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Resumo

As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) podem ser utilizadas
como ferramentas facilitadoras para atividades do dia a dia como, por exemplo, a
utilizacdo de aplicativos de compras em supermercados para delivery. Porém, nas
pequenas cidades sabe-se que essa disponibilidade é pouca ou inexistente,
especialmente em mercearias de bairro. Até mesmo em cidades maiores estes
pequenos estabelecimentos ndo dispdem dessa opcéo. Neste contexto, este artigo
aborda a utilizacdo de técnicas de UX Design para o desenvolvimento de uma
proposta de interface de um aplicativo para dispositivos méveis de venda e compra
de produtos de mercado, a ser usado por clientes de estabelecimentos de pequeno e
micro portes instalados em bairros periféricos ou em cidades médias ou menores.
Com objetivo de otimizar o tempo gasto nas compras e evitar a ida ao
estabelecimento, especialmente em funcao das restricbes impostas pela pandemia de
Covid-19, propde-se a possibilidade do usuario realizar as compras através de seu
préprio smartphone em qualquer local, desde que haja acesso a internet. De forma a
conhecer o publico-alvo do projeto e levantar informagBes para definir o perfil da
persona, foi realizada pesquisa com moradores da cidade de Ribeirdo Corrente/SP,
gue coletou diversas informacdes relevantes para o desenvolvimento do projeto da
interface.

Palavras-chave: Aplicativo movel. Compras de Supermercado. Delivery. UX Design.
Abstract

Digital Information and Communication Technologies (TDIC) can be used as
facilitating tools for everyday activities, such as the use of shopping applications in
supermarkets for delivery. However, in small towns it is known that this availability is
low or non-existent, especially in neighborhood grocery stores. Even in larger cities
these small establishments do not have this option. In this context, this article
discusses the use of UX Design techniques to develop a proposal for an application
interface for mobile devices for the sale and purchase of market products, to be used
by customers of small and micro-sized establishments installed in peripheral
neighborhoods or in medium or smaller cities. With the aim of optimizing the time spent
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on shopping and avoiding going to the establishment, especially due to the restrictions
imposed by the Covid-19 pandemic, it is proposed that the user can make purchases
through their own smartphone in any location, provided that there is internet access.
In order to know the project's target audience and gather information to define the
persona profile, a survey was carried out with residents of the city of Ribeirdo
Corrente/SP, which collected various information relevant to the development of the
interface project.

Keywords: Delivery. Mobile App. Supermarketing Shopping. UX Design.

1 Introducéo

No inicio da terceira década do século XXI é possivel perceber que a
tecnologia é cada vez mais utilizada na realizacdo de tarefas simples do dia a dia,
como por exemplo, a realizacdo de compras de supermercado. Existe uma grande
variedade de aplicativos para servicos de delivery, nas quais € permitido que o usuario
escolha os produtos desejados nos estabelecimentos de sua preferéncia e que tenha
a possibilidade de receber as suas compras em sua residéncia. Porém muitas das
vezes esses servicos ndo sao disponibilizados para cidades médias e pequenas,
fazendo com que os moradores desses locais ndo consigam usufruir dessa tecnologia
e funcionalidade existentes.

Considerando essa situacao e buscando melhorar o0 acesso a tecnologia
dos moradores das cidades de médio e pequeno portes, 0 objetivo deste trabalho é
apresentar o desenvolvimento do estudo da interface de um aplicativo e desenvolver
um prototipo para validagdo, com o intuito de promover aos cidaddos desses locais
uma maneira de realizar suas compras de suprimentos de forma online, buscando
otimizar o tempo do usuario e possibilitar ao proprietario do estabelecimento o alcance
a um maior niumero de clientes.

O projeto utilizou técnicas de UX Design, onde foi realizada a defini¢cao
da Persona para caracterizacdo do usuario final que ira utilizar o aplicativo. Também
foram desenvolvidos um rabiscoframe e um wireframe para idealizacdo do layout do
protétipo de alta resolucdo criado. Para coleta de informacdes foi utilizado um
formulario online disponibilizado a moradores e proprietarios de supermercados e
mercados da cidade de Ribeirdo Corrente/SP.

Para o desenvolvimento do protétipo foi utilizada a ferramenta de
prototipacao online Figma.

2 Embasamento Tedrico

O tema escolhido para abordagem no projeto foi o protétipo de alta
resolucado de um aplicativo para realizacdo de compras em supermercados de forma
online, visando atingir moradores e proprietarios de estabelecimentos em cidades
meédias e pequenas.

