SAO LUCAS

CENTRO UNIVERSITARIO

\\\

ELLEN LINDAISE DA SILVA LAPA

DESAPEGAJIPA: Desenvolvimento de Aplicativo Movel para e-Commerce de

Eletronicos e Lixo Eletrénico

Ji-Paranéa, RO
2019



ELLEN LINDAISE DA SILVA LAPA

DESAPEGAJIPA: Desenvolvimento de Aplicativo Mével para e-Commerce de
Eletronicos e Lixo Eletronico

Monografia  apresentada a Banca
Examinadora do Centro Universitario S&o
Lucas Ji-Parana, como requisito de
aprovacao para obtencdo do Titulo de
Bacharel em Sistemas de Informacéo.

Orientador: Prof. Me. Thyago Bohrer
Borges

Ji-Parana, RO
2019



Dados Internacionais de Catalogacdo na Publicacio
Gerada automaticamente mediante informacdes fornecidas pelofa) autoria)

L299d Lapa, Ellen Lindaise da Silva.

Desapegajipa: desenvolvimento de aplicativo mdvel para
e-commerce de eletrdnicos e lixo eletronico. / Ellen Lindaise da
Silva Lapa . -- Ji-Parand, RO, 2019,

01 p.
Orientador(a): Prof. Me Thyvago Bohrer Borges

Trabalho de Conclusio de Corso (Graduacdo em Sistemas de
Informagdo) - Centro Universitario 530 Lucas

1. Comércio eletrfnico. 2. Descarte de eletrnicos. 3.
Tecnologia e Meio ambiente [ Borges, Thyago Bohrer. 11 Titulo.

CDU 004.4:668.6

Biblintecariofa) Alex Almeida CRB 11.853



| .

ATA N° 052019 DE TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO EM
SISTEMAS DE INFORMACAO

Mo segundo dia do més de dezembro de 2019, das 17h as 22h reuniram-se na sala de
Inovagio Tecnoldgica T ofa) professor(a) orientador(a) Thyage Bohrer Borges e os(as)
professores(as) Ana Flavia Moreira Camargo e José Rodolge M. Olivas para comporem
Banca Examinadora de Trabalho de Conelusio de Curso em Sistemas de Informagfio sob
presidéncia  dofa) primeiro{a), para analisarem a apresentagio do  trabalho
“DESAPEGAJIPA: Desenvolvimento de aplicativo mével para o ecommerce de
eletronicos e lixo eletrdnico™. Apos as arguigbes ¢ apreciagio sore o trabalho expostio
foi atribuida & mengdo como nota do Trabalho e Concluse do curso do Académicola)
Ellen Lindaize da Silva Lapa.

OBS: Trabalho de Conclusdo de Curso (X -ﬂ-nrm'adn __) Reprovado com nota total de

L, atribuidos o valor de q D [ A fonTo _parao
trabalho escrito e o valor de ,? (R .,_Ir_,-"; ﬁau]’{-‘_’; Iparaa
apresentagao oral, ;

é Elm J“-mdhﬁ CLQ i]; i,h ]29‘1.3.\_
S Ellen Lindaise da Silva Lapa
_ﬁ.ﬁmﬁm L ﬁl-_ﬁmjﬂ.uail - .’":I

=

Prof. Me. Ana Flavia Moreira Camargo Prof. Esp. José Rodolgo M. Olivas

?

Prof. Me. mﬂhrﬁr Borges
Coord. Sis e Inﬁ}nn,a;éiu




AGRADECIMENTOS

Gostaria de agradecer a meus familiares em geral pelo apoio, conselhos e
oracdes pela minha vida. Aos amigos do curso em especial a Gisele Franco, Téarssila
Priscila e Gabriel Rabelo, que durante esse periodo universitario se mostraram
grandes amigos e excelentes parceiros de trabalhos em grupo (#ETGG).

