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Resumo

Este Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) apresenta uma plataforma que faz a
jungédo entre usuario/cliente e usuario/restaurante/conveniéncia, com a principal
atividade sendo a exibicdo de alimentos e a venda por parte de restaurantes e
conveniéncias, e o consumo destes pelos clientes. Estas acbes geram servigos a
terceiros que fazem a jungao e satisfagao entre restaurante/conveniéncia aos clientes,
gue neste caso sdo os motoboys. Hoje todas as plataformas de delivery sdo focadas
em apenas um nicho de comércio. Nosso objetivo é integrar em uma mesma solugéo,
0S recursos para suprir as necessidades que os empreendedores encontram na oferta
de diferentes produtos. Para o desenvolvimento desta plataforma foram utilizadas as
boas praticas de desenvolvimento de software, visando a melhor qualidade do
desenvolvimento, a melhor solugao custo/beneficio e maior facilidade de manutencao
deste software. Para o projeto da plataforma, foram utilizadas técnicas de UX design.

Palavras-chave: Boas praticas de projeto de software. Conveniéncia. Delivery.
Multissetorial. UX Design.

Abstract

This Course Completion Work (TCC) presents a platform that brings together
user/customer and user/restaurant/convenience, with the main activity being the
display of food and the sale by restaurants and conveniences, and the consumption of
these by customers. These actions generate services to third parties that make the
junction and satisfaction between restaurant/customer convenience, which in this case
are the motoboys. Today all delivery platforms are focused on just one commerce
niche. Our objective is to integrate in the same solution, the resources to supply the
needs that entrepreneurs find in the offer of different products. For the development of
this platform, good software development practices were used, aiming at the best
development quality, the best cost/benefit solution and greater ease of maintenance of
this software. For the platform design, UX design techniques were used.

Keywords: Convenience. Delivery. Good software design practices. Multisectoral. UX
Design.
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1. Introdugao

No inicio da pandemia de COVID-19, foram impostas diversas restricoes
para as pessoas no mundo todo, tendo sido permitido sair as ruas apenas em
condigdes imprescindiveis, pois o virus ainda nao era conhecido e tinha um alto poder
de disseminagao entre a populagdo, com contagio muito rapido. Com isso, o consumo
de alimentos em restaurantes e lanchonetes presencialmente foi proibido. Assim, o
consumo de alimentacdo por plataformas de delivery foi uma das solugbes para
pessoas que antes tinham o consumo fisico em determinados restaurantes e
lanchonetes. Essa solugao teve um aumento exponencial de acesso, comparado ao
periodo pré-pandemia. Com a diminuigdo de casos, as restricbes comegaram a
diminuir, e o consumo dentro de lanchonetes e restaurantes foi lentamente retornando
aos padrdes normais de antes da pandemia. No entanto, o consumo das plataformas
de delivery se manteve, tendo pouca diminuicdo. As plataformas de delivery mais
usadas sao especializadas em algum nicho de mercado, deixando outros negocios
sem atendimento, ou com atendimento inadequado para seus processos de
comercializacao e gestao. Por exemplo, comércios de bebidas, gelo, carvao, etc. ndo
sdo atendidos em suas necessidades, ou, para usarem a plataforma, tém que
modificar seus processos operacionais e gerenciais para se adequar. Tendo sido
identificada a demanda por um aplicativo que possa abranger uma gama maior de
empresas para atender a populagdo com restricbes de mobilidade, ou que desejam
maior conveniéncia, foi estabelecida a questdo problema deste projeto de TCC.

A proposta do projeto, é oferecer uma plataforma de servigos de delivery
gue atende inicialmente, restaurantes e lojas de conveniéncia em um unico aplicativo.
Uma solucdo que proporciona aos comerciantes o servico centralizado com as
funcionalidades necessarias para atendimento adequado de seus clientes e que
oferega recursos para gestao eficiente do negaocio.

Nosso objetivo é integrar numa mesma solug&o, 0s recursos para suprir
as necessidades que os empreendedores encontram em diferentes produtos,
dificultando a utilizacdo dos aplicativos concorrentes.

1.1 O Comércio Eletrénico - e-Commerce

O e-Commerce surgiu no inicio da década de 1990. Uma das pioneiras
do setor é a Amazon.com, com sede em Seattle, nos Estados Unidos. No Brasil, a
primeira empresa que comercializa produtos a partir de sites na internet foi a Livraria
Cultura, comegando suas atividades em 1995.

Desde entao, o comércio eletrénico cresceu e se tornou popular em todo
o mundo. No Brasil, em 2021, as vendas pela internet faturaram aproximadamente
R$161 bilhdes, representando um aumento de quase 27% em relagdo ao ano anterior.
Com estes dados pode-se notar o crescimento que ocorreu neste periodo no mercado
digital. Mesmo em momentos de instabilidade, o comércio eletrbnico vem
apresentando crescimento, consolidando as vendas online no Brasil (EBIT, 2021).

Os numeros refletem a tendéncia de alta dos negdcios online, que
precisam se adaptar para atender as necessidades crescentes e em constante
mudanc¢a. Embora muitas pessoas vejam esse processo como Obvio, hoje existem
muitos fatores que tornam a forma de comprar e vender online adequada a quase
todas as areas de negocio. As lojas online nao vendem apenas eletrodomeésticos, mas
também mantimentos, alimentos prontos, remédios, servigos e muito mais.
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A populagdo vem se adaptando cada vez mais as comodidades do
comércio eletrbnico: se no passado havia incertezas sobre esse tipo de servigo,
atualmente os negocios online ganham a confianga do consumidor. Mais da metade
da populacéao brasileira esta conectada e utiliza a internet em algum momento para
fazer suas compras. Pesquisa, escolhe, e adquire produtos através do navegador ou
de aplicativos em dispositivos méveis (TOME, 2019).