E possivel perceber que as pessoas optam por realizar as compras
domeésticas de forma online, para ndo ser necessario que se desloquem de suas
residéncias até o estabelecimento. Porém, em cidades de médio e pequeno portes o
acesso ao método de delivery € quase inexistente.
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Portanto o trabalho apresentado possui como intuito ampliar o acesso
desses individuos aos servigos de compras online e entregas em domicilio através de
um aplicativo computacional.

2.1 Ferramentas

No decorrer da pesquisa abordamos as etapas e técnicas de
desenvolvimento de software, sendo conveniente estabelecer a base conceitual do
estudo. De acordo com Pressman e Maxim (2016, p.4):

Software consiste em: instrucdes (programas de computador) que, quando
executadas, fornecem caracteristicas, funcbes e desempenho desejados;
estruturas de dados que possibilitam aos programas manipular informagdes
adequadamente; e informac&o descritiva, tanto na forma impressa quanto na
virtual, descrevendo a operacéo e o uso dos programas.

Engenharia de Software (ES) define o desenvolvimento de sistemas por
camadas e uma das principais abordagens é o foco na qualidade. Além da qualidade,
fazem parte da base de uma boa estruturacdo do desenvolvimento do software
processos, métodos e ferramentas propostos pela ES (PRESSMAN e MAXIM, 2016).

Qualidade é determinada pela satisfacdo do usuario, confiabilidade,
desempenho e funcionalidade do produto digital. Ao se falar em qualidade de software
€ necessario avaliar do ponto de vista do desenvolvedor que a vé quando o sistema é
desenvolvido com técnicas adequadas e atende as exigéncias do cliente. Ja aos olhos
do cliente € quando o produto final cumpre com as funcionalidades definidas no
decorrer do desenvolvimento (SOMMERVILLE, 2011).

Habitualmente qualidade é ligada ao processo usado na criacdo do
produto. Geralmente 0s processos descritos nos manuais nao sao seguidos, seja por
pressao do prazo de entrega, pouca qualificacdo da equipe ou até mesmo escassez
de ferramentas. Com isso, defeitos ou bugs sdo mais propensos a ocorrer. Um erro
muito comum € pensar na possibilidade de trocar prazo e custo pela qualidade. Em
alguns casos é possivel reduzir os custos e prazos pela diminuicdo dos requisitos do
produto redefinindo o escopo do projeto. Segundo Paula Filho (2019), “qualidade, por
outro lado, é consequéncia dos processos, das pessoas e da tecnologia”. Assim,
controlar o grau de qualidade é mais dificil que controlar os requisitos.

2.2 Ciclo de Vida do Desenvolvimento de Software

Nesta secdo é abordada de forma sucinta os processos de
desenvolvimento de software. Um processo

ndo é uma prescricao rigida de como desenvolver um software. Ao contrério,
€ uma abordagem adaptavel que possibilita & equipe de software realizar o
trabalho de selecionar e escolher o conjunto apropriado de a¢bes e tarefas
(PRESSMAN, e MAXIM, 2016, p.16).

A maioria dos processos de software sdo baseados em modelos
genéricos, mas podem incorporar outras caracteristicas. Esses modelos sao
descricOes abstratas dos processos de software.

Os modelos genéricos sdo: Modelo em Cascata, que propde as
atividades especificacdo, desenvolvimento, validacdo e evolugcdo; Desenvolvimento
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Incremental no qual o sistema € desenvolvido com incrementos de funcionalidade em
relacdo a versdo anterior; ou Integracdo e Configuracdo, que tem como base a
disponibilidade de componentes e sistemas reusaveis (SOMMERVILLE, 2011).

2.3 Processos de UX Design

UX Design (User Experience Design) significa o projeto de produtos com
base na experiéncia do usuério. Somos usuarios de varios produtos ou objetos que
foram desenvolvidos para atender alguma necessidade, logo temos uma experiéncia
guando 0s usamos.

Ao contrario do que se pensa, falar de experiéncia é algo amplo, pois o
usuario ndo a cria no primeiro contato com o produto e sim apés uma longa interacéo
com ele, onde conhecera o produto e todas as suas funcionalidades. Essas
experiéncias podem ser positivas ou negativas. Todavia elas sdo Unicas para cada
usuario, dessa forma, enquanto para um ela é satisfatéria para outro pode ser
insatisfatoria (TEIXEIRA, 2014).

A abordagem de UX Design oferece incontaveis beneficios a descoberta
de produtos. Na visdo do usuario € importante pois todos procuram produtos que
proporcionem boas experiéncias e auxiliem na solucdo de seus problemas. Na
perspectiva do empreendimento ajuda no desenvolvimento da imagem da marca, na
competitividade, fidelidade do usuario, diminuicdo dos custos, aperfeicoamento dos
processos de desenvolvimento, entre outros. Ja no ponto de vista do UX Designer
possibilita a oportunidade de ajudar e melhorar a experiéncia dos usuarios com
produtos com interfaces melhoradas (AELA, 2020).