O meu agradecimento especial também aos parceiros de projeto Ana Paula e
Alex Pillon. Aos professores Diego da Fonseca e Thyago Borges pelas ricas
orientacdes e a todos que de forma direta e indireta colaboraram para que mais essa
etapa fosse concluida.

Agradeco também aos professos do curso de Sistemas de Informacédo da S&o
Lucas, pelo auxilio e ensinamentos prestados no decorrer desses cincos anos de

graduacdo. O meu muito obrigada!



“E chegada a hora de abandonar a ideia
comum da vida e do pais de que a
prosperidade material € o objetivo individual e
nacional, e é a fonte da felicidade. N&o é que
a matéria seja mal. A matéria em excesso é
gue € mal. Nado podemos esperar encontrar o
verdadeiro valor enquanto estivermos
enterrados em montanhas de bens e comida
em busca de um tesouro”.

Masanobu Taniguchi Jisedai E no Ketsudan



RESUMO

O presente trabalho consiste em apresentar o projeto de desenvolvimento de um
aplicativo movel Desapegalipa, cuja finalidade é auxiliar a populacdo da cidade de Ji-
Parana no descarte de eletrdnicos obsoletos que estejam funcionando ou nao, seja
anunciando ou levando até um ponto de descarte. Grande parte da populacdo nao
sabe o que fazer com o eletrénico antigo ao adquirir um novo. Muitas dessas pessoas,
de forma inconsciente e inconsequente, acabam por abandona-los em casa ou por
descarta-los em lixeiras comuns. Apresentar alternativas ao usuario na hora de se
desfazer do seu antigo eletrénico € importante, porque, mesmo depois de obsoletos,
os eletronicos possuem algum valor, por isso, a importancia das op¢des de comercio
eletrbnico como os aplicativos de compra e venda. Da mesma forma para aquelas
pessoas que querem apenas descartar o residuo eletrénico de forma correta, tendo
uma acdo consciente de que os eletrdbnicos contém substancias nocivas,
representando consideraveis riscos ambientais e a saude populacional. Com isso
torna-se importante apresentar informacfes relevantes de pontos de descarte
existentes. Neste trabalho os eletrdnicos a serem considerados sao os eletronicos
como: baterias, pilhas, monitores, fios, cabos, equipamentos de informatica e
comunicacdo em geral. Ao decorrer do trabalho s&o expostas as ferramentas
utilizadas no desenvolvimento, como a linguagem de programacéo Dart, o framework
Flutter e o Firebase, também s&o apresentadas todas as etapas do projeto, e do
processo de desenvolvimento, bem como o0s testes realizados e andlise dos
resultados. As metodologias escolhidas para executar o presente trabalho, foram a
pesquisa bibliografica em artigos académicos. Também foi utilizada uma pesquisa
descritiva quantitativa para teste de usabilidade. Para o desenvolvimento do projeto
foi utilizada uma adaptacdo da metodologia agil Scrum voltada para dispositivos
moveis., tal como a primeira versao do aplicativo.

Palavras-chave: Comercio Eletrénico, Aplicativo Mével, Lixo Eletrénico, Android.



ABSTRACT

This paper presents the project to develop a DesapegaJipa mobile application, whose
purpose is to assist the population of the city of Ji-Parana in the disposal of obsolete
electronics that are working or not, whether advertising or leading to a disposal point.
Much of the population does not know what to do with old electronics when buying a
new one. Many of these people, unconsciously and inconsequentially, end up
abandoning them at home or disposing of them in ordinary dumps. Presenting
alternatives to the user when disposing of their old electronics is important, because
even after being obsolete, electronics have some value, so the importance of e-
commerce options like buy and sell applications. Similarly for those people who just
want to dispose of electronic waste correctly, taking a conscious action that electronics
contain harmful substances, posing considerable environmental risks and population
health. This makes it important to present relevant information from existing disposal
points. In this work the electronics to be considered are the electronics such as
batteries, batteries, monitors, wires, cables, computer equipment and communication
in general. In the course of the work are exposed the tools used in development, such
as the Dart programming language, the Flutter framework and Firebase, are also
presented all the stages of the project and the development process, as well as the
tests and results analysis. . The methodologies chosen to perform the present work
were the bibliographic research in academic articles. A quantitative descriptive survey
was also used for usability testing. For the development of the project an adaptation of
the agile Scrum methodology focused on mobile devices was used, such as the first
version of the application.