Como vantagens do comércio eletrénico, na visdo do consumidor,
podem-se destacar a disponibilidade de lojas e produtos em qualquer horario, o
acesso a partir de qualquer lugar, a auséncia de filas, melhores ofertas e facilidade de
encontrar o produto, além da maior facilidade para pesquisa de pregos (TOME, 2019).

De acordo com os conceitos de Albertin, comércio eletrbnico € a
‘realizacdo de toda a cadeia de valor dos processos de negocio nhum ambiente
eletrbnico, por meio da aplicagdo intensiva de tecnologia de comunicagdo e
informacgéao, atendendo aos objetivos da empresa”.

1.2 Uso de plataformas de delivery

Com a evolugdo da tecnologia, empresas em todo o mundo tém a
oportunidade de expandir seus negdcios atuais, com uma maior facilidade para chegar
aos consumidores a qualquer momento, e em todos os lugares, gragas a combinagéo
de tecnologia e Internet. No entanto, a forma de consumo online estda mudando o
comportamento e a atitude dos consumidores. A medida que os consumidores est&o
mudando seus habitos de compra, de alimentos, de vestuario, de produtos de higiene
e beleza, as organizagdes continuardo a ter preferéncias consistentes se oferecerem
facilidade de acesso.

O desenvolvimento e a proliferacdo de smartphones faciltam o
atendimento das necessidades dos consumidores dessa area ao oferecer ferramentas
e plataformas de software, que tornaram os aplicativos de entrega de alimentagéo
populares e muito procurados pelos clientes. Velocidade na realizagao da operacao,
e qualidade no recebimento do produto sdo sempre importantes. Entender os fatores
que influenciam as inten¢des e o comportamento de uso dessas tecnologias nesses
segmentos de negocio € primordial para se entregar uma experiéncia de valor aos
consumidores e aos empreendedores.

Estudos mais aprofundados sobre ferramentas de entrega de alimentos
identificaram varios fatores que influenciam a aceitagao e uso desses métodos. Um
desses estudos é sobre pedidos de alimentos online conduzidos por Alagoz e
Hekimoglu (2012), que constatou que fatores como utilidade, inovagao e confianga
moldam as atitudes dos clientes em relagao a essa tecnologia. Outro é o caso chinés,
conduzido por Cho et al. (2019) ,que encontraram valor percebido nas atitudes do
consumidor em relagcdo aos servicos de entrega. Os niveis da confiabilidade, do
design e da autenticidade de um produto afetam significativamente o consumo.

Alagoz e Hekimoglu (2012) e Cho et al. (2019) destacam que, para
determinar os fatores que influenciam a decisdo de um cliente de usar um produto ou
tecnologia, é importante primeiro entender qual é a finalidade do uso. Esse conceito é
oriundo tanto do modelo proposto pela Teoria da A¢ao Racional (TRA), apresentado
por Hill et al. (1977), quanto pela Teoria do Comportamento Planejado (TPB),
concebida por Ajzen (1991). Em ambos os casos, a intengado é o principal fator que
influencia as pessoas a se engajarem em determinados comportamentos. Os
objetivos sao analisados para determinar os fatores motivadores que influenciam o
comportamento e representam o que as pessoas estdo dispostas a tentar e quanto
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esforgo estdo planejando exercer para realizar o comportamento. Nesse sentido, a
intengcdo comportamental refere-se a possibilidade de o individuo realizar determinada
acao, afetando assim o comportamento de uso, que esta associado ao
comportamento de consumir determinado produto ou tecnologia. A partir da definigao
desses construtos, apresenta-se a primeira hipétese desta pesquisa: a intengcédo de
uso afeta o comportamento de uso.

Ao explorar os antecedentes diretamente relacionados a intengdo e ao
comportamento de uso de tecnologias de aplicativos, existem fatores considerados
importantes para os consumidores enquanto estes constroem um relacionamento com
as tecnologias. Como, por exemplo, o entendimento que os negocios tém sobre os
interesses do consumidor, como a priorizagao da rapidez e a facilidade de encontrar
informagdes que os consumidores precisam com ferramentas de melhor usabilidade,
como os aplicativos de redes sociais, por exemplo. O que € comum € que as pessoas
tenham um grande desejo de inovacéo e estejam dispostas a experimentar novos
modelos, se interessando pelos resultados que advém do uso da tecnologia. Em
contraste, aqueles com baixo nivel de inovacdo concentram-se no esforgo, na
facilidade de uso e no jogo da tecnologia.

1.3 Influéncia da pandemia no uso de aplicativos de delivery

O setor de delivery se apresentou como uma das principais alternativas
para consumidores e comerciantes durante a pandemia de Coronavirus. Os pedidos
de farmacias, restaurantes e supermercados aumentaram de maneira exponencial.
Durante a pandemia, com a populagao que ficou isolada em casa e 0s negdcios que
ficaram fechados para evitar a propagacdo da Covid-19, as empresas utilizaram
veiculos de entrega para continuar operando. Durante a pandemia, o setor de delivery
se apresentou como uma das principais alternativas para consumidores e
comerciantes. Foi significativo o crescimento de diversos segmentos, como
farmacéutico e alimenticio.

