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RESUMO

BONILHA, Rafael Alessi Martins. Modelo de negoécios e infraestrutura baseada
em dispositivos moveis para comercializacédo de produtos Slow Food. 2018.
Trabalho de Conclusao de Curso (Especializagcdo em Desenvolvimento para
Aplicativos Moveis) - Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Curitiba, 2016.

Atualmente os aplicativos méveis de venda de produtos alimenticios artesanais, ndo
tem o foco principal nos pequenos produtores e nem na forma de produgéo desses
alimentos. Este trabalho tem como objetivo sugerir o desenvolvimento de um
aplicativo para dispositivos moveis para esse publico. A metodologia baseia-se no
Design Sprint para que de forma agil e com foco no usuario fosse criado um
prot6tipo e assim validar as solugcbes para o problema levantado nesse trabalho. A
validacdo das ideias propostas mostrou que existe um nicho em potencial para o
desenvolvimento de aplicativos moveis.

Palavras-chave: Aplicativos Moveis, Pequenos Produtores, e-marketplace



ABSTRACT

BONILHA, Rafael Alessi Martins. Business model and infrastructure based on
mobile devices to sell Slow Food products. 2018. Final Paper (Specialization in
Developing for Mobile App) - Federal Technology University - Parana. Curitiba, 2016.

Currently, mobile apps for selling handmade food products do not focus on small
producers or in the production chain. This work aims to suggest the development of a
mobile app for this audience. The methodology is based on the Design Sprint, a fast
and user-centered way to create a prototype and then validate the solutions to the
problem approached in this work. The validation of the proposed ideas has shown
that there is a potential niche for the development of mobile applications.

Keyword: Mobile App, Small producers, e-marketplace
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1 INTRODUCAO

1.1 CONTEXTO

Vivemos em um Brasil que tém 36,2% da populacao vivendo em areas rurais,
sendo que 84% desses domicilios rurais possuem smartphones (CETIC, 2016).
Sendo assim percebemos que mais de um terco da populacdo brasileira ndo esta
nas areas urbanas mas mesmo assim esta conectada com a internet. Dessa
populacdo que mora no campo 78% sao pequenos produtores. Ou seja, Sao
produtores que utilizam “predominantemente méao-de-obra da prépria familia nas
atividades econdmicas do seu estabelecimento ou empreendimento”, que dirigem
“seu estabelecimento ou empreendimento com sua familia” ou que tenham “renda
familiar predominantemente originada de atividades econdomicas vinculadas ao
proprio estabelecimento ou empreendimento” (LEI N° 11.326, 2006).

A Figura 1. mostra os dados referentes a Pesquisa sobre o uso das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo nos domicilios brasileiros - TIC
Domicilios 2016 (CETIC, 2016). Assim podemos observar que de todos os
dispositivos capazes de acessar a internet o telefone celular é o mais utilizado na

area rural.
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Figura 1. Domicilios da area urbana e rural com dispositivos TIC (Tecnologias da informacéo e
Comunicacgéo) - CETIC, 2016.

Para melhor entender as necessidades dos pequenos produtores e para
realizar esse trabalho realizamos e aplicamos uma pesquisa com esse publico na



qual ficou claro que 29% dos produtores veem falta de local adequado para a
comercializacdo dos seus produtos uma barreira para as vendas. Além disso, quase
40% dos entrevistados apontam como um dos maiores problemas a falta de
conhecimento dos produtos pelos consumidores. Também é importante ressaltar
que 91,2% desses produtores acessam a internet via celular todos os dias. Com
esse cenario, podemos perceber que existe um mercado em potencial para a
criacao de um aplicativo de vendas ou o chamado e-marketplace.

Segundo Hong e Cho “um marketplace consiste em um intermediario que
fornece a infraestrutura, e a comunidade de vendedores conduzem 0s negocios
através dessa infraestrutura” (HONG; CHO. 2011, p.469). J& Kotler diferencia os
conceitos de marketplace e e-marketspace, para ele marketplace é o “local de
mercado fisico, como uma loja na qual vao fazer compras” e-marketspace é “o
espaco de mercado é digital, como um website pelo qual se podem fazer compras”
(KOTLER, 2006, p.9). As definicbes dos dois autores sdo muito semelhantes apesar
de Kotler separar o virtual do fisico. E, sendo assim, podemos entender que um
aplicativo no qual ocorrem vendas é um marketplace ou e-marketplace.

Dentro desse contexto o P2P é um modelo de negécio definido por Sarfati
como uma economia colaborativa “baseado em trocas par-a-par (peer to peer —
P2P), intermediado por uma comunidade on-line” (SARFATI, 2016, p.26). Ou seja, é
a forma de comercializacdo direta entre o vendedor e comprador, em uma
plataforma digital, reduzindo os intermediarios.

Sendo assim, é importante que exista uma ligacéo direta entre o consumidor
final e o produtor de alimentos. Porém, hoje em dia os consumidores estdo
acostumados com uma alimentacéo de facil acesso, o que inclui diversas opc¢des de
alimentos ultraprocessados com valor monetario mais baixo que os produtos in
natura, organicos, agroecologicos ou minimamente processados. (MINISTERIO DA
SAUDE, 2014, p.22). O sistema de producéo de alimentos baseado na agricultura
familiar, técnicas tradicionais e processamento minimo de alimentos, estdo sendo
substituidos por monoculturas que fornecem matéria-prima para alimentos
ultraprocessados (MINISTERIO DA SAUDE, 2014, p.19). Para contrapor essa
realidade na década de 80 foi iniciado um movimento internacional chamado Slow
Food. Ele salvaguarda a biodiversidade, defende a producdo de alimentos
sustentaveis e protege a sabedoria tradicional seguindo os trés pilares: Bom Limpo e

Justo. Ou seja: um produto de qualidade; limpo em sua producéo e que néo agrida o



meio ambiente; justo, que ndo explore o produtor. (SLOW FOOD, 2014, p.2). Na
mesma linha encontra-se a agroecologia, agricultura que respeita e ndo degrada o
meio ambiente e que é uma pratica que também se baseia na producao sustentavel.
(BUAINAIN, 2006, p.55).

Dentro dessa abordagem, uma possivel forma de negdcio justa que valorize o
pequeno produtor e que ao mesmo tempo seja rentavel seria o enquadramento do e-

marketplace no setor 2.5. Grazzioli explica que:

“Setor Dois e Meio” exige um modelo especial e eficiente de gestédo
de empresas (que pertencem ao Segundo Setor) para gerar impacto
social (finalidade do Terceiro Setor), criando um modelo inovador,
denominado de “Empresa Social’. (GRAZZIOLI. 2016)

Dessa forma, entendemos que uma empresa que se enquadra no Setor 2.5 &
uma empresa que atua nas questdes sociais e que ao mesmo tempo obtém lucro.

Dentro do contexto abordado anteriormente sobre a realidade de
comercializacdo e consumo de alimentos percebemos que mesmo existindo
diversas formas de compra e venda de produtos, sejam elas em locais fisicos ou
virtuais, o pequeno produtor ainda sente certa dificuldade de comercializacdo. Sendo
assim, o propésito deste projeto é propor um aplicativo como um local virtual na qual
0os produtores que seguem a filosofia do Slow Food poderdo expor e vender
diretamente para o consumidor utilizando a infraestrutura e modelo de negécios

fornecidos pelo aplicativo.
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1.2. OBJETIVO
1.2.1. Objetivo Geral

O objetivo geral € desenvolver um modelo de negocios e a infraestrutura para
a venda e a exposicao de produtos alimenticios de pequenos produtores rurais ou

artesanais que seguem a filosofia do movimento Slow Food via aplicativo movel.

1.2.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos que compdem esse trabalho sao:

1. Identificar as lacunas existentes na cadeia de comercializacdo de produtos
Slow Food
Propor um modelo de negdcio justo para o pequeno produtor

3. Validar por meio de testes as melhores alternativas para a venda de

produtos de pequenos produtores via aplicativo movel

1.3 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O restante deste trabalho esta organizado da seguinte maneira:

o Capitulo 2: apresenta os conceitos sobre smartphones, Slow Food,
design Sprint e tecnologias necessarias para o0 desenvolvimento de
aplicativos. Além de uma analise dos concorrentes.

o Capitulo 3: apresenta a metodologia utilizada e a sequencia de passos
metodolégicos que foram usados para concluir o trabalho.

o Capitulo 4: apresenta 0s aspectos técnicos e praticos do
desenvolvimento dos prototipos

o Capitulo 5: apresenta as consideracdes finais e passos futuros desse

trabalho.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 SLOW FOOD

O Slow Food € um movimento internacional surgido na década de 80 na Italia
para contrapor o conceito de Fast Food. A primeira acdo publica do Slow Food foi
contra a abertura de uma filial de uma grande rede Fast Food em Roma. O ato
consistiu na distribuicdo gratuita de uma macarronada em frente a loja do
restaurante. O intuito foi mostrar que a Italia possui uma forte cultura alimentar, por
isso a distribuicdo de uma comida icone do pais, e que 0 conceito de padronizacao
mundial da alimentag&o causa um dano ndo so na cultura alimentar local, como em
todos os segmentos que fazem parte, como exemplo: os produtores e o0s
consumidores.