Keywords: E-commerce, Mobile App, Electronic waste, Android.
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1 INTRODUCAO

No dizer de Velame (2018) o consumo desenfreado est4 diretamente
relacionado a obsolescéncia programada, processo no qual um produto ou servigo se
torna indatil e mesmo sem apresentar problema algum € trocado por outro com
tecnologia mais avangada.

A julgar a velocidade do crescimento populacional, os quais sado adeptos dos
avancos tecnolégicos e em sua maioria possuem mais de uma tecnologia da
informacdo e comunicacdo (TIC) como (celulares, computadores etc.), que sao
substituidos em um curto periodo de tempo.

A evolucao do e-commerce, que é a compra e venda de um produto ou servigo
feito de forma eletrbnica, aumentou a capacidade dos consumidores em adquirir
equipamentos eletrénicos e consequentemente gerar mais e-lixo (lixo eletrénico).

Diante de um estudo realizado com 100 pessoas na cidade de Ji-Parana sobre
0 comportamento da populacdo em relacdo ao descarte de residuos (Apéndice A)
tornou relevante o desenvolvimento do presente trabalho.

Considerando todo esse contexto, viu-se a necessidade de desenvolver um
aplicativo de compra e venda que auxiliasse a populacéo da cidade de Ji-Parana no
ato de desfazer-se de um eletrénico obsoleto e/ou ainda descarta-lo de forma correta,
dessa maneira é possivel juntar a tecnologia com algo de serventia publica, visto que,
por meio deste o usuario podera ganhar um dinheiro ao anunciar e negociar seu antigo
eletrdnico com outras pessoas, de forma externa, por meio de ligacdo ou WhatsApp,
e para aqueles que quiserem apenas descartar o eletrénico de forma consciente tera

informagdes relevantes dos pontos de descarte de lixo eletrénico na cidade.

1.1 PROBLEMATIZACAO

Os aparelhos eletronicos se tornaram um bem indispensavel no dia a dia, mas
percebe-se que um eletrénico torna-se obsoleto com pouco tempo de uso, mesmo
estando em plena funcionalidade e na maioria dos casos transformam-se em lixos
eletrOnicos e sao descartados de forma errbnea uma vez que a populacao nao possui

informagdes e meios para um descarte consciente e adequado.
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1.2 OBJETIVOS

Diante dos questionamentos anteriormente apresentados foi possivel elaborar

0 objetivo geral e os objetivos especificos.

1.2.1 Objetivo geral

Desenvolver um aplicativo mobile para plataforma Android, por meio de uma
interface intuitiva, anunciar e negociar eletrdnicos em desuso, além de mostrar pontos

na cidade de Ji-Parana onde os mesmos possam ser descartados corretamente.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Abordar a fundamentacgéo teorica e conceitos relacionados ao e-commerce,
bem como a presen¢a do mesmo nas midias sociais e aplicativos com funcdes
semelhantes.

e Conceituar lixo eletrénico e apresentar dados atualizados de descarte, bem
como os possiveis destinos do lixo eletrénico.

e Apresentar a fundamentacgéo tedrica e detalhada dos conceitos relacionados
as tecnologias escolhidas para o desenvolvimento do aplicativo.

e Demonstrar as etapas do projeto, bem como as etapas do desenvolvimento do
aplicativo mobile e as ferramentas utilizadas.

e Apresentar analise dos resultados do teste de usabilidade do aplicativo
realizado por usuarios.

e Apresentar conclusdes, dificuldades e melhorias que podem ser exploradas no

futuro.