No Brasil, a influéncia da tecnologia digital na dieta das pessoas
aumentou com a pandemia de Covid-19. Com isso, o cenario de trabalho e lazer
mudou e os brasileiros passaram a ficar mais em casa, fazendo uso maior do
ambiente digital de consumo de alimentos. O ambiente alimentar digital pode ser
entendido como a interface entre o consumidor e o alimento no contexto de realizagao
pelo digital, principalmente no servigo de delivery. Considerando o grande aumento
na utilizacdo desses servigos, os estilos de vida tornaram-se mais digitais. Pesquisas
sobre uso de midia e comportamento do consumidor mostram que até margo de 2021,
cerca de 80% dos brasileiros com smartphones preferiam usar aplicativos de entrega
para pedir comida. Essa taxa era de 7% em marc¢o de 2017 (HORTA, 2019).

Em resposta a esse aumento, os brasileiros se acostumaram com esse
novo ambiente alimentar, o digital. A industria de alimentos ultraprocessados alterou
a sua forma de fazer propaganda de seus produtos como pizzas, lanches e outros
tipos de alimentos, que estdo entre as categorias mais pedidas nas plataformas online.
Assim, o ambiente digital de entrega de alimentos pode ser entendido como um
pantano de alimentos, pois concentra maior parte de alimentos ndo saudaveis em
relagéo a alimentos saudaveis (HORTA, 2021).

O crescente acesso a internet, dispositivos moveis inteligentes, e uma
cultura digital mais difundida sao fatores que contribuem para a popularizacdo dos
aplicativos de delivery de comida no Brasil. A proporgéo de usuarios de aplicativos de
entrega também & maior em adultos jovens, populagéo das classes A e B, na regido
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de maior concentragédo de renda, que residem na regido Sudeste. Antes mesmo da
pandemia, empresas de entrega de alimentos investem em medidas para diversificar
sua base de clientes, como o programa que digitalizou o prato feito e uma porcao de
legumes em cidades brasileiras, entregando marmitas com precos a partir de R$ 10,00
(BOTELHO; CARDOSO; CANELLA; 2020).

Além do aumento das vendas, esta iniciativa teve como objetivo atrair
mais clientes das categorias econdmicas C e D. Os eventos ao vivo, eventos online
promovidos nas redes sociais apoiados pelas empresas de alimentos, melhoram a
visibilidade dos servigos e fornecem conteudo de entretenimento para os brasileiros
assistirem em casa, incentivando o consumo de bebidas alcodlicas e outros alimentos.

2 Referencial Teodrico

A solucao proposta para resolver o problema de pesquisa escolhido foi
o desenvolvimento do médulo de backend que suporte a operagao de um sistema de
delivery, e o prototipo de alta resolugdo do médulo de frontend de um aplicativo para
compra de alimentos ou de bebidas de forma online, pretendendo atender
lanchonetes, restaurantes, e outros comércios de alimentos e bebidas que sofreram
com o impacto da pandemia. Podendo também um comerciante operar apenas online
(sem loja fisica) vendendo seus produtos pela plataforma de delivery.

Mesmo com a amenizagao da pandemia, existem diversas pessoas que
gostam de fazer as compras de refeigbes em aplicativos de delivery devido a
comodidade de sua refeicdo ser entregue no local desejado. Seja por motivo de
trabalho, caso a pessoa nao possa se deslocar até um estabelecimento de vendas,
ou uma pessoa que prefira receber suas refeigdes no conforto do seu lar.

O desenvolvimento dessa plataforma de delivery tem como propdsito
suprir algumas dores que usuarios sinalizam ao usar plataformas existentes no
mercado.

Neste referencial teodrico, sdo mostradas as ferramentas utilizadas
durante o desenvolvimento da plataforma, apresentando uma breve descricdo de
como funcionam, e como foram usadas no decorrer do desenvolvimento.

2.1 Docker

O Docker € uma colecao de produtos oferecidos como Plataforma Como
Servigo (PAAS do termo em inglés Platform As a Service) que usam recursos de nivel
de sistema para entregar software em pacotes chamados contéineres. Os contéineres
sdo isolados uns dos outros e contém seus proprios softwares, bibliotecas e arquivos
de configuracdo. Todos os contéineres sdo executados por um unico kernel do
sistema operacional e, usam menos recursos do que as maquinas virtuais (DOCKER,
2022).

Outra caracteristica importante do Docker € que o kernel da maquina
host € compartilhado com a maquina virtual ou o software em execugao, capaz de
combinar o aplicativo e suas dependéncias em um contéiner virtual que pode ser
executado em qualquer distribuicdo Linux. Isso permite ter mais flexibilidade e
portabilidade sobre onde o aplicativo pode ser executado, seja on-premise, nuvem,
nuvem privada, etc.

Visando estabelecer um ambiente de desenvolvimento sélido, em que
se tem uma maior facilidade de manipulagdo e centralizacdo de ferramentas e
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tecnologias, todos os servigcos utilizados no desenvolvimento e também
operacionalizagao de todo projeto, foram baseados no Docker.

2.2 Laravel

Laravel € um framework para linguagem de desenvolvimento PHP, livre
e open-source criado para o desenvolvimento de sistemas web que utilizam o padrao
Model, View, Controller (MVC). Algumas caracteristicas englobadas ao Laravel séo
uma sintaxe simples e concisa, um sistema modular com gerenciador de
dependéncias dedicado, varias formas de acesso a banco de dados relacionais, assim
como muitas ferramentas uteis para auxiliar no desenvolvimento e manutengao do
sistema (MELO, 2020).