Fazem parte da descoberta de produtos com foco na experiéncia do
usuario os processos: Briefing, 5W1H, Personas, Suposicbes, Hipbteses e
Validacbes, Benchmark, Jornada de Usuérios, Rabiscoframes, Wireframes,
Styleguide e Prototipacdo de Alta Fidelidade, que séo descritos nas sec¢des a seguir.

2.4 Briefing

A criagdo possui diversos processos diferentes e um dos fatores
fundamentais para que se obtenha bons resultados € conhecer de forma ampla o seu
cliente, ou seja, quem séo os stakeholders, qual o problema a ser resolvido, e qual o
objetivo final do produto. Para isso, foi criado o processo de Briefing.

Briefing significa reunido, na qual sdo passadas informacdes e
instrucdes que geram um documento sobre os processos de criagcdo que serao
realizados (SOARES, 2018).

Para Phillips (2008), o briefing ndo possui uma férmula universal, o que
permite usar diversos formatos de acordo com o trabalho que sera desenvolvido.

Vale ressaltar que: “Nao se deve desprezar a busca do melhor formato
para cada empresa. Isso pode demorar, exigindo diversas experimentacdes, até se
chegar a um formato considerado adequado para todos os envolvidos” (PHILLIPS,
2008, p. 26).

As partes mais importantes para elaboragcdo de um briefing sé&o:
conhecer bem o cliente e o problema, pesquisar o mercado, quem € o publico alvo,
saber sobre os concorrentes, qual o objetivo do projeto, tracar o cronograma e
requerimentos, quais as preferéncias pessoais do cliente, qual viabilidade econémica
e 0 prazo de entrega (YAMASHIRO, 2017).
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2.5 Plano 5W1H

Plano 5W1H é uma técnica de interrogatorio usada para investigar as
relacbes de causa e efeito ocultos em um problema, e que se enquadra bem na
definicdo de um projeto. Este método é bom para investigar as suposi¢des, entender
os detalhes e alcancar as informacdes essenciais para o projeto. Feitas corretamente
€ uma forma de testar o produto e resolver eventuais problemas mais cedo, garantindo
um projeto estavel antes de avancar para a prototipacdo (RAMOS, 2019).

Esse processo consiste em seis perguntas, sendo elas: Quem (Who) é
0 publico-alvo? Que (What) problema sera resolvido? Quando (When) sera usado?
Onde (Where) sera usado? Por que (Why) devem usa-lo? Como (How) fardo uso?
Parecem perguntas Obvias quando feitas, mas é uma maneira de se certificar que a
equipe esteja em sintonia no projeto.

2.6 Personas

A definicdo de Personas também € uma ferramenta da abordagem de
projeto para experiéncia do usuario (UX Design). E usada para a cria¢cdo das Personas
gue caracterizam, de forma ficticia, classes de usuarios do produto. Nos projetos de
UX Design as personas possuem papel fundamental. O conceito de persona ajuda a
determinar quem sao os verdadeiros usuarios de um produto ou servico.

Segundo NUNES e QUARESMA (2018, p.5):

Personas sdo arquétipos que servem como representantes de um
grande grupo de pessoas reais. Elas sdo construidas a partir de
descobertas de pesquisas com usuarios, através da coleta de dados
guantitativos e/ou qualitativos, o que for mais apropriado, e definido
pelos padrdes encontrados conjuntamente com motivacdes ou
objetivos especificos. Diferentemente de wireframes ou prototipos,
personas ndo se encaixam em uma parte especifica do projeto, ao
invés disso, ajudam a guiar qualquer parte deste. Providenciam uma
referéncia rapida para decisbes de design, geracdo de ideias e
mudancas estratégicas. Ainda relembram como pessoas reais irao
utilizar o sistema.

Uma persona ndo € baseada em dados demograficos. Se baseia em
tarefas, comportamentos e atitudes dos usuarios. Esses modelos de tarefas e de
personas trabalham juntos, o que permite que se considerem diferentes personas
baseados nos modelos de tarefa (CADDICK; CABLE, 2011).

2.6.1 Personas x Publico-Alvo

Um erro comum durante processo de desenvolvimento das personas, €
nao saber diferenciar persona de publico-alvo. O publico-alvo é mais genérico, ou
seja, as descricdes dos dados sdo mais amplas, o que integra muitas pessoas. Ja na
definicdo de personas as informacgfes sdo mais especificas, detalhadas e pessoais.
Para o UX Designer, essas informac¢des ajudam a entender de forma mais assertiva
guem € o usuario e suas necessidades (DUTRA, 2018).

