quais sdao os meios disponiveis para fazer pedidos sem estar presente na empresar
Como sao tratados os pedidos feitos sem estar presente na empresar

Quais sdo os constrangimentos que enfrentam no processamento de pedidos feitos?

AN o

Quais sdao as medidas que podem ser tomadas para melhorar o processamento de pedidos?
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Apéndice 2: Guido de entrevista para clientes da empresa Tsakissa Lda.

%
A

UNIVERSIDADE
EDUARDO
MONDLANE

UNIVERSIDADE EDUARDO MONDILANE
FACULDADE DE CIENCIAS

Departamento de Matematica e Informatica

O presente guido de entrevista, serve para recolha de dados aos clientes da empresa Tsakissa, que serdo
usados na elaboragao do trabalho de Licenciatura em Informatica, através do tema “Aplicagao Web para
a Personalizacdo e Venda de Artigos: Estudo de caso Tsakissa, I.da”, da estudante Neide Laurina

Hambucane, afecta no Departamento de Matematica e Informatica, da Universidade Eduardo Mondlane.

Neste contexto, garanto que toda informagao que me for facultada nio sera para outro fim, sendo, ao

que foi mencionado acima. Agradeco desde ja, a aten¢ao e colaboragiao que for prestada.
Questdes a levantar

Como fez o seu pedido?

Quais sdo as formas de fazer um pedido na empresa que conhece?

Ja fez algum pedido virtualmente na empresa? Se sim, como procedeu?

Quais foram os constrangimentos que enfrentou ao tentar fazer um pedido virtualmente?

Como procedeu com o levantamento do pedido feito?

AR A

Que medidas acredita que poderiam ser tomadas para melhorar os constrangimentos

enfrentados?
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Apéndice 3: Guido de entrevista para os gestores da empresa Tsakissa Lda.

%
A

UNIVERSIDADE
EDUARDO
MONDLANE

UNIVERSIDADE EDUARDO MONDILANE
FACULDADE DE CIENCIAS

Departamento de Matematica e Informatica

O presente guido de entrevista, serve para recolha de dados aos gestores da empresa Tsakissa, que serdo

usados na elaboragao do trabalho de Licenciatura em Informatica, através do tema “Aplicagao Web para

a Personalizacdo e Venda de Artigos: Estudo de caso Tsakissa, I.da”, da estudante Neide Laurina

Hambucane, afecta no Departamento de Matematica e Informatica, da Universidade Eduardo Mondlane.

Neste contexto, garanto que toda informagao que me for facultada nio sera para outro fim, sendo, ao

que foi mencionado acima. Agradeco desde ja, a aten¢ao e colaboragiao que for prestada.

Questdes a levantar

1
2
3
4.
5
6

Como ¢ feita a gestido de produtos na empresa?

Como sao mapeados os pedidos na empresa?

Como ¢ feito o armazenamento dos pedidos processados?

Quais sdo as reclamagdes mais frequentes recebidas pelos clientes?

Quais sdo as estratégias adoptadas para reduzir as reclamagoes?

Ha espaco para a adop¢ao de uma aplicacdo para clientes que desejam continuar a fazer pedidos

de forma virtual?
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Apéndice 4: Questionario Publico — Desenvolvimento de Plataforma
Digital
Objectivo:
Este questionario destina-se a recolher opinides e preferéncias do publico em geral para ajudar no

desenvolvimento de uma plataforma digital util, facil de usar e adaptada as suas necessidades.

1. Sobre Si

1. Faixa etaria:

() Menos de 18 anos
() 18 a 25 anos

() 26 a 35 anos

() 36 a 50 anos

() Mais de 50 anos

2. Género:
() Masculino
() Feminino

() Prefiro nao dizer

3. Local onde vive:
() Cidade grande
() Cidade média

() Zona rural

4. Tem acesso a internet?
() Sim

() Nao

5. Costuma usar:

Telemovel

[]

[ ] Computador
[] Tablet

[

Outro:
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2. Habitos Digitais

6. Com que frequéncia usa a internet?
() Todos os dias

() Algumas vezes por semana

() Raramente

7. Que tipo de plataformas ou aplicagdes costuma usar:
WhatsApp / Messenger

Facebook / Instagram

[]
[
[ ] Plataformas de estudo (ex: Moodle, Google Classroom)
[ ] Bancos ou pagamentos online

[]

Outros:

3. Dificuldades e Necessidades

8. Enfrenta alguma destas dificuldades ao usar servicos digitais:
Falta de internet

N32o sei mexer bem

Sites complicados de usar

Demora nas respostas

Falta de apoio ao utilizador

[
[]
[
[
[]
[]

Outro:

9. O que gostaria que uma plataforma digital facilitasse na sua vida?

Resposta aberta:

4. Expectativas sobre a Nova Plataforma

10. Para que tipo de tarefas gostaria de usar uma plataforma digital:
Comunicacao
Servigos publicos (ex.: registos, documentos)
Aprendizagem e cursos