A utilizagdo do framework foi em todo contexto do backend do projeto,
para estabelecer a comunicagdo com o frontend por meio de rotas de APIs. Essa
caracteristica foi considerada na escolha da ferramenta, bem como a alta seguranca
que o framework oferece, além do tempo de resposta das requisi¢des feitas entre a
comunicacgao do frontend com o backend.

2.3 Mysql

MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional
(RDBMS - Relational Database Management Systems) com um modelo
cliente/servidor. Um RDBMS é um software ou servigo de cédigo aberto usado para
criar e gerenciar bancos de dados com base em um modelo relacional (GOIS, 2021).

Considerando o modelo de negdcio, estabelecido no projeto, o uso de
um banco de dados relacional se tornou necessario, pois fornece um servigco com
maior estabilidade e disponibilidade. Outro ponto atraente e importante a ser
mencionado é sua flexibilidade e escalabilidade. Por se tratar de armazenamento de
alguns dados sensiveis de usuarios, o MySQL fornece uma alta seguranca de
armazenamento dos dados, resultando em alta performance da aplicagao.

2.4 PHPmyadmin

E um aplicativo desenvolvido em PHP para administracdo do MySQL
pela Internet. A partir deste sistema € possivel criar e deletar bancos de dados, criar,
deletar e modificar tabelas, inserir, deletar e modificar campos, executar codigo SQL
e gerenciar campos chave. O phpMyAdmin é usado por desenvolvedores da Web que
geralmente desejam gerenciar bancos de dados. Normalmente, o phpMyAdmin é
tratado como uma ferramenta obrigatéoria em quase todos os hosts da web
(PHPMYADMIN, 2022) .

O servico do phpMyAdmin faz parte do ambiente de desenvolvimento do
projeto, que foi englobado na containerizagao de servigos desenvolvida com Docker,
conforme citado. Esta ferramenta contribui com todo gerenciamento da base de dados
e também sua manipulagdo sempre que necessario, fornece uma total seguranca de
acesso das bases de dados controladas por meio de autenticacéo, evitando o acesso
indevido de pessoas que ndo sejam autorizadas.

2.5 PHP
O PHP ¢é uma linguagem com énfase no Back End, ou seja,
principalmente em scripts do lado do servidor. Portanto, vocé pode fazer qualquer
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coisa que outro programa CGI pode fazer, como coletar dados de formularios, gerar
paginas com conteudo dinamico ou enviar e receber cookies. Mas com ele pode-se
fazer muito mais (MARQUES, 2022).

A linguagem definida para desenvolvimento do backend do projeto foi o
PHP, sendo originalmente utilizado para desenvolvimento de aplicagdes presentes e
atuantes no lado do servidor. Como o uso dela é independente, visa-se uma melhor
consisténcia transacional dos dados entre a comunicagcdo que é integrada com o
frontend em ReactJS, oferecendo estabilidade confiavel para a aplicagdo e também é
aberta para aplicagao de patterns de codigo (como, por exemplo, o padrao aplicado
foi o SOLID) e ha sempre suporte para as versdes mais recentes, sendo confiavel,
segura, estavel e oferece uma boa manutenibilidade para o codigo da aplicagao.

2.6 ReactdS

O ReactJS foi criado pela equipe do Facebook em 2011 para otimizar a
atualizagcdo e sincronizagdo de atividades nos feeds de noticias da rede social,
incluindo chats, status, listas de contatos e muito mais. ReactJS € uma biblioteca
JavaScript para criar interface de usuario (REACT, 2022).

No inicio, todas essas atividades, chamadas de estados, tinham uma
descricado muito complexa. Com o ReactJS, essa descricédo fica mais simples, assim
como a conexao entre HTML, CSS e JavaScript e todos os componentes da pagina.

Por sua eficiéncia, o ReactJS foi incorporado a interface de outras redes
sociais do grupo, como o Instagram, nos anos seguintes, e em 2013 abriu seu codigo
para a comunidade, ganhando popularidade. Hoje o ReactdS é uma das bibliotecas
JavaScript mais conceituadas do mercado.

O uso do ReactS é incentivado por ser flexivel e poder interagir
facilmente com outras bibliotecas e frameworks. ReactJS é JavaScript em primeiro
lugar e, claro, € uma das melhores ferramentas para desenvolvimento com JavaScript
do mercado. Como a comunicacdo foi feita utilizando rotas de API, este foi o
framework adotado para uso do frontend.

2.7 JavaScript

JavaScript (JS) é uma linguagem de programagéao de uso geral adotada
principalmente no desenvolvimento Web. Mais especificamente, o Javascript atua na
programacgao frontend - a parte visual de um aplicativo. Neste caso, o Javascript €
usado com outras duas linguagens iniciais, HTML e CSS (ROVEDA, 2022).

No entanto, para entender a forga da linguagem, o Javascript também
pode ser usado no backend de um aplicativo, por exemplo, para processar dados de
uma tabela de um banco de dados.

Ponto importante a salientar: Javascript ndo é Java! Javascript e Java
sdo linguagens muito diferentes, mas muitas pessoas confundem os nomes. Até o
nome Javascript foi langado como uma jogada de marketing por conta da popularidade
do Java na década de 1990.

2.8 NodedS
NodeJS € um ambiente de execucdo JavaScript que permite que

aplicativos desenvolvidos na linguagem JavaScript sejam executados de forma
autbnoma, independente do navegador. Com ele, se pode criar praticamente qualquer



RECA .