2.7 Benchmark

Benchmark sé@o pesquisas realizadas com o propésito de resolver um
problema avaliando op¢des de solucdes ja existentes. E uma das etapas do processo
de analise que auxilia o desenvolvimento de um produto pois se desenvolve uma visao
detalhada de produtos concorrentes. Benchmark € importante em projetos com base
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em UX Design para identificar forcas e ameacas dos produtos e servicos dos
competidores e desenvolver estratégias para superar o que ja existe (MOULIN, 2018).

2.8 Rabiscoframe e Wireframe

O Rabiscoframe € um esboco ndo entregavel ao cliente que serve
apenas para os arquitetos de informacéo, designers e desenvolvedores e a medida
que sao aperfeicoados os Rabiscoframes sdo substituidos por apresentacées mais
elaboradas, os Wireframes, criados com softwares de prototipagem, para a
especificacado do Fluxo da Execucéo da tarefa pelo usuario. Estes estudos esbocam
as caracteristicas arquiteturais da informacgéo na interface do produto em um nivel
mais elaborado (TEIXEIRA, 2010).

2.9 Prototipo de alta fidelidade

A prototipagdo em alta fidelidade também utiliza ferramentas digitais
para seu desenvolvimento, como por exemplo Figma ou Adobe XD. Uma versdo mais
elaborada da interface do produto € criada principalmente para a realizagéo de testes
de usabilidade do produto em desenvolvimento. Ao surgirem NovoS recursos as
respostas dos testes sdo consideradas para se averiguar se as funcionalidades
prototipadas se encaixam nos objetivos do projeto e se sdo necessarias, caso
contrario decisbes baseadas em fatos, podem eliminar artefatos dispensaveis
economizando tempo e dinheiro (STRYCHARZ, 2014).

3 Anélise e projeto

A escolha do tema do projeto de TCC foi uma decisdo que sofreu
mudancas de rota.

Num primeiro momento, em fungéo da vivéncia profissional de um dos
autores, o projeto seria voltado para o ramo de markerting, onde a proposta era levar
aos pequenos comerciantes da cidade de Franca/SP um aplicativo que auxiliasse na
divulgacao de seus produtos, de uma maneira intuitiva, para que pudessem construir
anuncios e campanhas em midias eletrdnicas sociais.

Momentos antes do inicio do projeto, alguns acontecimentos familiares
provocaram novas reflexdes sobre a relevancia da ideia inicial, conduzindo os autores
a ideia de se criar um prontudrio eletrbnico de saude, de forma que pacientes
poderiam reunir todo o seu historico médico em um Unico aplicativo. Dessa forma nao
seria necessario arquivar e manter varios documentos fisicos recebidos dos
atendimentos, para que, em caso de urgéncia, o acesso as informacdes de saude do
paciente fosse facilitado. Em reunido com o orientador, foi questionada a
complexidade para o desenvolvimento do aplicativo, uma vez que exigiria 0 acesso a
bases de dados complexas e arquiteturalmente ndo padronizadas, surgindo, entédo, a
sugestdo de desenvolvimento de um sistema que possibilitasse o0 registro de
prontuarios assistenciais a pessoas em situacdo de vulnerabilidade social, que
atendesse a demanda ja conhecida da rede de secretarias e 6rgdos publicos da
Prefeitura Municipal de Franca/SP de atendimento social aos cidadaos.

Porém, com a imposicdo, pela pandemia de Covid-19, de
distanciamento e isolamento sociais e pela vivéncia de um dos autores, enxergou-se
a oportunidade de se estudar a proposta de um protétipo de um software voltado para
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compra em minimercados que possuem pouco ou quase nenhum acesso a
ferramentas de vendas por delivery.

Nesta secao do artigo sdo apresentados os resultados da execucao dos
processos de Product Discovery (PD) realizados na busca por uma solugédo para o
problema final de pesquisa definido para o projeto de TCC: como facilitar o processo
de comercializagdo de produtos, com entrega por delivery, para pequenos
estabelecimentos como minimercados, lojas de conveniéncia, comércio de hortifratis,
etc. face as restricbes impostas pela pandemia?

3.1 Briefing

Realizamos uma pesquisa qualitativa, por meio de um formulario online,
com moradores da cidade de Ribeirdo Corrente/SP, para identificar suas escolhas de
realizacdo de compras de alimentos nos estabelecimentos da cidade. O formulario foi
constituido por 7 perguntas (6 de multipla escolha e 1 aberta) e foram coletados 12
(doze) conjuntos de respostas que sdo apresentadas a seguir.