Pagamentos

[
[
[
[ ] Compra e venda de produtos
[
[

Outro:




11. Qual seria a forma mais facil de aceder a plataforma?
() Pelo telemovel
() Pelo computador

() Qualquer um dos dois

12. Que tipo de funcionalidades gostaria que tivesse:
Simples e rapida de usar

Suporte online (chat ou ajuda)

[

[]

[ ] Alertas e notificagoes
[] Area pessoal com histérico
[

Outro:

5. Comentarios Finais

13. Tem alguma sugestao ou comentario para ajudar a melhorar a plataforma?
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Apéndice 5: Manual do Utilizador

Este manual tem como objectivo ilustrar o funcionamento da Aplicacio Web para Personalizagiao e Venda
de Artigos: Estudo de Caso Tsakissa, .da. O sistema esta dividido em dois (2) moédulos: Administragao

(para os vendedores da empresa) e Clientes.
Autenticagao

Para aceder ao sistema, o utilizador devera introduzir o seu e-mail e senha nos campos apropriados e

clicar no botao "Entrar".

Acesso como Administrador:

Utilize as seguintes credenciais:

* E-mail: ex.: neide.hambicane@gmail.com
* Senha: admin123

Acesso como Cliente:

Utilize as seguintes credenciais:

* E-mail: ex.: ana.ubisse@gmail.com

¢ Senha: cliente123

Q VER LOJA
Wol
> sl P

/

N )

Bem Vindo
Entre na sua conta

belmiro@gmail.com

Esqueceu senha?

ENTRAR

Né&o tem uma conta?

Figura 13. Tela de login.
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Caso o utilizador nao esteja registado no sistema, podera clicar na aba “Criar Conta” para efectuar o

registo. Na tela de registo, o utilizador devera fornecer as seguintes informagdes:

* Nome Completo;
=  E-mail;
= Senha;e

* Confirmagido da Senha

Ap6s preencher os campos obrigatorios, devera clicar no botao “Registar” para concluir o processo.

Uma vez registado, o utilizador podera aceder ao sistema utilizando as credenciais fornecidas.

Criar Conta

Nome

Senha
Confirme a senha

[] Lieconcordo com os Termos & Condicdes

CRIAR CONTA

Jatemumaconta? LOGIN

Figura 14. Tela de Registo.

Pagina inicial
Na pagina inicial da aplicacdo, estao disponiveis varias abas para facilitar a navegacao e o acesso as

funcionalidades principais:

* Inicio: Apresenta as categorias principais dos artigos vendidos pela loja, incluindo opgdes de
artigos personalizaveis. O cliente pode solicitar um artigo com a decoragao personalizada de

acordo com o seu gOStO;

* Produtos: Mostra todos os produtos disponiveis na loja, organizados por categorias, facilitando

a pesquisa e selecgao;
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= Pedidos: Permite a0 cliente visualizar as encomendas realizadas, incluindo o estado e o histérico
de cada pedido; e

* Categorias: Apresenta as categorias principais dos produtos disponiveis na loja, proporcionando
uma visdo estruturada dos itens oferecidos.

-
= Tsakissa wicio  Produlos  Pedides  Calegoriss  entrae

' —I
s

Adesivos personalizados para qualquer

p

ocasiao
" P
T3
Categorias Principais
Adesivos Brindes e Mimos Cartoes
Personallze com seu estilo Presentes para todas acasides Cartges de agradecimento e atetivos
> VERMAIS > VERMAIS > VERMAIS

Decoragoes
Itens Gnicos para sua casa

Artigos personalizados

Encontre os melhores itens para decorar e presentear com estllo e crlatividade.

Picnisifpitord

Ainda ndo se decidiu?

Monte j& uma oferta do seu jeito

ADICIONAR ITEM
Descreva aqui 0 que vooe precisa
CONTINUAR
© Sobre Nés R Termos e Condigoes *. Entrar em Contacto
A Teakissa € uma empress joeem, dedicacs s So0UGE & venda de s50 . a8n E contatar pot W telefone.
artigos personalizadas pora todas a5 ocasides Porm estar prontas apos 2 sun confrmagio

¢ Jelelooe +258 84 118 4829
© whatsapp BATIONICA

Instagram: Gsaklssa brindes

Figura 15. Pagina Inicial.
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Categoria Principal

Nesta secgdo, o utilizador pode aceder as diferentes categorias de produtos disponiveis. Cada categoria
apresenta uma lista de produtos relacionados e um botao “Ver mais”, que permite visualizar informagoes

detalhadas sobre a categoria e os produtos associados.

i Tsakissa Incio  Produtos  Pedidos  Categorias  entrar

M A
*_vM ' “ Adesivos personalizados para qualquer ocasiao

Categorias Principais

Adesivos Brindes e Mimos Cartdes Decoragdes

Personalize com seu estilo Presentes para todas ocasides Cartdes de agradecimento e afetivos ftens unicos para sua casa

Figura 16. Categoria principal.