REVISTA ELETRONICA DE COMPUTAGAO APLICADA

VOL.3 NRO. 1 2022

tipo de aplicagcdo Web, desde servidores para sites estaticos, dinamicos, até APIs e
sistemas baseados em microsservicos (PESSOA, 2022).

Foi criado em 2009 pelo engenheiro de software Ryan Dahl como
substituto do Apache HTTP Server, o servidor Web mais popular da época. Dahl
criticou algumas das limitagbes do Apache, como seu relativamente baixo suporte
multi-conexao, e tentou resolver esse problema com uma abordagem centrada em
eventos e execugao assincrona, sendo uma abordagem mais responsiva em
comparagao com servidores tradicionais e opgdes que consomem menos recursos.

Atualmente, o NodeJS é mantido pela OpenJS Foundation, criada em
2019 para promover o uso de JavaScript e tecnologias relacionadas.

2.9 Trello

O Trello € uma ferramenta de colaboragédo que organiza projetos em
quadros e insere listas de tarefas a serem feitas individualmente ou em equipe. Cada
lista recebe um cartdo com uma descrigao, uma data de vencimento e uma meta a ser
concluida (TRELLO, 2022) .

Os quadros podem ser compartilhados com qualquer pessoa com uma
conta do Trello, e varios usuarios podem ser adicionados aos cartdes. Marcar alguém
em um cartdo ndo apenas garante que o membro da equipe seja responsavel pela
tarefa em questdo, mas também permite que todos os outros membros do quadro
saibam o que estdo fazendo no momento.

O Trello também possui um sistema de rotulagem de cores. Além de
ajudar a categorizar a atividade, o recurso também facilita a filtragem de Cards durante
as buscas na plataforma. Sado dez opgbes de cores no total, que podem ganhar
significados diferentes dependendo do contexto do quadro.

Todas essas caracteristicas, além da facilidade de uso e o fato de ser
gratuito, foram consideradas ao escolher utilizar essa ferramenta para auxiliar o
gerenciamento do projeto executado pela equipe.

2.10 LucidChart

O LucidChart € um aplicativo de diagramagéo baseado na web que
permite aos usuarios colaborar visualmente no desenho, revisdo e compartilhamento
de graficos e diagramas e melhorar processos, sistemas e estruturas organizacionais
(LUCIDCHART, 2022).

Apesar das limitagdes da ferramenta por ndo ser gratuita, foi utilizada
para definir e construir os diagramas funcionais do projeto, modelando os fluxogramas
e requisitos levantados para a aplicagao.

2.11 Figma

O Figma € um editor de graficos vetoriais online que se concentra na
prototipagem de interfaces graficas e estruturas de design de experiéncia do usuario
(GARRETT, 2021).

O grande diferencial do Figma é a proposta totalmente online que facilita
a colaboracéao, permitindo que uma equipe de diferentes profissionais em diferentes
localidades veja e trabalhe nas alteragbes de um projeto em tempo real.
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2.12 GitHub

GitHub é um recurso de hospedagem de cddigo para controle de versao
e cooperagdo. E um soffware majoritariamente usado por desenvolvedores, pois
permite um alojamento pratico de codigo-fonte e arquivos em nuvem (GITHUB, 2022).

Permite que varios membros do mesmo time executem o trabalho de
forma simultdnea em um projeto, cada um fazendo a sua versao. Todos os integrantes
da equipe tém a mesma chance de apresentar o trabalho, que passa pela aprovagao
do lider posteriormente ou também de forma individual. Esses arquivos ficam
disponiveis para quem receber permissao, em qualquer lugar que possua internet,
sendo essencial agora em que o trabalho remoto € o mais comum.

2.13 WebPack

E um conjunto de cddigo para projetos web com foco em médulos de
aplicacdo. Os moédulos do programa sao estaticos e migram para o JavaScript
moderno. Uma vez que todas as aplicagdes sao processadas, pode ser criado um
grafico que representa cada modulo e suas dependéncias. Isso gera um ou mais
pacotes (NOLETO, 2021).

Em geral, o WebPack pode ser pensado como uma ferramenta de
construcédo onde todos os seus ativos, incluindo JavaScript, imagens, fontes e CSS,
séo roteados para um grafico de dependéncia. Isso permite que se use o codigo-fonte
para selecionar arquivos locais e decidir o que fazer com eles.

3 Projeto (Engenharia de Software)

Para o desenvolvimento desse software, foram criados artefatos
sugeridos pelas boas praticas de Engenharia de Software, que visam melhorar a
experiéncia dos desenvolvedores e para uma melhor implementagdo e manutengao
do cadigo.

Itens esses que foram utilizados antes do desenvolvimento do cddigo,
durante o desenvolvimento, e também serao utilizados para manutengao do sistema.

3.1 Business Process Model and Notation (BPMN)

BPMN é usado para modelagem orientada a objetos, ajuda a organizar
0s processos de negdcios para que nada se perca no caos diario e cada operagéo
seja realizada da forma mais simples possivel (TOTVS, 2022).

A modelagem de processos € uma solugéo que reduz custos para que a
empresa possa operar de maneira otimizada com base em seus objetivos e fornece
uma viséo geral transparente de como o trabalho esta sendo feito.

E uma representacéo grafica composta por icones que simbolizam um
processo tecnoldgico. Isso significa que os processos podem ser mapeados a partir
deste simbolo. Cada icone € uma etapa do processo que esta sendo modelado. Ele
auxilia no processo de mapeamento usando simbolos padronizados em
representagdes graficas. Muito semelhante a um fluxograma tradicional, mas difere
em termos de informacgdo. Fornece informacdes mais completas devido ao modo
simboalico.