1.3 DELIMITACAO DO ESTUDO

O presente trabalho visa uma revisao de literatura sobre o e-commerce, lixo
eletrbnico, bem como o desenvolvimento de um aplicativo moével que auxilie os
consumidores de eletrbnicos da cidade de Ji-Parana e regido na hora de anunciar,
comprar ou até mesmo descartar corretamente um eletrénico antigo.

Os eletronicos a serem considerados neste estudo sado: monitores, fios, cabos,
equipamentos de informatica, consoles e comunicacdo em geral, assim como baterias

e pilhas.
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Escolheu-se os eletrbnicos por esses estarem entre os tipos de produto que
ficam obsoletos com maior frequéncia e que configuram um dos mais consumidos,

consequentemente trocados, vendidos e descartados.

1.4 RELEVANCIA DO ESTUDO

Em um evento realizado na semana do meio ambiente nesse mesmo ano
(2019) na cidade de Ji-Parana, a Secretaria Municipal do Meio Ambiente (Semeia) e
parceiros recolheram 3 (trés) toneladas de aparelhos eletronicos, pilhas e baterias?.

A autora deste trabalho, juntamente com mais dois académicos de
Universidade Sao Lucas, realizou um estudo com 100 pessoas (Apéndice A),
utilizando como instrumento de coleta dos dados o Google Forms, o estudo teve como
objetivos conhecer melhor o publico alvo, quais sao os principais comportamentos da
populacdo de Ji-Parand em relacdo ao descarte de residuos (eletrbnicos e de
medicamentos), bem como, realizar um teste de aceitacdo de um aplicativo movel que
auxiliasse na hora do descarte dos mesmos apresentando em um mapa locais de
descarte mais proximos.

O resultado do estudo (Apéndice A) mostrou que embora 84% das pessoas
considerem importante realizar o descarte correto por causa das questdes ambientais,
58% destinam seu e-lixo no lixo comum e 15% néo se desfaz do lixo que produz 34%
das pessoas ndo utilizariam um aplicativo cujo o Unico objetivo fosse o de mostrar os
pontos de descarte mais préximos. Percebeu-se que um aplicativo apenas com essa
funcionalidade né&o satisfaria as reais necessidades da populacdo e em atencdo a
essa questao tornou-se importante apresentar a populacdo uma alternativa que
ajudasse a rentabilizar essa agao.

As opcdes atualmente disponiveis para anunciar um produto — Redes Sociais
e Apps de e-commerce - sdo bastante genéricas e contém um conglomerado de outros
tipos de produtos, bem como muitas informacgbes irrelevantes. Com o
desenvolvimento desse aplicativo movel pretende-se preencher essa lacuna com a

implementacéo do processo de e-commerce de produtos eletrénicos especificamente.

1 STUDIO, Max. “Semeia” recolhe mais de trés toneladas de lixo eletrénico em Ji-Parana.
Disponivel em:<https://www.studiomaxtv.com.br/noticia/6436_semeia-recolhe-mais-de-tres-toneladas-
de-lixo-eletronico-em-ji-parana>. Acesso em: 8 de Junho de 2019.
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O resultado da pesquisa mostrou que 88% das pessoas tem dispositivos
moveis com sistema operacional Android, isso justifica o0 desenvolvimento do presente
aplicativo para essa plataforma.

O aplicativo deveria contar com um banco de dados para armazenamento dos
dados e ter a interface intuitiva desenvolvida utilizando os mais recentes principios
para a concepcéo de interfaces de usuarios.

Pretende-se por meio deste aplicativo facilitar o processo de anunciar ou
adquirir um eletrénico, da mesma forma apresentar a localizagdo dos pontos de
descarte presentes na cidade. Muitas das vezes o fato de ndo ter esse conhecimento
passa a ser uma das razdes pela qual o consumidor encontra dificuldades em realizar

0 descarte em pontos corretos e optam por darem outro destino ao e-lixo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste Capitulo serdo apresentados conceitos de e-commerce e a presenca do
mesmo nhas midias sociais, bem como exemplo de aplicativos com funcdes
semelhantes; seguindo serdo demonstrados 0s conceitos relacionados ao Lixo
Eletronico e algumas opc¢des de destino do mesmo.