Para proteger a cultura alimentar local o Slow Food (SLOW FOOD

BRASIL, 2017) baseou-se em 3 pilares:

o Alimento bom: o sabor e aroma do alimento, reconhecido por sentidos
educados e bem treinados, é fruto da competéncia do produtor e da escolha
de matérias primas e métodos de producdo, que ndo devem de maneira
nenhuma alterar sua naturalidade;

o Alimento limpo: O ambiente tem que ser respeitado e praticas
sustentaveis de agricultura, manejo animal, processamento, mercado e
consumo devem ser levados em consideracdo. Cada estagio da cadeia de
producédo agroindustrial, incluindo o consumo, deve proteger 0s ecossistemas
e a biodiversidade, salvaguardando a saude do consumidor e do produtor;

. Alimento justo: A justica social deve ser buscada através da criacédo de
condi¢Bes de trabalho respeitosas ao homem e seus direitos e deve ser capaz
de gerar remuneracdo adequada; através da busca de economias globais
equilibradas; pela pratica da simpatia e solidariedade; pelo respeito as

diversidades culturais e tradicoes.

Com base nesses pilares surgiu o conceito de coprodutores, sao
consumidores que conhecem o alimento e decidem sobre quais produtos gquerem
consumir. Pois para que tenhamos alimentos enquadrados na filosofia do Slow
Food, temos que participar da cadeia produtiva, conhecer o produtor e a forma de

producéao.
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2.2 E-MARKETPLACES DE ALIMENTACAO

Hoje no mercado de aplicativos moéveis ndo existem opcbes de e-marketplace
gue levem em consideracao os principios do Slow food, segundo levantamento feito
para esse trabalho as alternativas existentes tém o foco principal no consumidor e
nao produtor. Com base na filosofia do alimento “Bom, Limpo e Justo” esta sec¢ao

apresenta uma analise de alguns dos concorrentes mais conhecidos.

2.2.1 PepMesh

O aplicativo PepMesh foi criado por brasileiros, mas estd somente em
operacdo nos Estados Unidos. E a opc¢do que mais se enquadra no bom, limpo e
justo. Vende somente produtos organicos de produtores pequenos e proximos de
onde esta o consumidor final.

O objetivo do aplicativo proposto neste trabalho € basicamente o mesma,
porém a parte da formacdo do preco serd mais transparente e clara tanto para o
produtor quanto para o consumidor final. O PepMesh néo deixa claro o suficiente
qual a taxa que é cobrada por eles, o que coloca em questdo se realmente se

enquadraria no Justo, ou se o produtor esta4 sendo ou ndo explorado.

Figura 2. Telas do Aplicativo PepMesh.
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2.2.2 Slow Food Planet

O aplicativo Slow Food Planet foi criado pelo proprio Slow Food, funciona
através de geolocalizacdo e mostra as op¢Bes mais proximas de estabelecimentos
que seguem a filosofia: bom, limpo e justo. E possivel ver o nivel de enquadramento
em cada um dos pilares do Slow Food, por exemplo um restaurante pode ser bom,
limpo e justo, enquanto outro pode ser somente bom e justo. Os estabelecimentos
sédo indicados por uma comissdo de membros do movimento. A parte mais
importante para ser incluida no aplicativo em desenvolvimento serd esse nivel de

engquadramento na filosofia do Slow Food.

AMANDG 90TV ““ 4 .4 & 11:09 QM ANOG 900 P~ 4 4 & 11:09

Slow Food Planet < 82 m <
secretaria >
> Manage offline areas Transito... Hotel Master @
Express Curitica
Metrocard o @
Slow Areas 143 3 v
5,
2 e

-+

la Curitiba CFC @ A
Curso Juridico Alta Reggia Pl

Google 8 =
& Australia 2 Coletivo Alimentar
®
Address
¢ Rua Comendador Macedo, 233,
Curitiba
: - e Phone +554131211720
#3 Belgium 1
@ Web https://www.facebook.com/cole...
m g 8 Email coletivoalimentar@amail.com
® (O @ ® GV @
Slow Food Planet The project Around me Slow Food Planet The project Around me

Figura 3. Captura das telas do Aplicativo Slow Food Planet
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2.2.3 Responsa

O aplicativo Responsa é semelhante ao Slow Food Planet, utliza a
geolocalizacdo para mostrar locais e iniciativas sobre produtos orgéanicos. O
aplicativo se enquadra na parte da filosofia dos alimentos bons, pois s6 tem opc¢des
de organicos. Porém ndo podemos concluir o quéo limpo e justo séo seus produtos,
A vantagem em relacdo ao Slow Food Planet € que qualquer usuario pode indicar
um local. O que deixa o aplicativo mais colaborativo, € um ponto importante que sera

incluido no aplicativo proposto neste trabalho.

AQMNOMN 900V 4 4 w111 GQMNMON 9009 44w 1111

Responsa Q  omi i < 4Feira Permanente de
® @ -
Iniciativas e encontros em Curitiba e
regiao T,
Iniciativa de comercializagao solida-

Feira Permanente de Economia ria. Modalidade: Feira Permanente
Solidaria Popular Solidéria (Feiras da Rede ComSol)
Curitiba / PR

Erva Doce Artesanato favorito compartilhar encontros
Curitiba / PR
1y, Curitiba / PR

Pequeno grao, grande fruto /% 267 m

Curitiba / PR
Curitibe:/ Fonte: Rede de Comercializagao Soliddria - COMSOL

Alguma informagao incorreta?

Semente de Girassol
Curitiba / PR - Administracao Regiaaal da Ainda nao ha comentérios. Seja a/o primeira/o!

Feira Organica do Passe“

Publico
Curitiba / PR

Feira de Produtos Organicos

Danta Nrnceca / DD

® ©B.

Figura 4. Captura das telas do Aplicativo Responsa
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2.2.4 FarmSquare

FarmSquare € um website voltado a “produtores” urbanos, de todos
analisados, ele € o mais colaborativo e facil de utilizar. O que enquadra seus
produtos na parte da filosofia do justo é que todas as transacdes sao feitas
diretamente com o produtor. Porém, muitos produtores ndo respondem ou nao
atualizam o estoque e essa liberdade e a falta de gerenciamento faz com que a
credibilidade se perca. A facilidade de cadastro, compra e venda sao pontos

positivos que serdo considerados para o aplicativo em desenvolvimento neste
trabalho.

MN'OO P OR 4 4 4 & 11:05 5~1§’®‘_'_ 4717‘.11:06

@ tps//www.farmsquare.com.br

Ly

FARMSCWARE © IE ® 2

Mapa Feed Mensagens Perfil
'de Clinicas UFPR'® i

o,
2 Q Y oaxv
‘ Universidade =
se Circulo Federal
lo'Parana do Parana
5] 9 a
suaira e -
Sultural 7, Sourdough/levain/massa m@ °
® G
9 Vocé estd aqui 5]
2% Federal\‘[a)o Residéncia gelott @ ,
Srédio Histérico @ é —— Yovee
OUTLET Aquabetta
SPING ITALIA... @ G " e - 4
i 3 Rua Nilo Cairo, 232 - Centro, Curitiba - PR, Brasil
is) 7 Curitiba- PR ©0.3km
2 L P
B % @ooc
’% *
S I EU QUERO :)
‘;c A 2 ‘
suadalupe 3 k. 4
% Z
(o) 2 2. B
=)
°
® 2
D G 2 Mercad
+ )
[}

Figura 5. Captura das telas do site FarmSquare
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2.2.5 Tribo Viva

O Tribo Viva é um website que se enquadra no Justo, pois apresenta com
clareza a taxa cobrada para a manutencéo da plataforma. Nao € possivel identificar
se também segue a filosofia do Bom e Limpo, pois é complexa a parte de cadastro,
e talvez seja essa a razao por possuir poucos produtos a venda. A formacgéo do

preco € importante para ser incluida no aplicativo em desenvolvimento.

MAN'QOP OV " 4.4 u 1107

ammAN ' CQOV ' 44a 107

— B OFERTAS PASSADAS
E— TR'BO VI\/A BETA — ‘ e

P 'W ¥

REDE DE CONSUMO
COLABORATIVO

9 BAIRRO BOM FIM
A Tribo Viva € um novo sistema de
consumo, formado por cidadaos e
produtores locais de alimentos
organicos. Nossa rede exclui
atravessadores, viabilizando o
acesso continuo e sustentavel a
uma alimentacdae.com mais
saude, inclusao social e melhor
eusto-beneficio para todos os
envolvidos.

RS 35,10 & QUA 28/02

CESTA DE VEGETAIS
ORGANICOS (8 ITENS)

: ECOMORANGO

OFERTA FINALIZADA

b I

\ E;ponténeo : Bar Orgénico- ESPON
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Figura 6. Captura das telas do site Tribo Viva
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2.2.6 Comida da Gente

Comida da Gente € um website de compra colaborativa direta dos produtores.
O diferencial do website é a boa descricdo dos produtos e a indicacdo do que o
produtor faz. Por exemplo icones de: “Fazemos”, “Criamos”, Cultivamos”,
“Distribuimos”, “Cuidamos”. Podemos observar que se enquadra na parte da filosofia
dos alimentos nos alimentos bons, mas ndo € possivel saber sobre até que ponto
sdo justos e limpos. A inclusdo de icones € uma ideia a ser incluida no aplicativo em

desenvolvimento.