Sua aplicagédo é semelhante ao aprendizado de programagao em uma
linguagem de desenvolvimento: primeiro é necessario aprender o basico. O BPMN é
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uma forma de aumentar a eficiéncia das operagdes do negocio, otimizar resultados e,
assim, reduzir o consumo de recursos. Aumenta a transparéncia estrutural e
estratégica, permitindo uma visdo abrangente de como as coisas funcionam na
organizagcdo. Também incentiva a resposta competitiva e o interesse pela empresa.

3.2 Plano 5W1H

Plano 5W1H € uma ferramenta de levantamento e analise de
caracteristicas e contexto do problema a ser resolvido. Através de topicos que
caracterizam questdes a serem explicitadas e aprofundadas, possibilita uma visao
mais detalhada dos elementos presentes no problema. Neste projeto, as
especificagcdes de cada item s&do apresentadas a seguir.

What: ter um servico de delivery que atendera, inicialmente,
restaurantes e conveniéncias em um so lugar. Uma plataforma com todo o servigo
centralizado, dentre eles, cadastro do estabelecimento para utilizagdo, cadastro de
cardapio, formas de pagamento, entrega, gestao de pedidos e pagamentos

Why: visando sempre atender as necessidades dos clientes
(consumidor e empreendedor), propomos uma plataforma de delivery com uma
grande diversidade de segmentos de negdcio, por exemplo, restaurantes,
supermercados, conveniéncias, entre outros. Com a comodidade do consumidor
fazer o pedido de qualquer estabelecimento cadastrado na plataforma e receber no
conforto de sua casa.

Where: inicialmente sera apenas por dispositivos mdveis que possuem
o aplicativo instalado e que possua acesso a internet

When: podera ser usado em qualquer lugar, contando apenas que o
usuario possua acesso a internet. Desde uma pessoa que esteja em seu horario de
intervalo e necessite de uma refeicédo, até uma pessoa que queira um doce, que queira
receber o mesmo em sua residéncia

Who: desenvolvedores/estudantes responsaveis pelo projeto

How: sera necessario fazer download do aplicativo, e necessitara de
acesso a internet, e também de ter uma conta para receber seus produtos.

3.3 Diagrama de classe UML

Um diagrama de classes representa objetos ou grupos de objetos que
compartilham valores e comportamentos. Uma classe, ou instancia de uma classe, é
uma instancia comum em diagramas UML. Uma classe identifica os atributos,
operacoes, relacionamentos e estudos de uma instancia ou objeto da classe. Cada
objeto que instala uma classe tem seu préprio conjunto de atributos. Em diagramas
de classe, funcio, recurso e processo, as classes podem representar coisas como
tabelas de banco de dados e paginas da Web para aplicativos, bem como objetos de
negocios.

O nome de uma classe, que pode ser derivado da expressao do sistema
modelo, indica sua fungao ou uma de suas fung¢des no sistema. O editor grafico exibe
a classe como um retangulo tridimensional.

3.4 Diagrama de Estado
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Representa estados ou situagdo que um objeto se encontra no decorrer
da execucado de seu sistema, partindo de um estado inicial para um estado final,
estados que sao passados por transigdes (JUNIOR, 2022).

4 Ferramentas e Métodos

Neste capitulo serdo esclarecidas todas as ferramentas e também
métodos que foram utilizados durante o desenvolvimento deste artigo.

4.1 Figma

Foi utilizado o Figma para desenvolvimento dos protétipos de baixa
fidelidade e para o de alta fidelidade, pois atualmente € uma das ferramentas mais
utilizadas para desenvolvimento de projetos de UX, e com uma interface de facil
entendimento. Foi utilizada a versdo gratuita, pois durante o desenvolvimento dos
prototipos, todos os itens presentes nesta versdo satisfizeram as funcionalidades
especificadas, e obteve-se a prototipagao esperada.

O Figma serve para desenvolver testes de usabilidade antes do inicio do
desenvolvimento do frontend, para se caso houver alguma corre¢dao durante a
prototipagao de alta fidelidade, haja menos retrabalho, tendo assim menos prejuizo,
pois se for feita a correcdo apds o desenvolvimento, o prejuizo sera muito maior.

5 Desenvolvimento

Neste capitulo € mostrado como foi definida a comunicag&o do usuario
com a plataforma de delivery. Nesta secdo sao descritas técnicas de aplicagcao de
desenvolvimento de prototipos de tela sobre como sera a interface da aplicagéo.

5.1 As cores

Foram utilizadas cores que compdem a paleta entre o azul e o verde,
pois cada uma tem um significado, e o usuario ao visualizar a interface, sentira o que
cada cor transmite. A cor azul é frequentemente usada para descrever harmonia,
calma e serenidade. Tons azulados ajudam a reduzir a pressao arterial e a circulagao
sanguinea, para o delivery essa cor indica a serenidade que em breve o pedido sera
entregue, e que o usuario pode ficar calmo, que em breve o seu desejo sera saciado
pelo seu pedido. Ja o verde € a cor mais associada a aparéncia e sentimento de
esperancga, mas esta associada a conceitos como saude, dinheiro, poder e juventude.
Por ser uma cor tranquila, demonstra a esperanga que sua vontade sera satisfeita, e
que quando sentir novamente vontade de experimentar algo, sabera onde recorrer
para saciar suas vontades.