Por fim o Capitulo ira relatar as escolhas tecnolégicas utilizadas para o
desenvolvimento mobile, como o sistema operacional Android, para qual o aplicativo
se destina; o framework Flutter, o banco de dados Firebase Cloud Firestore para
armazenar os dados do aplicativo, ou seja, todas etapas necessarias do projeto para

entrega de um aplicativo de qualidade.

2.1 COMERCIO ELETRONICO (e-Commerce)

As primeiras ideias que se teve sobre comercio baseavam-se em troca e
permuta de um produto por outro produto, produto por dinheiro ou outra coisa de valor
(SILVA, 2019). Despois da revolucéo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
(TIC) a forma de comercio foi repensada, ou seja, a chegada da internet possibilitou a
origem do comercio eletronico (KOHN, 2015).

De acordo com Silva (2019) Comercio Eletrénicos (CE) ou e-commerce é uma
ferramenta de venda, onde a acdo de comprar e vender um produto e/ou servico, bem
como todas as negociacdes e transacdes entre os envolvidos € feito por telefone por
meio da internet, da World Wide Web (WEB) e de aplicativos e navegadores
executados em dispositivos (TRAVES e LAUDON, 2017, apud JUNIOR, 2019).

Segundo Kohn (2015) o e-commerce foi responsavel pelo surgimento dos
novos modelos de negdcio, Junior (2019) declara que estes podem ser caracterizados
pela natureza da relacédo de mercado, ou seja, de quem esta vendendo para quem, e
dentre os quais esse trabalho destaca o Consumer to Consumer (C2C) e o social

commerce

2.1.1 Consumer to Consumer (C2C)
Vieira (2019) define C2C (sigla em inglés para Consumer to Consumer) como
género de negdcio realizado de consumidor para consumidor, ou seja, sem a

interferéncia de uma empresa.
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Segundo Claro (2013) o C2C possui alguns subgrupos como sites de vendas,
aplicativos de venda, sites de leildes virtuais, de compras coletivas e de Social
Commerce (apud VIEIRA, 2019).

As plataformas C2C sao importantes para e-commerce, sendo as que mais se
assemelham a proposta do presente trabalho sdo o Mercado Livre e a OLX, onde a
compra e venda é feita de pessoa para pessoa e 0 pagamento € feito dentro da
plataforma, diferente da forma de pagamento do aplicativo proposto.

e OLX: no App OLX, Figura 1 o usuario pode encontrar o que procura de forma facil
por meio de uma diversidade de filtros de compras, sendo possivel selecionar
cidade, faixa de preco, categoria do produto e entre outros, também é possivel
entrar em contato com quem estd vendendo por meio do chat interno ou por
telefone.

E se o usuario optar por anunciar basta apenas tirar fotos do produto, preencher
os dados e publicar, gerenciar e compartilhar nas midias sociais, tudo isso de
forma gratuita.

Figura 1 - Telas de Demonstracdo do Aplicativo OLX

APEGA

Encontre produtos
proximos de vocé

Preparou, anunciou,
vendeu!

4 =

Inserir Antincio LIMPAR

RS 7.000

Vespa Vintage

Fonte: Play Store?, 2019

Localizacao: DDD 21 - Rio de Janeiro e regiao

2 Google Play Store é a maior loja de aplicativos para Android. Disponivel em:
<http://baixarplaystore.com.br/> Acesso em: 18 de agosto de 2019.
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® Mercado Livre: esse App Figura 2 apresenta filtros semelhantes ao app da OLX,
mas diferentemente, ele mantem um histérico de produtos pesquisados pelo
usuario, tem classificacdo de quem esta vendendo, permitindo mais confianca ao
cliente ao comprar um produto desse vendedor. As negociacdes sao feitas dentro
do proprio aplicativo por meio de perguntas dos compradores e respostas dos

vendedores.