Do total de entrevistados, 8,3% sé&o proprietarios de um supermercado
(Figura 1) e sua maioria se identifica com o género feminino (Figura 2), estes sendo
83,3% dos entrevistados.

Figura 1 — Respostas coletadas da questdo 1

Vocé é proprietario de Supermercado?

12 respostas

® Sim
@ Néo

N

Fonte: os autores

Figura 2 — Respostas coletadas da questéao 2
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Com qual género vocé se identifica?

12 respostas

@ Feminino
@ Masculino
@ Prefiro ndo dizer

Fonte: os autores

Grande parte do publico entrevistado, ou seja 91,7%, possui um
aparelho eletrénico mével com acesso a internet, seja ela via 3G/4G ou Adsl/Fibra
(Figuras 3 e 4).

Figura 3 — Respostas coletadas da questao 3

Vocé possui algum aparelho eletrénico movel?

12 respostas

® Sim
® Nio

Fonte: os autores

Figura 4 — Respostas coletadas da questdo 4

Vocé possui acesso a Internet?

12 respostas

@ Maotenho

@ Sim, 3GM4G

@ Sim, Ads/Fibra (Wi-fi)

@ Sim, 3G/4G e Ads/Fibra (Wi-fi)

Fonte: os autores



RECA 2 o

REVISTA ELETRONICA DE COMPUTAGAO APLICADA Uni-FACEF

VOL.2 NRO.2 2021

Realizar as compras de alimentos de forma presencial € a maneira mais
seguida pelos entrevistados, apenas 8,3% dos moradores realizam suas compras de
forma online (Figuras 5 e 6).

Figura 5 — Respostas coletadas da questao 5

Vocé prefere realizar compras de alimentos de forma online ou presencial?

12 respostas

@ Presencial
® Cnline

Fonte: os autores

Figura 6 — Respostas coletadas da questao 6

Vocé realiza compra de alimentos de forma online?

12 respostas

@ Sim, WhatsApp
@ Sim, SMS
Nao

<

Fonte: os autores

Na ultima questdo da pesquisa realizada, solicitamos aos entrevistados
gue nos informassem algumas funcionalidades que eles sugeriam ser importantes
para que o aplicativo pudesse atender suas necessidades. Fizemos uma andlise nas
respostas e apresentaremos as ideias.

Os entrevistados disseram que as compras online sdo mais faceis
qguando ha opcéo de filtro por marca, ordenacéo por preco, bem como, escolha da
quantidade desejavel e uma descricdo detalhada do produto antes de se adicionar ao
carrinho.

Uma excelente ideia partiu de um dos entrevistados, que escreveu sobre
a possibilidade de as listas de compras ficarem salvas em um historico de pedidos,
para que seja mais facil efetuar as compras em uma proxima vez.
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3.2 Plano 5W1H

WHAT: as compras online se tornaram recorrentes, cada vez mais as
pessoas estdo optando por obter suas mercadorias entregues no conforto da sua
casa, seja por ndo ter tempo de ir até o supermercado ou simplesmente por ndo querer
ir até ele. Com este cenario, 0s pequenos supermercados de bairro estdo cada vez
mais tentando se adequar e para isso utilizam, como ferramentas, aplicativos de
mensagens, de redes sociais e telefonemas.

As vantagens pretendidas nesta proposta sdo: centralizar as
funcionalidades em uma unica ferramenta, otimizar o tempo do cliente simplificando o
momento de realizar as compras e facilitar o trabalho dos funcionarios do
estabelecimento ao separar as mercadorias.

WHO: o publico-alvo sdo os clientes que tém a necessidade de fazer
suas compras e té-las entregues em sua residéncia; os funcionarios do supermercado
que irdo separar os produtos especificados pelo consumidor; e o proprietario do
estabelecimento que irh acompanhar suas vendas.

WHY: a época do entendimento do problema a ser resolvido, todos
procuravam uma maneira de agilizar tarefas que antes consumiam algum tempo para
serem concluidas, tempo esse que muitas das vezes ndo se tem. O aplicativo podera
ser uma ferramenta para acelerar a incumbéncia de se fazer compras, onde o cliente
escolhera os produtos que lhe agradam dentro de um catalogo com varias opc¢oes. J&
para o funcionario do estabelecimento o app devera informar a lista com os itens
escolhidos pelo usuério, para que possa separar 0s produtos e encaminhar a entrega
deles.

WHEN: o aplicativo serd usado quando o cliente desejar fazer a sua
compra, podendo opera-lo em qualquer lugar que esteja, por exemplo na fila no banco
ou em um momento vago no trabalho. Os funcionarios o usardo no momento em que
um pedido for realizado até que ele seja entregue com o seu pagamento concluido.