5.2 Método 60/30/10

O método 60-30-10 ajuda a distribuir a renderizagao de cores de forma
eficaz na interface. Apesar de ser um método principalmente usado na arquitetura e
design de interiores, a técnica pode ser usada em produtos digitais, como sites e
aplicativos, sendo possivel utilizar essa relacdo na construcdo de interfaces, pois
usamos a cor para destacar muitos elementos importantes da tela (VILLAIN, 2022).
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E importante entender que 60-30-10 é uma relagéo de porcentagens,
descrevendo quais cores estarao presentes na pagina. Esses valores sdo imaginarios,
pois nao temos ideia se realmente usamos, por exemplo, 60% dessa cor na interface,
mas os detalhes que eles, principalmente nesses principios e nesse sistema, servem
para entender a proporgdo que a cor que ocupara. Assim, essas porcentagens
significam: 60% € a cor maxima, que tera mais presenga nas interfaces. 30% ¢é a
segunda cor, que servira de contraste com a cor de destaque e trara harmonia. 10%
€ uma cor de destaque aplicada aos elementos que precisam ser enfatizadas, como
botdes, links e icones. No processo de wireframe, ainda construindo esses graficos
com baixa ou média fidelidade, sem a aplicagdo de cores se usara a regra 60-30-10
na integra para alcangar harmonia de composigao.

60% sera a cor proxima a cor branca, 30% sera um verde bem claro,
indicando locais para navegar na plataforma, e 10% sera um verde-azulado, indicando
a cor que sera mais forte. Os botdes de confirmacgao e cancelamento, sera nas cores
verde, e na cor vermelho, sendo como elementos visuais para sinalizar ao clicar em
um dos botdes, o que estara ocorrendo.

5.3 Rabiscoframe

O rabiscoframe é a ideia inicial de como sera o produto, sendo
esquematizadas as telas de operacédo do aplicativo, proporcionando uma ideia de
como sera a aplicagao.

Na Figura 1 € apresentado o desenvolvimento dessa parte do protétipo.
E para construgao do rabiscoframe, foi utilizada uma folha de papel A4, uma lapiseira
e borracha. Por se tratar de um esboco, foi feito de maneira rapida, para apenas se
ter uma nocgao do inicio do mapeamento de telas da plataforma.
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5.4 Wireframe

O wireframe é um esbogo melhorado em comparagao ao rabiscoframe,
de como sera a visualizagao do aplicativo. Representa uma figura estrutural de como
serao as telas da plataforma e sua navegacao (SOUZA, 2020).

Nas imagens (Figuras 2 a 7) sao mostradas, em um diagrama de baixa
resolugcdo, como se propde a construcdo em baixo nivel de cada uma das telas. Neste
processo nao se define, ainda, nenhuma cor, icone ou outros elementos da interface,
sendo definidos a distribuicdo dos elementos nas telas e o fluxo de navegacgéo entre
elas.
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Figura 2 - Tela inicial Figura 3 - Tela de Busca
Talys Eugénio .
HOME Rua: Direita, 125 < HOME Ifal):)slteEn:lg‘lsglo

Iﬂ

Fonte: os autores Fonte: os autores
Figura 4 - Tela de item selecionado Figura 5 - Confirmar pedido
< PRODUTO Q_ Buscar < CARRINHO Q Buscar

Sorvete + Lanche

R$ 15,99
Descrigao: +
¥ 49/5

Mais itens do vendedor

CONFIRMAR + CARRINHO CONFIRMAR

Fonte: os autores Fonte: os autores

Figura 6 - Método de pagamento Figura 7 - Finalizac&o do pedido
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< METODO DE PAGAMENTO SEU PEDIDO FOI ENTREGUE

(O Dinheiro

O PIX
Ola Talys, seu

(O Cartdo de Crédito pedido Sorvete +
Lanche foi

O Cartso de Débito entregue as 20:00.
E nos vemos em
breve.

CONFIRMAR CANCELAR < VOLTAR PARA HOME

Fonte: os autores Fonte: os autores

5.5 Arquitetura backend

Para o desenvolvimento do backend, foram utilizados métodos e
tecnologias para melhor integrar os dados e informacgdes entre clientes e lojistas em
bases de dados, ndo seria muito seguro e performatico armazenar os dados de todos
os estabelecimentos e clientes em apenas uma base de dados. Aplicando uma
arquitetura onde é possivel ter um maior ganho de performance para a aplicagéo,
seguranga e integridade dos dados, foi utilizado pelo qual o modelo de arquitetura
denominado de Multi-Tenancy, no ato do cadastro de cada estabelecimento é criado
um banco de dados individual para cada um deles, proporcionando tratar com
individualidade cada base.

Para melhor entendimento desse modelo de arquitetura, pode-se
interpreta-la de forma em que cada loja cadastrada se trata de um inquilino, e cada
base de dados € a morada, onde sdo armazenados os dados separadamente entre
lojas.

A base de dados é integrada diretamente com a AP/, que é a principal
responsavel pela conexao e comunicagao entre as bases de dados e por transacionar
e validar todos os dados de clientes e lojistas, ela foi desenvolvida na linguagem PHP
e todas as bases de dados utilizam os servigos do MySQL.

Na arquitetura de desenvolvimento da API, foi aplicado o conceito
conhecido de Design Pattern, entre os tipos existentes foi aplicado o modelo de MVC
(Model, View, Controller) separando toda a aplicagdo em camadas, separando
hierarquia, tarefas de cada componente e isolando funcionalidades. Também foram
aplicados conceitos de padrdes de escrita de cddigo, como Clean Code, PSRs,
oferecendo maior seguranga e maior facilidade na manutenibilidade do cédigo.



