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Abstract. Faced with the problem of the non-existence of a tool that helps sellers and
consumers of food products at University Federal de Alagoas, it was proposed to
create a mobile application capable of concentrating information such as points of
sale, product list, price and inventory. This article aims to present the LARICA
platform, show how the prototyping stage was done and finally present a solution to
solve the problem in question.

Resumo. Diante da problematica da néo existéncia de uma ferramenta que auxilie
vendedores e consumidores de produtos alimenticios na Universidade Federal de
Alagoas, foi proposta a criacdo de um aplicativo mével capaz de concentrar
informacdes como pontos de venda, lista de produtos, preco e estoque. Este artigo
tem como finalidade apresentar a plataforma LARICA, mostrar como foi feita a
etapa de prototipacao e por fim apresentar uma solucdo para resolver a dificuldade
em questao.

Introducgéo

No contexto social atual é cada vez mais comum encontrar pessoas que fazem uso da
tecnologia no auxilio nas atividades diarias, de modo a facilitar, agilizar e melhorar a
qualidade de suas vidas. Tarefas, que até entdo eram feitas manualmente, hoje sdo resolvidas
em questdo de segundos a partir de aplicativos, podendo citar exemplos como iFood,
Hellofood, Uber, Cabify. Em contraponto a isso, encontramos uma situacdo completamente
diferente no campus Arapiraca da Universidade Federal de Alagoas, principalmente no
quesito alimentagé&o.

Devido a localizagdo em que o campus se encontra, em relacdo ao centro da cidade, o
uso convencional de aplicativos ja existentes com fins alimenticios fica inviavel. Os
vendedores possuem dificuldade em fornecer produtos devido ao alto custo do transporte. 1sso
tem impacto direto com o pre¢o em que o produto é vendido, logo, como o prego aumenta, ha
uma queda nas vendas, o que desestimula o vendedor.

A auséncia de aparatos que auxiliem vendedores e consumidores no campus cria uma
grande demanda, composta por alunos, professores e funcionarios, devido a percepcao de falta
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de opcBes no quesito alimentagéo por varios fatores, sendo os mais comuns os de localizacao
da universidade em relacdo a regido metropolitana da cidade, op¢des pouco agradaveis ou até
mesmo o desconhecimento das opgles existentes.

Por outro lado, existe uma quantidade consideravel de alunos que, em busca de um
complemento da renda mensal, vendem as mais variadas opcGes de comida, mas que
infelizmente enfrentam problemas com relacdo a falta de divulgacdo das informacdes de
venda, localizacdo e preco dentro do campus. Em diversas vezes essa informacéo sequer chega
a possiveis clientes.

A partir desse nicho de mercado, o LARICA surge como opc¢édo para a solucdo do
problema abordado. O LARICA, sigla de trés para frente para designar Aplicativo de Comida,
Interacdo, Renda, Amizade e Lazer, é uma plataforma para dispositivos mdveis a ser
desenvolvida, voltada para o campus Arapiraca da Universidade Federal de Alagoas e com a
inteng&o de aproximar aqueles que vendem aos que procuram opgdes variadas de alimentacéo.
Os vendedores podem cadastrar as opgdes que ofertam, 0s respectivos pregos, além de
beneficios como controlar estoque em tempo real, até mesmo em qual periodo do dia o
vendedor se encontra pelo campus, uma maneira de facilitar o contato de quem vende com
quem precisa se alimentar.

Objetivos

O projeto possui como objetivo central auxiliar os vendedores de determinada localidade a
divulgar seus trabalhos e horarios de disponibilidade no que se refere a venda de lanches, bem
como ajudar os consumidores a encontrar produtos de seu interesse, incluindo horérios e
pontos de venda. O projeto também tem como finalidade expor o processo de
desenvolvimento dos protétipos de tela, bem como articular sobre quais ferramentas poderdo
ser usadas na criagdo do aplicativo.

Materiais e Métodos

Numa das primeiras fases do processo de construcdo do software, que é o estudo de
viabilidade, foi realizada uma analise com a finalidade de verificar se o projeto € viavel ou
ndo. A partir desta, foi constatado que 0 mesmo atende aos requisitos de tempo e tecnologias,
logo, estéa apto para ser desenvolvido. Na elicitacdo de requisitos foram feitos prototipos de
telas para ilustrar como o aplicativo funcionara na préatica.

Na parte de estudar as ferramentas, mais especificamente na fase de prototipacédo do
sistema, estd sendo usado o software livre Pencil em sua construcdo, tornando o
desenvolvimento do prot6tipo rapido e intuitivo. Ainda haverd um estudo sobre como
transformar numa aplicacdo web a partir do uso de ferramentas como HTML, CSS e
Bootstrap. A partir disso, serdo feitas ponderacdes sobre o porqué da escolha das tecnologias
citadas anteriormente.



Como mostrado na Figura 1, o modelo de processo utilizado foi o iterativo
incremental, em que partes funcionais do produto [1nal s&o entregues ao cliente ao longo do
ciclo e o software passara por todas essas etapas durante seu ciclo de construgdo. O uso das
ferramentas de software definidas anteriormente seréa feito na etapa de desenvolvimento. Essa
é a etapa que leva mais tempo para ser completada e também considerada a mais importante,
por causa da possivel complexidade do software, inlmeras mudancas necessarias ou quaisquer
contratempos que podem ocorrer. Por fim, serdo realizados varios testes a fim de encontrar
erros de implementacdo para que o resultado final do software seja o0 melhor possivel. A
Figura 2 mostra o esquema base de como o aplicativo funcionara, em uma visdo simplista.
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Figura 1- Modelo utilizado para a constru¢do do sistema
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Figura 2 - Diagrama de casos de uso

Estado Atual da Ferramenta

A ferramenta esta em estado de desenvolvimento inicial, comecando pelos prototipos de tela,
isso acarretard, futuramente, em economia de tempo. A ideia do design foi pensada com o
intuito de oferecer ao usuario algo simples e de facil interacdo, a partir de poucos botdes e de
dados a serem preenchidos de maneira rapida. O uso das cores foi feito com base na escolha
dos préprios desenvolvedores, partindo da ideia de que algumas cores chamariam mais a
atencdo do que outras, mas sem perder a beleza e sofisticacdo necessarias.