WHERE: o acesso ao app podera ser feito através de qualquer
smartphone ou dispositivo similar com acesso a internet.

HOW: é necessério que o download do aplicativo seja feito no aparelho
que serad usado e que uma conta seja criada para que se tenha acesso as suas
funcionalidades.

3.3 Personas

Para desenvolvimento da Persona, foi utilizada a plataforma da Rock
Content chamada Gerador de Personas (Quadro 1).
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Quadro 1 — Persona

Joana

Trabalha com
Controladoria

Empresa: Prestadora servigos direcionados a guestdbes contabeis e econdmicas.
Idade: 35 anos

Genéro: Feminino

Educagao: Ensino superior

Midias: Whatsapp

Objetivos: Realizar compras de forma mais pratica, agil e comoda.

Desafios: Se locomowver para ir ao supermercado realizar suas compras, enguanto é
possivel fazer através de um app pelo celular. Por morar em cidade peguena, guase nao
possui supermercados/mercados que prestam servigo de delivery, com produtos de
qualidade e dentro do prazo de validade.

Como minha empresa pode ajuda-la: Oferecer servigo de delivery para compras
de supermercado, disponibilizando produtos de qualidade dentro do prazo de
vencimento e, maior comodidade pois ndo sera preciso sair de casa

() rockcontent

ResultadosDigitais

Fonte: os autores

3.3 Mapa de Jornada do Usuario

Nos Quadros 2 e 3 € apresentado o Mapa de Jornada do Usério (cliente) desde
0 momento em que ele percebe a necessidade de realizar uma compra no
supermercado até suas consideracdes apds completar a tarefa.

Através dos quadros abaixo, podemos compreender as a¢des, pensamentos e
sentimentos que motivaram o usuario a pesquisar sobre aplicativos para realizacao
de compras de alimentos online. Também, é possivel analisar todos os sentimentos
envolvidos no processo feito durante e apos a compra.



RECA

REVISTA ELETRONICA DE COMPUTAGAO APLICADA

VOL.2 NRO.2 2021

Quadro 2 — Mapa de Jornada dos Usuarios identificados

Motivacao

Pesquisa

>
<

Uni-FACEF

Departamento de

Computacao 51

Acesso

Realizou a limpeza da casa,
percebeu a falta de produtos

Conversou com vizinhos,
realizou pesquisas nas redes

Fez o download do aplicativo,
analisou as opc¢des e verificou

Fez essenciais para a realizagdo |sociais e encontrou o as avaliacGes de outros
da tarefa MercadimApp usuarios
"Estou sem tempo de "Como sera que funciona?" |"Possui varios produtos"
ir ao mercado"
"Sera que possui todos "As entregas sao rapidas"
Pensou "Sera que o mercado do os produtos?”
bairro realiza entregas?" "Possui boas avaliagdes"
Sentiu Duvida Curiosidade Esperanca/Expectativa
Blogs Anuncios em redes sociais | Aplicativo leve e intuitivo

Oportunidades

Redes Sociais

Distribuicdo de folhetos

Fonte: os autores

Quadro 3 — Mapa de Jornada dos Usuarios identificados (continuacéo)

Comprar

Avaliar

Compartilhar

Pesquisou os produtos desejados,
adicionou ao carrinho, selecionou

Apds o recebimento dos
produtos, recebeu uma

Divulgou para os familiares,
amigos, vizinhos e mencionou

Fez o endereco para entrega, notificacdo para avaliar o nas redes sociais
escolheu a forma de pagamento |estabelecimento e o aplicativo
e finalizou a compra
"N&o precisarei sair de "Aplicativo de facil manuseio” |"O aplicativo que eu
casa" precisava"
"Otimo atendimento do
Pensou "Sera que vao ser rapidos?" estabelecimento, "As pessoas irdo adorar”
entrega rapida e varias selegdes
"Sera que irdo entregar de produtos”
tudo que eu pedi?"
Sentiu Ansiedade Alivio Felicidade

Oportunidades

Acesso rapido e agilidade

Avaliagdo rapida e pratica
para o estabelecimento e o
aplicativo

Opc¢do de compartilhamento
nas redes sociais e aplicativos
de mensagens

Fonte: os autores
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3.5 Benchmark

A fim de ajudar a entender quem sSao 0S concorrentes e como Sao Seus
produtos, foi feita uma pesquisa (Desk Research) dos aplicativos ja existentes. Dessa
forma foi possivel realizar um comparativo entre eles, como mostrado no Quadro 4.