QAN 'O QOWV "4 4w 1107 QM ANODO @OV " 44w 11:08

www.comidadagente.org : www.comidadagente.org/lagoaor :

COMIDA pr— COMIDA
da da

Onde Comprar?

COMIDA
Gente
Conhega a nossa rede de
compras colaborativas

Uma comunidade de

nsumidores e pro

aseada no relacionan

direto
6 Seguidores 0 Listas )a Abertas

v Seguir

V

¥ Recomendar

AN

Figura 7. Captura das telas do site Comida da Gente
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2.3 ANALISE DOS APLICATIVOS SEMELHANTES

Em todos os aplicativos e websites analisados, nenhum tem uma opcéo facil
para o produtor se cadastrar e vender. A maioria tem que entrar em contato via e-
mail para ter informagbes de como se cadastrar como vendedor. Dentre todos, o
FarmSquare € o Unico que ndo faz distincdo entre vendedor e comprador, o que o
torna o mais facil de vender produtos. Essa opcédo de nao distinguir o produtor do
consumidor é uma opcéo viavel a ser incluida no aplicativo.

A tabela a seguir mostra a comparacao dos itens que foram analisados nos

aplicativos concorrentes que estao incluidos no aplicativo aqui proposto.

Aplicativos Propostono no Farm Square  Tribo Viva Comida da PepMesh Slow Food Responsa
Trabalho Gente Planet
Cadastro diferenciado para Produtor Sim Ndo Nao Nao Nao Nao Ndo
Cadastro via Facebook Sim Sim Nao Sim Sim Nao Ndo
Cadastro via Formulario Sim Sim Sim Nao Sim Nao Sim
Entrega organizada pelo Aplicativo Sim Nao Sim Sim Sim Nao Ndo
Entrega organizada pelo Vendedor Sim Sim Nao Sim Nao Sim Sim
Qualificagdo dos Produtos Sim Sim Nido Nio Nio Sim Sim
Descrigdo dos Produtos Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Descrigdo do Método de Produgdo Sim Nao Nao Nao Nao Nao Nao
Fotografia do Produto Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Categorizagdo dos produtos Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim

Figura 8. Tabela comparativa — O autor

Com essa andlise foi observado que poucos aplicativos de e-marketplace de
alimentacdo foram feitos para o pequeno produtor que vende produtos alinhados
com a filosofia do Slow Food. A maioria dos aplicativos tem o foco na venda sem
contemplar o produtor e sem valorizacdo das caracteristicas de producdo dos

alimentos.
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2.4 SMARTPHONES

Smartphones, segundo Torres sao telefones inteligentes com as
funcionalidades de computadores (TORRES, 2009, p. 356). Segundo pesquisa do
Google, publicada na Folha de S&o Paulo, (FOLHA DE SAO PAULO, 2017) 62% da
populacdo brasileira utiliza smartphones, a matéria também indica que no Brasil o
acesso a internet é feito principalmente através dos smartphones. Além disso, uma
pesquisa da Stat Counter (STAT COUNTER, 2017) aponta que o sistema Android foi
0 mais utilizado, entre os meses de novembro de 2016 e novembro de 2017, nos
smartphones dos brasileiros, pois esta presente em 84% dos aparelhos. Com base
nos dados observamos que a plataforma Android é a mais adequada para o

desenvolvimento do aplicativo.

2.5 DESIGN SPRINT

O Design Sprint sera utilizado como referencial metodoldgico principal para
desenvolver um aplicativo de facil utilizacdo e adaptado para usuarios que muitas
vezes ndo estdo acostumados com a utilizacdo de dispositivos méveis para outros
propdsitos além de ligacdes telefénicas.

Segundo o website oficial, o Design Sprint (GOOGLE, 2017) foi criado em
2010 pela Google para ajudar a responder questdes de negdcios através de
protétipos e testes. Ele é um framework centrado no usuario fazendo com que se
obtenham resultados claros e de forma eficaz. Algumas modificacbes foram feitas
para o Design Sprint se enquadrar na aplicacdo desse trabalho.

Tal como apresentado na Figura 2 a aplicacdo do Design Sprint sugerida pelo

website oficial € a seguinte dividida em 5 etapas:
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Google Design Sprint

Understand efing Dwerge Decide Prololype Validale

Figura 9. Passos do Google Design Sprint

e Primeira etapa: Entender. Nesta etapa € na qual uma equipe
multidisciplinar se redne para discutir e tentar entender o problema que
esta sendo trabalhado, nessa primeira parte podem ser apresentados
dados, informacdes e conversa com especialistas;

e Segunda etapa: Esboco. E a etapa em que diversas ideias de
diferentes pontos de vista sdo sugeridas pelos participantes. Nesse
ponto nenhuma ideia deve ser julgada como boa ou ruim;

e Terceira etapa: Decidir. As ideias sugeridas individualmente s&o
apresentadas e discutidas pela equipe. Dentre todas as sugestdes séo
escolhidas as melhores solug¢des para continuar 0 processo;

e Quarta etapa: Prototipagem. Com as melhores solu¢des selecionadas
€ criado um prototipo que ndo necessariamente precise ser totalmente
funcional.

e Quinta etapa: Validacdo. Para descobrir se as solu¢des sédo boas é
utilizado o protétipo com usuarios reais para a sua validacéo.

Todos esses passos podem ser repetidos mais de uma vez até se atingir um

resultado satisfatorio.
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3. PASSOS METODOLOGICOS

Para esse trabalho as seguintes adequacdes foram feitas: por se tratar de um
trabalho individual nenhuma das etapas foi feita em conjunto com uma equipe.

O Design Sprint foi utilizado em 3 etapas, algumas delas aplicadas de forma
ciclicas até retornarem com um resultado satisfatorio.

Na primeira etapa o problema foi levantado por meio de coleta de dados
online e aplicacdo de uma pesquisa elaborada para a realizacdo desse trabalho. As
fases seguintes seguiram as definicdes do website oficial do Design Sprint, exceto
por ndo serem feitas em conjunto com uma equipe.

As etapas, esboco, decidir e prototipagem, foram agrupadas em uma unica
etapa chamada de: Sugerir resolu¢gbes dos problemas. Nas quais foram criados
protétipos com as informacdes levantadas na etapa anterior.

E a etapa final foi a validagdo do protétipo com usuéarios, para obter

informacdes se as solu¢cdes sugeridas para o problema foram satisfatérias.

3.1 ENTENDER O PROBLEMA

No primeiro passo foi levantado o problema a ser resolvido: Como ajudar o
pequeno produtor a comercializar os seus produtos diretamente com o consumidor
finas?

Foram levantados dados utilizando pesquisas exploratorias por meio de
estudos disponiveis online sobre a utilizacdo de dispositivos moveis e acesso a
internet por pequenos produtores moradores de areas rurais.

Além disso, foram realizadas duas pesquisas quantitativas com 0s pequenos
produtores por meio de dois questionarios, formulados para esse trabalho. O
primeiro sobre as necessidades e o0s problemas enfrentados pelos pequenos
produtores na comercializagdo de produtos. E o segundo, sobre quais aspectos e
caracteristicas dos seus produtos seriam importantes para estarem presentes no
aplicativo proposto neste trabalho. Os questionarios foram disponibilizados on-line,
através da plataforma Google Forms, e distribuidos para produtores e simpatizantes

do movimento Slow Food. Os dados foram compilados e analisados para a obtencéao
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das caracteristicas e funcionalidades mais importantes para serem inseridas no
aplicativo.

Por ultimo, por meio de uma pesquisa exploratoria, foi realizado um estudo
dos aplicativos semelhantes que estdo disponiveis para o sistema Android na
Google Play, loja oficial de aplicativos para o sistema Android. Além disso, foi
realizada andlise de websites que desempenham fungcbes semelhantes as dos
aplicativos concorrentes. Na analise foram considerados o publico alvo desejado, a

usabilidade, a forma de cadastro e a insercéo de produtos.

3.2 SUGERIR RESOLUCOES DOS PROBLEMAS

O segundo passo da aplicacdo do Design Sprint, foi a criagcdo de um protétipo
no qual foram utilizados os dados obtidos nos resultados das pesquisas
exploratorias, aplicadas anteriormente (APENDICE A).

Pelo fato dessa etapa ser focada na interacdo e no design do aplicativo, e
nao na sua funcionalidade, o Adobe XD foi escolhido para a criacdo do protétipo, um
programa de desenvolvimento mais voltado ao design. Segundo o website oficial o
Adobe XD (ADOBE, 2017) é uma solucao completa para ir do conceito ao protétipo,
envolvendo a criacdo da experiéncia de usuario e interacdo do usuario no
desenvolvimento de websites e aplicativos méveis.