> VERMAIS

Artigos Personalizados

Na mesma pagina, logo abaixo, encontram-se os artigos personalizados disponiveis, com a indica¢ao do

respectivo preco e codigo de cada produto, facilitando a consulta por parte dos clientes.

Informacgdes Adicionais

Logo abaixo, ha uma aba amarela que fornece acesso as seguintes informagdes:

Sobre a Empresa: Breve descricao da empresa e suas actividades.

Termos e Condigdes: Politicas de uso e regras aplicaveis aos servi¢os e produtos oferecidos.

Contactos: Informagdes para suporte e comunicagdo com a empresa.
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w
e Tsakissa Iniclo  Produtos  Pedidos @) Categorlas  Sair

> VERMAIS > VERMAIS

Artigos personalizados

Encontre os melhores itens para decorar e presentear com estilo e criatividade.

1212 Adesivo Circular

100.00 MT 100.00 MT

© Sobre Nés & Termos e Condigdes . Entrar em Contacto

ATsakissa é dedicad dugio e venda de artig i todes A pag: levam 48h p prontas apos a sua Vocé pode nos contatar por WhatsApp ou telefone.

as ocasides. confirmago.
@ Telefone: +258 84118 4829

© WhatsApp: 843195364

Figura 17. Artigos Personalizados.

Adicionar Item

O administrador do sistema tem acesso a funcionalidade de Adicionar Item, que permite inserir novos

produtos no sistema. Os campos disponiveis para preenchimento incluem:

= Descri¢dao do Produto;
= Dimensdes; e

®*  Quantidade.

Apbs preencher os campos, o administrador pode confirmar a adi¢ao do produto ou, caso decida nao

prosseguir, pode utilizar a op¢ao "Cancelar" para interromper o processo.
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Adicionar item

Descrigdo

Dimensdes

Quantidade

Adicionar Imagens| Choose Files | No file chosen

Figura 18. Adicionar item.

Adicionar Produto

Os utilizadores com nivel de acesso de administrador podem adicionar novos produtos a plataforma.

Para isso, devem inserir imagens, descricao, detalhes e informagées de inventario do produto. Apds

preencher todos os campos necessarios, basta clicar no botao “Salvar” para registar o produto no sistema.

& Adicionar Produto

Iventario

Imagens
Prago

Pregs com Descanto

0

]

Estoque
0

Adicionar Folo

Descrigao

Nome do Produto

Descriglo

0/500

Detalhes

Dimensdes

Peso

Figura 19. Adicionar Produto.
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Encomendas

Neste espaco, ¢ possivel visualizar as encomendas feitas pelos clientes. Também ¢é possivel ver o nome

do cliente e o endereco de entrega para o qual o produto sera enviado.

™ i Inicio ~ Produtos  Pedidos Categorias. Sair
M Tsakissa (2] .

Adesivos personalizados para qualquer ocasiao

& dii Novo Pedido
2 Novo Pedido
Novo Pedido

— & cliente

— & cliente

Figura 20. Visualizar encomendas.

Novo Pedido

Os clientes podem selecionar o item desejado e clicar no botao “Aceitar” para confirmar o pedido. Apos
a confirmacio, o pedido sera adicionado a lista de encomendas, onde os administradores do sistema terdo

acesso para processa-lo e atender a solicitagao.
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Novo Pedido

Area de entrega:
@ Total de produtos: 100 MT  Centro da cidade 100.00 MT
Total: 200 MT

o DESTING

12

A cliente 12

(L] P

Detalhes do Pacote
Items.

s 1} Adesivo Circular
fin

Figura 21. Novo pedido.

Efectuar Pagamento

Ap6s seleccionar os itens desejados, o cliente sera direccionado para a aba de pagamento. Nessa etapa,

devera fornecer seus dados e, se necessario, adicionar uma nota.

O cliente também devera seleccionar o local de entrega, e, ao fazé-lo, o custo do frete sera calculado
automaticamente. A plataforma exibird a descri¢ao do local exacto e os horarios disponiveis para a

entrega.

Por fim, sera gerada a factura com o valor total da encomenda, incluindo o custo do frete. Para concluir

a compra, basta clicar no botao de pagamento.
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& Finalizar Compra

Nome
cliente

Apelido
Telefone

Nota

Custo de entrega:

Centro da cidade (100.00 MT) (&)
Matola (300.00MT) ()

Levantar no local (sem custo) ()

Local de entrega.

Hor g Entrega

- [

&5 Adesivo Circular
4. 10000

Total: 200 MT

EFECTUAR PAGAMENTO

Figura 22. Efectuar pagamento.

Concluir Pagamento

Apbs a etapa de confirmagao, o utilizador sera direccionado para a ultima aba, onde podera finalizar ou
cancelar o pagamento. Caso opte por concluir, a transacgiao sera processada e o pedido seguira para

entrega. Se decidir cancelar, o pagamento ndo sera efectuado e o pedido sera descartado.

X CANCELAR

Valor a pagar: 200 MT

Selecionar Metodo de pagamenteo

Numero 85/85 =+

Figura 23. Concluir Pagamento.
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