Quadro 4 — Benchmark realizado no Desk Research

Tenda Atacado Carrefour Savegnago Pdo de Acucar Mais
Login X X X X
Aba de Ofertas X X X X
Criar Listas de Compras X - X
Pedidos ja Realizados X X X
Categorias de Produtos X X X X
Varios Enderegos Cadastrados X X X

Fonte: os autores

3.6 Apresentacdao da proposta de interface — Rabiscoframe e Wireframe

Neste topico apresentaremos o ciclo de desenvolvimento do protétipo
de alta resolucdo. O esboco inicial e ndo entregavel € o Rabiscoframe, onde foi
possivel dar forma as possiveis funcionalidades e telas principais (Figura 7).

Figura 7 — Rabiscoframe
ﬁ:s-r\|1‘»\'.g\§..

Fonte: os autores
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Foram utilizados papel A4 e lapis para fazer o Rabiscoframe. Como €&
possivel visualizar, € um esboco rapido para o comec¢o do mapeamento do protoétipo
de alta resolucéao.

Em seguida, a partir do Rabiscoframe, foi criado o Wireframe ja em alta
resolucdo através da ferramenta de design para interfaces Figma. O Wireframe em
alta resolucéo ja possui cores, conforme ilustram as Figuras 8 a 12. As cores usadas
neste processo ainda ndo sao as definitivas da proposta de interface, mas apenas
para destacar os elementos de composi¢cao das telas.

Figura 8 - Tela Principal Figura 9 — Categorias

Wagetais Carnes

Categorias

Frutas Behidas = Peixes Leite & Derivados
Ver todas

Bebidas Bebidas
Alcodlicas sem Alcodl

Banana Manicad Pes) Laranja (10 Pes)
RS 3,00 RS 5.00

& 8 B A 2 A

Fonte: os autores Fonte: os autores
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Figura 10 — Frutas Figura 11 - Adicionar ao Carrinho

-y E
. :

-

{Bsa;iz)a Manica Abacaxi (1 Un)
RS 3.00 RS 4,00

Abacaxi

et

DescricGo

& &8

Fonte: os autores Fonte: os autores

Figura 12 - Carrinho de Compras

Abacaxi

Banana Manica (Sun)

Fonte: os autores



RECA 2 oo

2 - ni-FACEF
REVISTA ELETRONICA DE COMPUTACAO APLICADA v CE

VOL.2 NRO.2 2021

No Wireframe foram definidas as disposi¢des dos elementos, bem como
as suas formas. Na fase de definicdo do Style Guide optou-se pela troca da cor verde
no cabecalho.

Em seguida, comecou-se a dar mais forma as telas, dispondo de cores
ja definidas para a composicéo da interface, as figuras, os elementos, os icones e a
fonte padrédo em todas as telas, com excecédo da fonte do logotipo.

Na proxima segdo sdo apresentados os resultados da utilizacdo de
técnicas de UX Design para o desenvolvimento do protétipo da interface.

4 Resultados

As telas do protétipo de alta resolucdo sdo mostradas nas Figuras 13 a
26.

Figura 13 - Login Figura 14 - Cadastro

Cadastro

1 Digite seu Email
MercadimApp g

Digite seu senha

: ) Confirme sua senha
Digite seu Email

Celular (DDD + Ndmero)

Entrar

=
{ Confirmar Cadastro

Cadastre-se Esqueci senha

Fonte: os autores Fonte: os autores
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Figura 15 - Inicio

9

0l3, Fulano
Seja bem-vindo(a)

Fique em casa,
nos entregamos!!!

Categorias Ver todas

& & o §

Vegetais Frutas Doces Bebidas
Ofertas Ver todas

Banana Nanica(8 Un) Laranja (10 Un)
R$4.00 R$3,00 R$6:00 RS5,00

@ @m 8 A

Inicio Categoria  Carrinho Perfil

Fonte: os autores

Figura 17 - Frutas

Morango (1 Cx) Abacate Bandeja(800g)

Banana Nanica{8 Un) Abacaxi Pérola(1 Un)

@ s B A

Inicio Categoria  Carrinho Perfil

Fonte: os autores

> Departamento de
é Computacao 56

Uni-FACEF

Figura 16 - Categoria

Categorias

® =

Vegetais Frutas Carnes

Padaria

w2
1 &
® B -
Doces Bebidas Frios e Congelados
e - e
LiaM o~ <
Limpeza Flores e Plantas Utilidades

@ 88 B A

Inicio  Categoria Carrinho Perfil

Fonte: os autores

Figura 18 — Detalhes de uma Fruta

941 all T -

<  Adicionar ao Carrinho

Abacaxi Pérola

2 R$8,00

Descrigio

O abacaxi pérola tem como caracteristicas uma
polpa amarelopélida e sabor bem marcado e
doce, porém, ndo muite dcido. Sua casca é
esverdeada mesmo quando o frute estd maduro,