O protaétipo foi testado com produtores da Rede Slow Food tentando ter uma
ampla diversidade de areas de produtos oferecidos. O protétipo foi testado até que
os resultados obtidos fossem concretos e suficientes para poder avancar para o

passo seguinte.
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3.3 VALIDACAO DO APLICATIVO

Por fim, foi desenvolvido um prototipo de alta fidelidade, com as
funcionalidades do aplicativo final. Para a criacdo do protétipo foi utilizado o
ambiente de desenvolvimento Android Studio e a linguagem de programacgao Java.
Esse protétipo levou em consideracdo todos os dados obtidos nos passos
anteriores. O protatipo final também foi testado com produtores de diversas areas da

rede Slow Food.

3.3.1 Testes

Os protétipos desenvolvidos durante as etapas “Sugerir resolugbes dos
problemas” e “Validagado do aplicativo” do Design Sprint foram validados em testes
com futuros usuarios. Esses testes foram baseados em tarefas. Foram selecionados
entre 5 a 10 produtores de alimentos participantes da Rede Slow Food, para
participarem da avaliacdo dos prototipos.

Para a validacdo do aplicativo os usuarios selecionados foram requisitados

para realizarem as seguintes tarefas:

Incluir um novo produto para a venda,;
Alterar um produto que ja esta a venda,

Finalizar a venda de um produto;

H wnN P

Visualizar o histérico de vendas.

O teste foi realizado com um observador ndo participante que verificou os

seguintes aspectos:

1. Duracgao para finalizar as tarefas;
2. Sucesso ou néo finalizagéao das tarefas;
3. Dificuldades para o cumprimento das tarefas.

Por fim, foi aplicada uma pesquisa quantitativa, por meio de um formuléario
(APENDICE B), com 0s usuarios que participaram dos testes dos protétipos. Essa

pesquisa tem por finalidade coletar dados como sugestdes de opcdes, modificacdes
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ou inclusbes de funcionalidades que 0s usuarios gostariam que estivessem

presentes no aplicativo.

4. DESENVOLVIMENTO DE PROTOTIPO
4.1 IDENTIFICACAO DOS REQUISITOS

Os requisitos para o desenvolvimento do primeiro protétipo foram obtidos
através de duas fontes. A primeira foi a aplicagcdo de um questionario, no qual foi
observado os aspectos mais importantes que um USUArio que seja um pequeno
produtor de alimentos necessita em um aplicativo.

Nos fatores mais importantes para comercializacdo dos produtos observou-se
gue a grande maioria preza por uma descricdo curta do produto e uma descricdo da
forma de producéo ao invés de uma descri¢cdo longa. No mesmo tépico a fotografia
foi considerada um ponto importante na comercializacdo. Em outra parte da
pesquisa na qual os entrevistados sdo questionados sobre: “O que vocé acha mais
importante seus clientes saberem sobre seu produto?” aparece em destaque o item:
a forma de producéo.

A segunda fonte empregou a andlise de aplicativos semelhantes (ja
apresentada na secéo 3.2) para o sistema Android disponiveis para download na
loja virtual Google Play e websites de e-marketplace que desempenham as mesmas
fungdes dos aplicativos.

Com as informacdes obtidas foi decidido desenvolver o aplicativo para a
plataforma Android. Para a concepcao do aplicativo sera utilizado o Android Studio
no qual é possivel utilizar a linguagem Java, (JAVA, 2017) uma das linguagens mais
utilizadas no mundo para programacdo em dispositivos moveis, segundo website
oficial e banco de dados relacional Mysgl (ORACLE, 2017) que sao totalmente

compativeis com o sistema operacional Android.



25

4.1.1 Requisitos

Para um bom funcionamento e desempenho dos aplicativo proposto no
trabalho alguns requisitos necessarios. Os requisitos foram obtidos na primeira fase

do Design Sprint junto ao levantamento e entendimento do problema.

Requisitos Funcionais:

Inserir produto com processo passo a passo;
Inserir foto do produto;

Inserir informagdes do produto;

Aviso via push de vendas efetivadas;

Editar produto a venda,

Excluir produto a venda,;

Visualizar lucro sobre as vendas;

© N o g s~ w P

Cadastrar vendedor;

Requisitos Nao Funcionais:

Facilidade no Login;

Facilidade para o cadastro;

Compatibilidade com sistema Android desde a verséo 5.0;
Implementagéo do sistema em linguagem Java;

Implementacéo do banco em dados em MySQL;

2 i o

Interface de usuério adaptavel a diversos tamanhos de tela;
4.1.2 Caso de Uso
Para um melhor entendimento foi utilizado um diagrama de casos de uso em

UML, Unified Modeling Language. A qual € uma linguagem especifica para a

elaboracao de projetos de softwares.
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Produtor

Produtor Cadastradd

Movo Produtor

0 Cadastrar

> Cadastrar Produto

2 Alterar Produto Cadastrado

2 Excluir Produto

= Finalizar Venda

2 Visualizar Vendas

Figura 10. Diagrama Casos de Uso



Na figura podemos observar que o usuério, é classificado em produtor
cadastrado ou novo produtor. Se for um novo produtor € necessario efetuar o
cadastro para acessar as funcionalidades. Sendo ja um usuario cadastrado €

possivel acessar todas as funcionalidades, sem necessidade cadastro.

27

Nome: Cadastrar

Descricao: Cadastrar novo vendedor.

Pré-condicdes: Nenhuma

Pés-condi¢bes: O usuario torna-se um produtor cadastrado.
Fluxo basico de eventos

1. O caso de uso inicia quando o ator produtor escolhe a opcao de cadastrar
como vendedor.

2. {Cadastrar novo vendedor}
O sistema redireciona para a tela onde o produtor insere seus dados de
contato e de localizacdo: nome completo, RG, CPF, e-mail, telefone,
endereco, cidade, estado, CEP.

4. {Confirmar Cadastro}
O sistema redireciona para a tela de confirmacao de cadastro.
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Nome: Cadastrar Produto

Descrigcao: Cadastrar um novo produto para venda.
Pré-condicdes: Ser um produtor cadastrado.

Pos-condigcfes: O produto cadastrado fica disponivel para a venda

Fluxo basico de eventos

1. O caso de uso inicia quando o ator produtor escolhe a op¢ao de cadastrar um
produto.

{Cadastrar Produto}

O sistema redireciona para a tela de inserir a fotografia do produto.
{Fotografar}

O sistema aciona a camera fotografica do dispositivo.

O produtor faz a foto do produto

O produtor tem a opcao de continuar ou fotografar novamente.

{Continuar}

© © N o 00 bk DN

O sistema redireciona para a tela de insercao de informacdes do produto:
nome do produto, preco, unidade, quantidade disponivel para a venda e
validade.

10.{Continuar}

11.0 sistema redireciona para a tela de insercdo de informacées do produto:
descricéo do produto e descricdo da forma de producéo.

12.{Continuar}

13.0 sistema redireciona para a tela de selecéo de caracteristicas do produto
através de check boxes: eu colhi, eu plantei, eu processei, produto
agroecologico, 100% natural, agricultura familiar, pertence a arca do gosto,
pertence a fortaleza Slow Food.

14 .{Continuar}

15.0 sistema redireciona para a tela de informagdes de pagamento e entrega do
produto, onde o produtor escolhe via checkbox: entrega por conta do
vendedor ou comprador. E pagamento via aplicativo, dinheiro ou cartdao. Por
altimo seleciona a taxa para doar para o aplicativo.

16. {Continuar}

17.0 Sistema redireciona para a tela de confirmacdo do cadastro onde todas as

informacdes cadastradas previamente sdo mostradas.
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18.{Vender}

19.{Produto incluido com sucesso.}

Nome: Alterar Produto Cadastrado

Descricao: Alterar um produto ja cadastrado.

Pré-condicdes: Ser um produtor cadastrado e ter um produto cadastrado para
venda.

Pos-condigcfes: As informacfes do produto sédo atualizadas

Fluxo basico de eventos

1. O caso de uso inicia quando o ator produtor escolhe a opcao de alterar
produtos cadastrados.

2. {Alterar Produtos Cadastrados}

3. O sistema redireciona para a tela com a lista de produtos cadastrados a
venda.

4. {Seleciona o produto cadastrado}

5. O sistema redireciona para a tela de alterar a fotografia do produto.

6. {Fotografar}

7. O sistema aciona a camera fotografica do dispositivo.

8. O produtor faz a foto do produto

9. O produtor tem a opc¢éao de continuar ou fotografar novamente.

10.{Continuar}

11.0 sistema redireciona para a tela de alterar as informacées do produto: nome
do produto, preco, unidade, quantidade disponivel para a venda e validade.

12.{Continuar}

13.0 sistema redireciona para a tela de alterar as informacdes do produto:
descri¢céo do produto e descricdo da forma de producéo.

14.{Continuar}

15.0 sistema redireciona para a tela de alterar selecéo de caracteristicas do
produto através de check boxes: eu colhi, eu plantei, eu processei, produto
agroecologico, 100% natural, agricultura familiar, pertence a arca do gosto,
pertence a fortaleza Slow Food.