RECA

REVISTA ELETRONICA DE COMPUTAGAO APLICADA

VOL.3 NRO. 1 2022

6 Resultado

Nessa secgao é apresentado o protétipo de alta resolugcado, para se ter
uma visualizagdo de como o usuario vivenciara o uso da plataforma de delivery para
a realizacao futura de testes de usabilidade.

6.1 Prototipo de Alta Resolugéo

Protétipos com Alta Fidelidade tém mecanismos de respostas rapidas
durante os testes. Estes modelos costumam se aproximar mais do software que os
usuarios terdo contato. Significa que os usuarios podem mexer nos protétipos como
se realmente estivessem mexendo na aplicacao de forma real (PERNICE, 2016).

Nas Figuras 8 a 17 s&o mostradas as telas do prototipo de alta
resolucao, tendo sido utilizada a plataforma de desenvolvimento de prototipos Figma,
para O usuario conseguir mexer no protétipo como se estivesse mexendo na
plataforma ja desenvolvida e funcional.

Figura 8 - Splash screen Figura 9 - Tela Inicial sem login

HOME Login

Ofertas imperdiveis Ver mais

Combo de
esfirras

R$ 19,99 R$ 30,95

[ ]
d e | IV _— Ofertas por Categoria Ver mais

Refrigerante Salgados
Selecionados para vocé Ver mais

E ’
WV —
=
. A
Pedidos — Dados

Fonte: os autores Fonte: os autores
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Figura 10 - Tela de Login

delivEX

E-mail
Senha )

Ainda ndo possui uma conta?
Clique aqui para criar uma conta

Fonte: os autores

Figura 12 - Tela Inicial logado

Talys Eugénio
HOME Rua:yDireita,g125

Ofertas imperdiveis Ver mais

Lanche + Fritas Combo de

esfirras
R$ 19,99 R$ 30,95
Ofertas por Categoria Ver mais

ol

Refrigerante Salgados

B

Selecionados para vocé Ver mais

Buscar

Fonte: os autores

106

Figura 11 - Tela de Cadastro

Cadastro de usuario

E-mail
Senha &
Confirmar senha )

Nome e sobrenome
CPF

Local de Entrega

CONFIRMAR CANCELAR

Fonte: os autores

Figura 13 - Tela de pesquisa

< HOME Talys Eugénio

Rua: Direita, 125

Q Categoria ou Produto

Japonesa

Fonte: os autores
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Figura 14 - Tela de item selecionado Figura 15 - Confirmar pedido

<<PRODUTO Q_ BUSCAR << CARRINHO Q Buscar

Restaurante do Zezim

Lanche + Fritas R$ 19,99 E
R$ 19,99

Descrigao: +

% 4,9 /5 - Avaliagéo do Item
% 4,7 /| 5 - Avaliagdo do Vendedor

Mais itens do vendedor

Total R$: 19,99

Total: R$ 19,99
Fonte: os autores Fonte: os autores
Figura 16 - Método de pagamento Figura 17 - Finalizagdo do pedido

<¢METODO DE PAGAMENTO SEU PEDIDO FOI ENTREGUE
O Dinheiro
O PIX
Ola Talys, seu
O Cartao de Crédito pedido Lanche +
Fritas foi entregue
(O Cartao de Débito as 20:00. E nos

vemos em breve.

<< VOLTAR PARA HOME
Fonte: os autores Fonte: os autores

7 Consideragoes finais
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Como resultado deste trabalho, concluimos que o objetivo de apresentar
uma plataforma que faz a juncao entre usuario/cliente e
usuario/restaurante/conveniéncia, com a principal atividade sendo a exibicdo de
alimentos e a venda por parte de restaurantes e conveniéncias, e 0 consumo destes
pelos clientes foi alcangado.

No backend, foram implementadas todas as principais funcionalidades.
No frontend, por necessidade de redefinir o escopo das atividades de projeto, foram
desenvolvidos os estudos da interface, aplicando conceitos e fundamentos de
Experiéncia do Usuario (User Experience - UX).

Apesar de ser citado no referencial tedrico itens que seriam usados no
desenvolvimento do frontend, sendo eles o ReactdS, o JavaScript, NodedS e
WebPack, por questdes de escopo e adequagédo ao tempo de entrega, foi alterado o
desenvolvimento para a prototipagao da interface.

ApOs a apresentacdo deste artigo, serdo estudadas formas de
acessibilidade para pessoas que necessitarem deste recurso, como exemplo
deficientes visuais que necessitam de interfaces diferentes de uso da plataforma;
devera ter a opg¢ao de comando por voz, que no cadastro do usuario oferecera como
forma de acessibilidade. Também sera estudada a possibilidade de acessibilidade por
letras maiores, por contraste de cores para pessoas com daltonismo, e outras formas
de acessibilidade. Apds estudo sobre os demais concorrentes (benchmarking) nesse
segmento, foi notado que nenhuma dessas plataformas em suas versdes mobile
oferecem versdo com acessibilidade.

Quanto ao moédulo de promocgoes, sera feito um acordo com os parceiros
de plataforma, para ser dividido os custos de cada item que esta em promogéao. A
proposta de promogao € que seja firmado com um parceiro, que quanto maior a
porcentagem de promogado que inserir, maior sera a relevancia desse anuncio,
também sera usada a classificacdo do item e do produto como média ponderada para
ser dada relevancia.

Para marketing e divulgacao da plataforma sera usado o método 4p do
marketing: Produto, Preco, Praca, Promocao.
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