Fonte: os autores



RECA

REVISTA ELETRONICA DE COMPUTAGAO APLICADA

VOL.2 NRO.2 2021

Figura 19 - Carrinho

Carrinho

Abacaxi Pérola (1 Un) -
Abacate Bandeja (800g)
Banana Nanica (8 Un)

Morango (1 Cx)

]
Se
&

»

i

Laranja (10 Un)

-
"

Adicionar maois itens

Subtotal: RS$41,30
Taxa de Entrega: R$3.99
TOTAL: R$45,29

Continuer ]

Fonte: os autores

Figura 21 - Adicionar cartdo

Adicionar Cartdo

Digite as informagbes do cartdo
que vocéd deseja usar para
pagamento.

Numero do cartéo
Nome no cartdo

CPF/CNPJ do titular de

Adcicionar cantdo

Fonte: os autores

> Departamento de
é Computacao 57

Uni-FACEF

Figura 20 - Forma de pagamento

Forma de pagamento

= Pague online
Mastercard = Gd) :

Adicionar nowo cartlo

oTh Pague na antraga
Dinheire
Carao de Crégito/Debito
Wale Refeicio

| Cutros

CRF/CHR na Mata

= Endereca de entrega

Fua do Sucesso, 10 - Riveirio Corerie, 5P

| Pedide

Fredicde Cad 10

L Fazer pedido

Fonte: os autores

Figura 22 - Confirmacao de pagamento

Forma de pagamento

Pague crling

Mdastorcard #o GGG :
Adicionar novo Carbo

7 Pague na enfrega

Dinheira
Va

Pedido realizado com
sucessoll
——,

ICII(J

Endereco de entraga

Fua 00 Sucesso, 10 - Ribeiro Corente, SP

B Pedido

Fadida Cad 01

[ Fazer pedido

Fonte: os autores



RECA

REVISTA ELETRONICA DE COMPUTAGAO APLICADA

VOL.2 NRO.2 2021

Figura 23 - Perfil

Trocar foto

Minha conta
Meus dados

Meus enderegos
Meus pedidos
Alterar senha
Sair
Atendimento

Fale conosco

App MercadimApj

Fonte: os autores

Figura 25 - Cancelar pedido

Cancelar pedido

Digite o motivo do cancelamento:

Cancelar pedido

Fonte: os autores

> Departamento de
é Computacao 58

Uni-FACEF

Figura 24 - Meus pedidos

Meus pedidos

Pedidos em andamento

Pedido Cod.10

Fedide-epcaminhade
= Pedido em separacio

Cancelar pedido

Histérico de pedidos

Pedido Cod.08

Abrir carrinho do pedido

Fonte: os autores

Figura 26 - Confirmagéo de cancelamento

Cancelar pedido

Digite o motivo do cancelamenta:

Pedido cancelade com
sucessol!

[ GI(J
A

Cancelar pedido

Fonte: os autores
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Consideracbes

Ha vérios aplicativos que permitem o usuério selecionar os produtos
desejados nos estabelecimentos de sua preferéncia e té-los entregues em seu
domicilio, porém esses servigos de delivery ndo sao disponibilizados para moradores
de médias e pequenas cidades. Considerando essa realidade o objetivo desse
trabalho foi apresentar um protétipo de alta resolucdo da interface do aplicativo
MercadimApp, com o intuito de promover aos cidadaos desses locais a possibilidade
de realizar suas compras de suprimentos de maneira online.

Para o desenvolvimento do projeto apresentado nesse artigo foram
utilizadas as principais técnicas de UX Design que possibilitaram a idealizacdo das
funcionalidades do prot6tipo e a proposta da interface, como a pesquisa de campo
realizada durante o Briefing, que permitiu coletar dados consistentes para o
desenvolvimento do projeto, e a realizacdo do mapeamento da Jornada do Usuério
onde foi possivel estruturar todos os passos (fluxo) seguidos pelo usuario antes,
durante e apds o uso do aplicativo.

De forma a atingir um grupo especifico de usuérios foi realizada a criagdo
da Persona que permitiu definir os desejos e objetivos do individuo que ira utilizar o
produto bem como sua Jornada de uso do aplicativo.

Portanto, considera-se que o objetivo do trabalho apresentado foi
atingido, pois foi apresentado um protétipo de alta resolucdo que ir4 auxiliar o
desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos moéveis para cidaddos e
proprietarios de comércios localizados em médias e pequenas cidades, na realizacédo
de compras de produtos domésticos de forma online.
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