16.{Continuar}




30

17.0 sistema redireciona para a tela de alterar informag0es de pagamento e
entrega do produto, onde o produtor escolhe via checkbox: entrega por conta
do vendedor ou comprador. E pagamento via aplicativo, dinheiro ou cartéo.
Por ultimo seleciona a taxa para doar para o aplicativo.

18. {Continuar}

19.0 Sistema redireciona para a tela de confirmacao das alteragbes do cadastro
onde todas as informacdes alteradas previamente sdo mostradas.

20.{Atualizar}

21.{Produto atualizado com sucesso.}

Nome: Excluir Produto

Descricao: Excluir um produto que estava a venda,

Pré-condicdes: Ser um produtor cadastrado e ter um produto cadastrado para
venda.

Pés-condigbes: O produto é excluido da lista de vendas.

Fluxo basico de eventos

1. O caso de uso inicia quando o ator produtor escolhe a op¢ao de alterar
produtos cadastrados.

2. {Alterar Produtos Cadastrados}

3. O sistema redireciona para a tela com a lista de produtos cadastrados a
venda.

4. {Excluir Produto}

5. Produtor seleciona o icone excluir produto

6. {Deseja excluir o produto}

7. {Sim}

8. {Produto excluido com sucesso}
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Nome: Finalizar Venda

Descrigédo: Ver as informagdes da compra e comprador e finalizar a venda
Pré-condicdes: Ser um produtor cadastrado e ter um produto vendido.
Pos-condicdes: A venda é finalizada.

Fluxo basico de eventos

1. O caso de uso inicia quando o ator produtor escolhe a opcao de verificar
vendas.

{Verificar Vendas}

O sistema redireciona para a tela com a lista de produtos vendidos

O produtor seleciona o produto destacado em verde.

{Seleciona produto}

o 0 oA w N

O sistema redireciona para a tela com as informagdes da venda: quantidade
vendida, valor, data da venda, forma de pagamento, nome do comprador, e-
mail do comprador e telefone do comprador.

7. {Finalizar venda}

8. A venda é finalizada com sucesso e passa a ter o status de concluida.

Nome: Visualizar Vendas

Descricdo: Visualizar as vendas ja efetuadas

Pré-condicdes: Ser um produtor cadastrado e ter um produto vendido.
Pos-condi¢bes: Nenhuma.

Fluxo béasico de eventos

1. O caso de uso inicia quando o ator produtor escolhe a opcao de verificar
vendas.

2. {Verificar Vendas}

3. O sistema redireciona para a tela com a lista de produtos vendidos. Os
produtos destacados em verde necessitam finalizar a venda. Os demais

produtos listados ja tiveram a venda concluida.
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4.1.3 Diagrama de Classes

O diagrama de classes em UML, Unified Modeling Language, foi utilizado

proposto. O

para representar as relacdes entre as classes do aplicativo

a

desenvolvimento usa a programacdo orientada a objetos para otimizar

de cddigo. A Figura 11 mostra o diagrama e

ancia

A
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programacao e

suas classes.

m Produtor

EL - idProdutor: Integer [1]

- senhaProdutor: String [1]
[EL - lucroVendas: EDouble [1]
[EL - Produto: Produtor [1]
[EL - vendas: Vendas [1]

+ produtor

% + pegalocalizacao()
3+ listaProdutos()
3+ vendasRealizadas()

+ produtor

+ produtor
+ ::._._
= crup
EL - Produto: Produto [1]
EL - Produtor: Produtor [1]

+ apagal

+ atualizaf)

+ incluif)

+ atualizaWebService()
+ verificaRede()

geeee

.A'lrrrrFIrrrrI

m Produto

i

2

2

i i

i {d

il

il

2

g

*

1= ;

1=

+ produg

(g

il

I_I_I_le_l_l_l_l_lﬁl_l_l_l_l_l_l_l_l_l_l_

il

]

+

- idProdute: Integer [1]
- urlFoto: String [1]

- unidadeQuantidade: String [1]
- validadeProduto: EDate [1]

- descricaoProd
- desericaoProduc;
- plantei: Boolean [1]
- colhi: Boolean [1]

- processei; Boolean [1]

- agroecologico: Boolean [1]

- natural: Boolean [1]

- familiar: Boolean [1]

- arcaDoGosto: Boolean [1]

- fortaleza: Boolean [1]

- entregaVendedor: Boolean [1]

- entregaComprador: Boolean [1]
- publicade: Boolean [1]

: String [1]
String [1]

Vendas: Vendas [1]

+vendas

+

+ prego

+ produto

1
nda

m_.___m_._.._mm

- ldComprador: Integer [1]

- ldProdute: Integer [1]

- dataCompra: EDate [1]

- pagamento: Pagamento [1]
- quantidade: Integer [1]

+venda

&+ calculaValor()
&

+ atualizakstoque()

+ pagamento

= Categoria
EL - idCategoria: Integer [1]
EL - nomeCategoria: String [1]
[EL - descricaoCategoria: String [1]
tegaoria

m Preco

- preco: Integer [1]
- taxaDoacao: Integer [1]

@

+ calculaPreco()

= Pagamento

- pagamentoAplicativo: Boolean [1]
- pagamentoDinheiro: Boolean [1]
- pagamentoCartao: Boolean [1]

Figura 11. Diagrama de Classes.
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4.1.3.1 Descrigéo das Classes

Classe Produtor € a classe responsavel por guardar os dados do usuario.
Como: IdProdutor: Integer; nomeProdutor:String; emailProdutor:String;
loginProdutor:String; senhaProdutor:String; lucroVendas:Double. E contem as
classes Produtor e Vendas.

O método pegalocalizacdo() é responséavel por utilizar o GPS interno do
smartphone ou a rede mével e retornar a localizacdo do usuario. A localizacdo é
utilizada para informar o local da venda do produto.

O método listaProdutos() é responsavel por listar todos os produtos que o
usuario tem a venda.

O método vendasRealizadas() retorna a lista de produtos ja vendidos ou que
estdo aguardando a finalizagéo da venda.

Classe CRUD acronimo de Create, Read, Update, Delete as quais sdo as
funcbes basicas utilizadas em banco de dados. E a classe responsavel pela
comunicacdo com o banco de dados interno do smartphone e com a atualizacao do
banco de dados presente no servidor. Essa classe contem como atributos as classes
Produto e Produtor.

Os métodos apaga(), atualiza(), inclui() sdo responsaveis pelas acdes de
mesmo nome no banco de dados do smartphone.

O método verificaRede() € responsavel por verificar se esta disponivel a rede
Wifi ou rede de dados moével. Se houver um retorno positivo de rede o método
atualizawWebService() é chamado.

O método atualizaWebService() é responsavel por atualizar o banco de dados
no servidor, deixando ambos os bancos de dados com 0os mesmos valores.

Classe Vendas é responsavel pelas vendas efetuadas e possui 0os seguintes
atributos IdComprador:Integer; IdProduto:Integer; dataCompra:Date;
gquantidade:Integer e contem a classe Pagamento.

O meétodo calculaValor() retorna o valor total da compra baseado na
guantidade que foi comprada do valor do produto e da taxa doada para o aplicativo.

O método atualizaEstoque() é responsavel por diminuir a quantidade de

produtos compradas do total de produtos a venda.
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A classe pagamento é responsavel pelas foras de pagamento e possui trés
atributos: pagamentoAplicativo:Boolean,; pagamentoDinheiro:Boolean;
pagamentoCartao:Boolean. E ndo possui nenhum método.

A classe Produto é responsavel pelos produtos disponiveis a venda com 0s
seguintes  atributos:  idProduto:Integer;  urlFoto:String;  nomeProduto:String;
quantidadeProduto:Integer; unidadePreco:String; unidadeQuantidade:String;
validadeProduto:Date; descricaoProduto:String; descricaoProducao:String;
plantei:Boolean; colhi:Boolean; processei:Boolean; agroecologico:Boolean;
natural:Boolean; arcaDoGosto:Boolean: fortaleza:Boolean;
entregaVendedor:Boolean; entregaComprador:Boolean; publicado:Boolean e
contem as classes Categorias, Preco, Vendas .

A classe Produto ndo possui nenhum método.

A classe Preco € responsavel por calcular o preco com base nos atributos
preco:Integer e taxaDoacao:Integer. O método responsavel pelo calculo é
calculaPreco() o qual inclui a taxa de doacao no preco do produto.

A classe Categoria é responsavel pelas categorias na qual o produto esta
listado. Possui 0os seguintes atributos: idCategoria:Integer; nomeCategoria:String e
descricaoCategoria:String. E ndo possui nenhum método.
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4.2 PROTOTIPACAO

Esta secdo serd dividida em duas partes. A primeira parte é referente a
criacdo do protétipo relativo a primeira fase do Design Sprint e a segunda parte sera

relativa a criacao do prototipo final.

4.2.1 Protétipo Inicial

O protétipo produzido na etapa “Sugerir resolugcdes dos problemas” do Design
Sprint € um prototipo simples que prioriza o design e a usabilidade mais que a
funcionalidade. Por essa razao, foi escolhido o Adobe XD (ADOBE,2017) para a sua
concepgao, pois ele permite que as alteracbes e modificagcbes da interface de

usuarios sejam feitas rapidamente.