A intencéo inicial € desenvolver essa ferramenta para smartphones e tablets, mas a
plataforma sera adaptada de forma que possua também uma versao desktop. De acordo com
0 estudo das ferramentas, bem como o0s requisitos minimos encontrados durante a elicitacdo
de requisitos, serdo usados os seguintes meios: HTML5, CSS3 e Bootstrap 4.1.1 para o front-
end para a versdo final das telas, bem como Kivy para a construcdo do back-end do aplicativo.
O Kivy sera usado para que as telas se conectem e suas funcionalidades estejam de acordo
com o desejado. E uma biblioteca da linguagem Python que da a vantagem de que podem ser
criados prototipos de aplicativos mobile a partir dele de forma rapida, podendo ser feito ainda
no inicio do desenvolvimento um prototipo de como a versao final pode ficar. Pode ser
desenvolvido em qualquer sistema operacional e engloba todas as plataformas mobile, o que
da flexibilidade e liberdade aos desenvolvedores sobre onde o projeto sera feito.

A Figura 3 abaixo mostra um prototipo do que seria a tela inicial do aplicativo. No
topo da tela ha o nome da aplicacdo e logo abaixo dois botdes. Um chamado “Entrar”, que vai
ser responsavel pelo redirecionamento do usuério para a tela de login. O mesmo para o botéo
chamado “Cadastre-se”. Caso o usudrio ndo possua uma conta, o redirecionamento sera feito
para que 0 mesmo preencha um formulario para poder acessar o sistema.

LADLRICA

Figura 3 - Tela inicial

A Figura 4 mostra quais campos 0 usuario consumidor podera editar, depois de ser
cadastrado na plataforma. Sdo 6 campos nesta etapa: nome de usuario, sexo, preferéncias
gastrondmicas, e-mail, telefone e redes sociais. O campo “Preferéncias” ¢ muito importante,
pois ira filtrar o tipo de produto dos vendedores para os consumidores interessados, facilitando
a busca e aumentando a variedade de produtos do mesmo tipo, sera possivel incluir mais de
uma opg¢ao. Os campos de “e-mail”, “telefone” e “redes sociais” sdo significativos para que o
consumidor saiba como chegar aos vendedores e vice-versa, por meios mais populares e mais
faceis de se comunicar. Os campos restantes sdo para identificacdo dos usuarios e o botéo
“Salvar” ira armazenar os dados alterados no banco de dados do aplicativo.



Perfil de Usuario

Nome do Usuario:

Sexo:
Preferéncias:

Email:

Telefone:

Figura 4 - Edigdo de perfil do Consumidor

As Figuras 5 e 6 ilustram partes que podem ser alteradas pelo usuério do tipo vendedor.
No protétipo, lado esquerdo, tem-se 7 campos de identificacdo tanto pessoal quanto dos
produtos vendidos. “Nome”, “Tipo de produto”, “M¢édia de pre¢o”, “Descri¢ao dos produtos”,
“Local que vende”, “Contato” e “Nome fantasia”. O vendedor deverd inserir informagdes
sobre o produto e como os consumidores podem chegar até ele. O nome fantasia possui a
funcéo de dar nome ao produto que esta sendo vendido ou marca a qual o produto pertence.
Todos esses dados serdo usados quando uma busca for feita sobre determinado produto ou
tipo, assim, ficard mais facil a identificacdo de locais de venda proximos ao usuario
consumidor de acordo com suas escolhas.

Perfil do Vendedor Cadastro de Produtos

Nome do Usulirio:
Tipo do Produto: Doce
Média de Prego: Da RS 2,00 a RS 10,00

Descricio dos Produtos:

LANCAR PRODUTO

Figura 5 e 6 - Edicdo de perfil do Vendedor (esquerda) e Cadastro de Produtos (direita)



Nas imagens acima, lado direito, pode-se observar a tela de “Cadastro de Produtos”.
Nessa etapa o0 vendedor pode cadastrar o produto que ele possui no dia em que vai vender. Por
exemplo, um vendedor de brigadeiros leva 30 unidades para vender no dia, entdo ele prepara
0 anuncio nessa tela ¢ a partir do momento que ele apertar o botdo “LANCAR PRODUTO”,
vai ser gerado o anuncio e publicado na linha do tempo dos consumidores para todos 0s
usuarios do tipo consumidor terem a oportunidade de usufruir desse servigo.

Etapas a serem concluidas

Depois que a fase de implementacédo estiver completa, serd necessaria uma bateria de testes
para encontrar falhas antes ou durante a execucao da aplicagdo. Apoés isso, caso haja alguma
mudanca a ser feita a partir dos resultados encontrados na etapa de testes, o aplicativo estara
pronto para uso.

A evolucéo do aplicativo serd feita com base no feedback dado pelos usuarios, que
também irdo possuir espaco para comentar sobre 0s pontos positivos e negativos no uso da
aplicacdo e dar sugestdes de melhorias baseadas em suas préprias experiéncias, fazendo com
que a evolucdo seja feita de maneira mais organizada e com ideias dos proprios usuarios.
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