No prototipo foram incluidas as funcionalidades de:

1. Inserir um produto através de um processo passo a passo;
2. Verificar e finalizar as vendas efetuadas;
3. Verificar ou editar os produtos a venda.

Nesse protétipo a insercédo de produtos é feita no formato passo a passo, com
0 menor numero de informacdes na tela, seguindo uma légica de como seria vender
um produto pessoalmente. Esse formato foi retirado da analise feita nos aplicativos
concorrentes. O destaque para a foto e a descricdo curta do produto e a sua forma
de producdo foram obtidas através de questionario aplicado no primeiro passo
(“Entender o problema”).

O protétipo possui 3 fungbes para serem analisadas todas acessiveis via tela

principal, conforme figura a seguir.
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Naturalix!

Figura 12. Tela principal do protétipo inicial - O autor

Primeira funcéo a de incluir novos produtos dividido em um processo passo a
passo com nove telas, na qual sdo inseridas as informacfes até chegar na tela de

produto incluido com sucesso Figura abaixo demonstra as telas que fazem parte do
processo passo a passo.

Tela - 12 Tela -9

Queijo Artesanal Queijo Arte

|

Figura 13. Telas com processo de passo a passo para incluir um produto. O autor
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A segunda funcdo € a tela de verificacdo de produtos vendidos. A Figura 6
exibe as 2 telas nas quais as informagOes sdo apresentadas em uma lista de
produtos que necessitam finalizar a venda, nome do produto em verde e icone
diferenciado e produtos ja vendidos. E a segunda tela exibe as informacdes para

finalizar a venda.

VENDIDO

Queijo Artesanal

Quantidade: 02

Data da venda: 31/12/2017

Valor Total: R$28,00

Forma de Pagament: Dinheiro
Forma de Entrega: Retirada no local

Dados Comprador:

Quantidade: 02

Valor Total: R$28,00

Forma de Pagament: Dinheiro
Forma de Entrega: Retirada no local

Figura 14. Telas de verificacdo de vendas efetuadas. O autor

A ultima funcao é a de modificar os produtos ja cadastrados. Os produtos sdo
mostrados em forma de lista em uma Unica tela conforme figura abaixo,
selecionando algum produto a tela seguinte é o inicio do passo a passo ja com 0S

dados preenchidos.
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s Queijo /\ltESénal /
s Queijo Altes‘anal /
s Queijo Artesanal 7
s Q..eijo Arltés‘ana? 7
s Qu‘euo Artesanal /
s Queijo Anes‘anaf /
3 Queijo Alt@iéllal /7
ﬁ Queijo Artesanal 2

Figura 15. Tela para selecionar o produto a ser alterado - O autor

4.2.1.1 - Analise do Protétipo Inicial

As informacdes foram obtidas com o teste do prototipo com base nas
funcionalidades incluidas nessa verséao inicial. Seis possiveis usuérios do aplicativo
proposto todos pequenos produtores de alimentos, que se encaixam em pelo menos
um dos pilares do movimento Slow Food, foram questionados a cumprirem as
tarefas. Os seguintes itens foram os pontos a serem modificados na nova verséo
(APENDICE B).

1. Muitas telas para a inclusdo de novos produtos. (Figura 4);
2. Fontes pequenas;
3. Aumento da imagem e fontes na funcéo de modificar os produtos para

facilitar a localizagéo de produtos;

4, Descrever melhor o que séo os icones da tela 10 (figura 4);

5. Botao da tela 10 (figura 4) esta dificil de visualizar;

6. Especificar e diagramar melhor a tela de pagamento e entrega da tela
12 (figura 4);

7. Incluir de uma forma mais visivel e clara a insergéo das informacoes de

forma de producao do produto. Tela 10 (figura 4).
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4.2.2 — Protétipo Final

O segundo prototipo levou em consideracao todos os resultados obtidos nos
testes efetuados com o prototipo 01. E um protétipo mais funcional, e por essa
razéo, foi escolhido para o seu desenvolvimento a plataforma Android Studio e a
linguagem Java. A imagem a seguir apresenta a tela inicial na qual todas as

funcionalidades sao acessiveis.

Produtores

CADASTRAR

ALTERAR PRODUTOS
CASATRADOS

VERIFICAR VENDAS

Figura 16. Tela principal do prototipo final - O autor

As funcionalidades incluidas nessa versao do prot6tipo séo:

1. Cadastro de produto;
2. Verificar e finalizar as vendas efetuadas;

3. Verificar ou editar os produtos a venda.

O cadastro de produtos é realizado através de um processo de passo a passo

composto por 6 telas, como pode ser observado na figura abaixo.
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Tela 01 Tela 02 Tela 03

PR 00
Incluir Produto

Phz00 ¥R 800
Incluir Produto Incluir Produto

FoTO

Produto
L 50 d
Prego -
Quantidade -
r icao da Forma de Pre
CONTINUAR
Validade

CONTINUAR CONTINUAR

KIS EECEEE KRG

Tela 04 Tela 05 Tela 06

PRs00 ¥ R0
Incluir Produto Incluir Produto

Caracteristicas da Produgao Pagamento

A4 ET
Incluir Produto

Produto:

O Agricultura Familar O euplantei [0 pinheiro [ cartéo O Aplicativo

Entrega por conta do:

[ 100% Natural O Eucoini s
O comprador [ Vvendedor
[ Produto Agroecolégico [] Eu processel
Taxa do Aplicativo v
rega p
CONTINUAR CONTINUAR VENDER

Figura 17. Telas Inclusdo de produtos do protétipo final - O autor

A funcdo de finalizar vendas € composta por 2 telas. A primeira na qual
podem ser visualizadas as vendas que necessitam serem finalizadas. E as vendas

gue ja foram efetuadas (ver figura 10).
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Tela 01 Tela 02

¥hso0 ¥Rs00
Vendas Incluir Produto

Vendido

Item 1
Sub Item 1

Item 2
Sub Item 2

Item 3
Sub Item 3

Item 4

Sub Item 4 uantidade Data da Venda

Item §
Forma de pagamento. .
Sub Item 5 y ja Valor Total

Item 6 Dados do Comprador:

Sub Item 6

Nome

Telefone
Item 7
Sub Item 7 Email

Item 8 FINALIZAR VENDA

Quk Itam @

Figura 18. Telas de finalizacdo de vendas do protoétipo final - O autor

Na figura a seguir é possivel visualizar a funcdo de alterar os produtos ja
cadastrados. Os produtos sao apresentados em forma de lista. Quando selecionado
0 usuario é direcionado para o processo de passo a passo. Com a diferenca que os

campos de textos ja estdo preenchidos com as informacdes antigas.

Alterar Produto

Item 1
Sub Item 1

Item 2
Sub Item 2

Item 3
Sub Item 3

Item 4
Sub Item 4

Item 5
Sub Item 5

Item 6
Sub ltem 6

Item 7
Sub Item 7

Item 8
QCuh ltam Q

Figura 19. Tela alterar produtos do protétipo final - O autor
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4.2.2.1 — Analise do Protétipo Final

O prototipo foi testado com 0 mesmo grupo de possiveis usuarios, formado
por pequenos produtores ligados a ao Slow Food. A validacdo foi com base nas
mesmas tarefas efetuadas na aplicacdo primeiro prototipo. Na avaliacdo observou-
se uma diminuic&o significativa de tempo e melhora de usabilidade para finalizar as
tarefas propostas (APENDICE C.). Isso se deu devido as alteragdes como:
diminuicdo de numero de telas no processo de inclusdo de produtos via passo a
passo, melhoria das informagdes contidas nas telas, aumento do tamanho das
fontes e uma melhor diagramacéao de todas as telas. Porem podemos constatar que
a alteracdo de mais alguns pontos podem melhorar ainda mais a usabilidade do
aplicativo, como por exemplo: Escolha de termos melhores para a descricdo de
caixas de insercdo de textos, melhor divisdo e organizacdo das informagdes
contidas em cada tela.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente trabalho possibilitou um estudo sobre
como um modelo de negécio baseado em aplicativo movel pode colaborar e
beneficiar tanto um produtor de alimentos da Rede Slow Food, como um consumidor
ou coprodutor que estd em busca de produtos bons, limpos e justos. Além disso
através do Design Sprint foi possivel entender o problema, coletar dados, criar
protétipos e aplicar de forma dindmica com usuarios reais e obter um resultado
funcional de todas as caracteristicas que um aplicativo mével com essa finalidade
deve ter.

Na primeira parte do Design Sprint descobrimos que nenhum dos aplicativos
de comercializacdo de alimentos tem foco no alimento bom limpo e justo e muito
menos foco como publico alvo o pequeno produtor.

Ainda na primeira fase do Design Sprint levantamos através de aplicacdo de
pesquisa exploratéria com o publico alvo, quais seriam as caracteristicas mais
importantes que deveriam estar presentes em um aplicativo.

Continuando o processo foi desenvolvido a primeira versdo de um prototipo
de aplicativo com todos as caracteristicas levantadas no passo anterior. Utilizando a
validacdo do protétipo baseado em tarefas conseguimos entender melhor como
deveria ser o aplicativo.

E por fim foi feito um protétipo de alta fidelidade levando em consideragao
todo conhecimento e caracteristicas que foram adquiridos durante o
desenvolvimento do trabalho.

O protétipo final foi divido em 3 partes: Cadastrar produtos, modificar produtos
cadastrados e finalizar vendas. Todas essas funcdes acessiveis a partir da tela
inicial.

A parte de cadastrar produtos foi feita através de um passo a passo seguindo
a logica de uma venda boca a boca. Dando énfase na fotografia do produto,
descricao curta do produto e descricdo do método de producéo.

A funcdo de modificar produtos possui uma tela inicial em forma de lista na
qual aparece a foto do produto cadastrado e o nome do produto. Selecionando o
produto que se deseja ser modificado a tela seguinte € a mesma do passo a passo

de inclusdo, com a diferenca de as informagdes ja estarem preenchidas.
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E ao finalizar a venda também é apresenta a relacao de vendas efetuadas em
uma lista. Selecionando o usuério é transferido para uma tela na qual temos dados
do comprador, forma de pagamento e forma de entrega.

Com base nesse estudo podemos observar que um aplicativo com essas
caracteristicas tem grande potencial para atingir o publico alvo de pequenos
produtores de alimentos que tem dificuldade para comercializar seus produtos.

Os trabalhos futuros envolvem o desenvolvimento de uma verséo funcional do
aplicativo, com a implementacdo de banco de dados e web servisse, e por final a

inclusédo do aplicativo na loja oficial do Android, a Play Store.
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APENDICE A - Questionarios e Resultados

05/02/2018 Produtores

Produtores
*Obrigatério

1.
Vocé se considera um pequeno produtor? *

Marcar apenas uma oval.

) Sim - Produtor Rural

) Sim - Produtor de Alimentos

() Néao Apds a dltima pergunta desta segéo, interromper o preenchimento deste
formulario.

" Qual a sua faixa etaria?
Marcar apenas uma oval.

() 16-24 anos
) 25-35 anos

) mais de 65 anos

‘A producao rural ou de alimentos é a sua principal fonte de renda?
Marcar apenas uma oval.

) Sim

) Nao

\

) Nao. Mas gostaria que fosse a principal fonte de renda

"Em quais lugares vende os seus produtos?
Marque todas que se aplicam.

|| Direto para o consumidor

| Nao vendo

—

[ | Comeércios ( lojas, mercados)

|| Feiras

| Eventos

https://docs.google.com/forms/d/1 4kHyY-OlU94 BS8 obvPYAXG2joXAIEW3 4dWRk--cLdc4/edit



05/02/2018 Produtores

5. Como faz a divulgagao de seus produtos?
Marque todas que se aplicam.

[ ]| Bocaa Boca
[ ] Redes Sociais
[ ] WhatsApp
D Aplicativos

[ ] Folhetos

[ ] Antncios

[ ] Nao Fago

|:| Outro:

" Qual a maior dificuldade de venda dos seus produtos?
Marque todas que se aplicam.

Falta de conhecimento dos concumidores
Locais para a venda

Prego mais elevado que produtos industriais
Producéo Pequena

Logistica

Outro:

HiEINIEInn

" Acessa a internet via telefone celular?
Marcar apenas uma oval.

C) n&o tenho acesso
C) Todo o dia

() 2 vezes por semana
() 1vez por semana

D outro

8.
Ja utilizou algum aplicativo de celular para vender os produtos que produz?
Marcar apenas uma oval.

9.
Utilizaria um aplicativo especifico para Pequeno Produtor vender seus produtos direto
para o consumidor?

Marcar apenas uma oval.
() sim

() Neo

() Talvez

https://docs.google.com/forms/d/1 4kHyY-OlU94 BS8 obvPYAX G 2joXASEW34dWRk--cLdc4/edit

23
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Produtores

70 Respostas

Vocé se considera um pequeno

produtor?
@ Sim - Produtor Rural
@ Sim - Produtor de Alimentos
@ Nao

48,6%

Qual a sua faixa etaria?

@ 16-24 anos
® 25-35 anos
@) 36-45 anos
@ 46-55 anos
@ 56-65 anos
@ mais de 65 anos

A producao rural ou de alimentos é a sua principal fonte de
renda?

https://docs.google.com/forms/d/1 4kHyY-OlU94 BS8 obvPYAXG2joXASEW34dWRk--cLdc4/viewanalytics 1/4
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® sim

@® Nio

@ Né&o. Mas gostaria que fosse
a principal fonte de renda

Em quais lugares vende os seus
produtos?

Direto para... (81,3%)

Nao vendo
Comércios (... (34,4%)
(50%)

(31,3%)

Como faz a divulgacao de seus produtos?

https://docs.google.com/forms/d/1 4kHyY-OlUS4 BS8obvPYAXG2joXASEW34dWRKkK--cLdc4/viewanalytics 2/4

50
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05/02/2018 Produtores

Boca a Boca _ (70,6%)

-~ ~ P YA

Qual a maior di culdade de venda dos seus produtos?

Falta de con... (38,7%)

Locais para... (29%)

Preco mais... (29%)
Produgéo P... (45,2%)
Logistica (41,9%)

N&o sou pro...

LEGLISLAC...

Acessa a internet via telefone celular?

@ n3o tenho acesso
@ Todo o dia

@ 2 vezes por semana
@ 1 vez por semana
@® outro

Ja utilizou algum aplicativo de celular para vender os produtos que
produz?

https://docs.google.com/forms/d/1 4kHyY-OlU94 BS8 obvPYAXG2joXASEW34dWRk--cLdc4/viewanalytics 3/4
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® Sim
@ Nzo

Utilizaria um aplicativo especi co para Pequeno Produtor vender seus
produtos direto para o consumidor?

@® Sim
® Nio
@ Talvez

Este contelido néo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servico - Termos Adicionais

https://docs.google.com/forms/d/1 4kHyY-OlU94 BS8 obvPYAXG2joXASEW34dWRk--cLdc4/viewanalytics
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Aplicativo Produtores

Pesquisa sobre aplicativo para venda de produtos alimenticios artesanais de pequenos produtores

1.
Vocé produz ou vende algum produto alimenticio?

Marcar apenas uma oval.
O sim
O nao

" Quais categorias de produtos vocé vende?
Marque todas que se aplicam.

Verduras orgéanicas
Frutas organicas
Méis

Leites e derivados
Paes e Bolachas
Sucos

Vinhos

Cerveja

Embutidos
Outro:

O O00Oooodon

Si
Os seus produtos sdo pereciveis?

Marcar apenas uma oval.

4.
Na comercializagdo de seus produtos artesanais, quais fatores sdo mais importantes para

vocé?

Marque todas que se aplicam.

Descrig&o curta do produto
Descri¢&o longa do produto
Descri¢ao sobre a forma de produgéo
Descri¢&o sobre o produtor

Fotografia

Looonn

Forma de pagamento

‘0 que vocé acha mais importante seus
clientes saberem sobre seu produto?

https://docs.google.com/fforms/d/1 Ff3z25V1zIDP1ZBszLmmEdurvPG1Y5AzRNDj6mktSgM/edit

12
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6. Quantos produtos diferentes gostaria de vender pelo aplicativo?
Marcar apenas uma oval.

() 1 produto

) 2-3produtos
’ ) 4-5 produtos

) Mais de 5 produtos

" Sobrea entrega:
Marcar apenas uma oval.

~ ) Prefiro que o cliente retire o produto / compra em minha casa / trabalho.

") Prefiro entregar o produto /compra pessoalmente para o cliente.

) Gostaria que a empresa do aplicativo fizesse a entrega do produto / compra.

() Outro:

" Sobre o pagamento:
Marque todas que se aplicam.

| | Gostaria de receber direto do cliente.

L‘ Gostaria que a empresa do aplicativo recebesse o pagamento e me pagasse mensalmente:
(Cart&o de crédito)

[ ] outro:

9.
Qual taxa vocé acha justo a empresa do aplicativo receber sobre o valor da compra
Iproduto para cuidar da manutencéo do aplicativo, divulgagao, logistica, etc.

Marcar apenas uma oval.
) 5%

10%

15%

") N&o gostaria que fosse adicionado nenhum valor

~ ) Outro:

Powered by
E Google Forms
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05/02/2018 Aplicativo Produtores

Aplicativo Produtores

52 respostas

Vocé produz ou vende algum produto
alimenticio?

@® Sim
@® Nio

Quais categorias de produtos vocé
vende?

Verduras org... (33,3%

(33,3%

Frutas organ...
Méis (22,2%)

Leites e deri... (33,3%

Paes e Bola... (11,1%)

(22,2%)

— (22,2%)
(22,2%)

Os seus produtos sao pereciveis?

https://docs.google.com/forms/d/1 Ff3z2SV1zIDP1ZBszLmmEdurvPG1Y5AzRNDjemktSqMAiewanalytics 1/4



05/02/2018 Aplicativo Produtores

® Sim
® Nio

Na comercializagdo de seus produtos artesanais, quais fatores sdo
mais importantes para vocé?

Descricéo c... (100%)

Descricéo lo... (22,2%)

Descrigao s... (55,6%)
Descrigéo s... (44,4%)
Fotografia (77,8%)

Forma de pa... (22,2%)

https://docs.google.com/forms/d/1 Ff3z2SV1zIDP1ZBszLmmEdurvPG1Y5AzRNDj6mktSqMAiewanalytics
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05/02/2018 Aplicativo Produtores

Quantos produtos diferentes gostaria de vender pelo
aplicativo?

@® 1 produto

@ 2 - 3 produtos

@ 4 -5 produtos

@ Mais de 5 produtos

Sobre a entrega:

@ Prefiro que o cliente retire o
produto / compra em minha
casa/ trabalho.

@ Prefiro entregar o produto /

44,4% ‘ compra pessoalmente para o
cliente.

@ Gostaria que a empresa do
aplicativo fizesse a entrega
do produto / compra.

Sobre o pagamento:

https://docs.google.com/forms/d/1 Ff3z2SV1zIDP1ZBszLmmEdurvPG1Y5AzRNDjémktSgMAiewanalytics 3/4
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05/02/2018 Aplicativo Produtores

Gostaria de... (55,6%)

Gostaria que... —  (44,4%)

Qual taxa vocé acha justo a empresa do aplicativo receber sobre o valor
da compra /produto para cuidar da manutengéo do aplicativo,
divulgacgao, logistica, etc.

® 5%
® 10%

® 15%
@ Nao gostaria que fosse
adicionado henhum valor

Este conteldo néo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servigo - Termos Adicionais
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APENDICE B - Prot6tipo Inicial

07/02/2018 Teste Protétipo 01

Teste Protétipo 01

Tempo para Incluir um Novo Produto

Sucesso na Inclusdo de um novo Produto?
Marcar apenas uma oval.

() sim
Q Nao

Dificuldades na Inclusao:

Tempo Alterar Produto Cadastrado

Sucesso ha Alteragdo de Produto Cadastrado?
Marcar apenas uma oval.

C) Sim
() Neo

Dificuldades na Alteragées:

' Tempo para finalizar a Venda

https://docs.google.comforms/d/1ieDzfmuwygZ-_GZmNtiWQegcAMAIOO4kiga JenVLIXo/edit



07/02/2018 Teste Protétipo 01

8. Sucesso na Finalizagdo da Venda
Marcar apenas uma oval.

9.
Dificuldades na Finalizagdo da Venda

10.
Tempo para Visualizar Histérico de Vendas

11.
Sucesso na Visualizagao do Histérico?

Marcar apenas uma oval.

12,
Dificuldades na Visualizagdo do Histérico

Powered by
E Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/1ieDzfmuwygZ-_GZmNtiwQegcAMAIOO4kiga JenVLIXo/edit
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07/02/2018 Teste Protétipo 01

Teste Prototipo

6 respostas

Tempo para Incluir um Novo Produto

6 respostas

4:30
6:25
7:50
3:00

4:50

Sucesso na Inclusdo de um novo Produto?

6 respostas

@ Sim
@ Nao

Dificuldades na Inclusao:

6 respostas

https://docs.google.comforms/d/1ieDzfmuwygZ-_GZmNtiWQegcAMAIOO4kigaJenVLIXoNiewanalytics
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07/02/2018 Teste Protétipo 01

Achou com muitas telas.E ndo entendeu os icones para selecionar as caracteristicas dos produtos
Muitas telas do passo a passo. Fonte maior.

Os botdes escondidos antes de rolar em algumas telas dificultaram o processo,pois o usudrio nao estava
acostumado com o aparelho. Gostaria que a foto fosse maior

Reclamou que os botdes ndo apareceram na tela. Também naoentendeu os icones comas caracteristicas
dos produtos

Pediu para melhorar a forma de inserir a descricdo sobre a forma de produgdo do produto. Achou com
muitas telas o passo a passo. Ndo Gostou dos icones das caracteristicas dos alimentos

N&o gostou do passo a passo.Mas ndo deu uma outra sugestdo

Tempo Alterar Produto Cadastrado

6 respostas

2 (33,3%)

1 (16,7%) 1 (16,7%) 1 (16,7%) 1 (16,7%)

210 2:25 2:30 4:00 4:30

Sucesso na Alteragao de Produto Cadastrado?

6 respostas

https://docs.google.comforms/d/1ieDzfmuwygZ-_GZmNtiWQegcAMAIOO4kigaJenVLIXoNiewanalytics 2/5



07/02/2018 Teste Protétipo 01

® Sim
@ Nao

Dificuldades na Alteragoes:

6 respostas

Nenhuma. Reclamou do numero de jenelas
Fonte Maior

Mesmas dificuldades que encontrou na inclusdo de novos produtos. Mas no geral achou sem
complicagdo

Achou que nao deveria ser igual ao passo a passo
Nenhuma. Mesmas consideragdes da inclusdo

Nenhuma

Tempo para finalizar a Venda

6 respostas

2 (33,3%)

1 (16,7%) 1 (16,7%) 1 (16,7%) 1 (16,7%)

1:00 1:20 1:40 215 3:00

Sucesso na Finalizagdo da Venda

https://docs.google.comforms/d/1ieDzfmuwygZ-_GZmNtiWQegcAMAIOO4kigaJenVLIXoNiewanalytics
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07/02/2018 Teste Protétipo 01

6 respostas

® Sim
@ Nszo

Dificuldades na Finalizagcdo da Venda

6 respostas

Nenhuma.Foi facil ver os dados do vendedor

Nenhuma.Achou bom como foi mostrado os dados do Comprador

Encontrou facil o produto que tinha vendido. E viu rapidamente os dados do cliente
Nenhuma

Achou meio confusa a diagramacao

N&o gostou de como sdo apresentadas as informagdes

Tempo para Visualizar Historico de Vendas

6 respostas

https://docs.google.comforms/d/1ieDzfmuwygZ-_GZmNtiWQegcAMAIOO4kigaJenVLIXoNiewanalytics 4/5
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07/02/2018 Teste Protétipo 01

3
3 (50%)

Sucesso na Visualizagao do Histérico?

6 respostas

® Sim
@ Nao

Dificuldades na Visualizagédo do Historico

6 respostas

nenhuma (3)
Deixar mais claras as informacgdes
N&o sabia que podia rolar a tela

Nenhuma

Este conteldo n#o foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servigo - Termos Adicionais
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APENDICE C - Protétipo Final

07/02/2018 Teste Protétipo Final

Teste Protoétipo Final

" Tempo para Incluir um Novo Produto

Sucesso na Inclusdo de um novo Produto?
Marcar apenas uma oval.

() sim
() Neo

Tempo Alterar Produto Cadastrado

Sucesso na Alteragao de Produto Cadastrado?
Marcar apenas uma oval.

D Sim
() Nao

Tempo para finalizar a Venda

Sucesso na Finalizagdo da Venda
Marcar apenas uma oval.

() sim
() Nao

Tempo para Visualizar Histérico de Vendas

Sucesso na Visualizagdo do Histérico?
Marcar apenas uma oval.

() sim
() Neo

Powered by
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07/02/2018 Teste Protétipo Final

Teste Protétipo Final

6 respostas

Tempo para Incluir um Novo Produto

6 respostas

2(33,3%)

1 (16,7%) 1 (16,7%) 1 (16,7%) 1 (16,7%)

315 3:20 325 3:35 4

Sucesso na Inclusdo de um novo Produto?

6 respostas

® Sim
® Nzo

Tempo Alterar Produto Cadastrado

https://docs.google.com/forms/d/1nZL704dWWz_1PsnlkX0pG6G2m78QyESLw7apoGLVMUANiewanalytics
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07/02/2018 Teste Protétipo Final

6 respostas

2:30
3:50
310
2:50

2:40

Sucesso na Alteragcado de Produto Cadastrado?

6 respostas

® Sim
@® Nzo

Tempo para finalizar a Venda

6 respostas

1:40

2:35
2:30
2110
2:00

https://docs.google.com/forms/d/1nZL704dWWz_1PsnlkX0OpG6G2m78QyESLw7apoGLVMUANiewanalytics
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07/02/2018 Teste Protétipo Final

Sucesso na Finalizagdo da Venda

6 respostas

® Sim
® Nzo

Tempo para Visualizar Historico de Vendas

6 respostas

45

2:20

2:00

1:30

Sucesso na Visualizagao do Histérico?

6 respostas

https://docs.google.com/forms/d/1nZL704dWWz_1PsnlkX0OpG6G2m78QyESLw7apoGLVMUANiewanalytics 3/4
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07/02/2018 Teste Protétipo Final

® Sim
@ Nao

Este contelido néo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servi¢o - Termos Adicionais

https://docs.google.com/forms/d/1nZL704dWWz_1PsnlkX0OpG6G2m78QyESLw7apoGLVMUANiewanalytics

414

70