Figura 2 -Telas de demonstracdo do aplicativo Mercado Livre

Anime-se a vender e Fique por dentro de
ganhar dinheiro tudo que importa
T L

sH@b &
| oo |

FONTE: Play Store, 2019

2.1.2 Social Commerce

A medida que o comercio eletrdnico foi se tornando mais seguro e popular as
pessoas ganharam confiangca para comprar e vender diretamente para outras
pessoas. Devido a popularidade das redes sociais surgiram novas oportunidades para
0 e-commerce como social commerce. De acordo com (LU et al. 2015 apud Vieira
2019) o social commerce nada mais é do que 0 uso das redes sociais para realizar
venda, compra ou troca.

Os grupos de classificados do Facebook sao bastante populares, geralmente
pertencem a uma regido ou cidade, de forma a restringir o seu publico como é possivel

notar na Figura 3. Esse modelo o0 negdcio funciona da seguinte maneira: 0s usuarios
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divulgam seus produtos ou servi¢os juntamente com seus dados e as negociacdes

sao feitas dentro do grupo.

Figura 3 - Busca por Grupos de Compra e Vendas Ji-Parana

Grupos

JOBSOb
MAMNOE!

e
eERE

_— =l

Ver tudo

Compra e vendas ji-parana ~ Entrou
Grupo - 125 mil membros

Publicacido de politicos e noticias sera excluida a publicacdo e a
pessoa podera ser removida e blogueada do grupo
25 publicacbes nao lidas

Membro desde marco

Compra e Vendas Ji-Parana + Entrou
Grupo - 27 mil membros

¥ Compra e Vendas Ji-Parana {J ..
25 publicacbes nao lidas

Membro desde marco

Compras e Vendas Ji-Parana + Entrou
Grupo - 130 mil membros

Grupo destinado a compras e vendas de produtos em geral da
cidade de Ji-Parana-RO e liberado para regido central do nosso. ..
25 publicacbes nao lidas

Membro desde maio de 2016

Fonte: Facebook, 2019.

Segundo uma pesquisa realizada por Vieira (2019) na sua cidade quanto a

utilizagédo das paginas de classificados do Facebook, o autor chegou a concluséo de

que embora os usuarios da plataforma nédo estejam totalmente satisfeitos com a

experiéncia, os mesmos consideram a opc¢ao valida como forma de e-commerce e

também mais seguro em questao do C2C ocorrer entre pessoas da mesma regido ou

cidade.
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2.2 LIXO ELETRONICO

No conceito de (FERREIRA et al.,2012) Residuos de Equipamentos
Eletroeletrénicos (REEE), é todo e qualquer tipo de produto elétrico ou eletrénico que
0 proprietario ndo tem mais a intencdo de utiliza-lo ou conserta-lo apos sua
obsolescéncia. De uma maneira geral, € qualquer tipo de material que contenha
circuitos ou componentes elétricos em sua construcdo e/ou que utilize pilhas ou
baterias para funcionar, objetos estes que também ndo devem ser descartados junto
ao lixo comum.

Segundo o relatério global E-Waste Monitor realizado pela Universidade das
Nacdes Unidas (UNU), Unido Internacional de Telecomunicacfes e pela Associagcao
Internacional de Residuos Soélidos (BALDE et al., 2017) em 2016 foram gerados 44,7
milhdes de toneladas de lixo no mundo, entre os paises do mundo o Brasil € o pais
lider da América Latina em producéo de lixo eletrénico, e segundo colocado em todo
continente americano, ficando atras apenas dos Estados Unidos. Como mostrado na

Figura 4 as estimativas para o futuro ndo sdo muito boas.

Figura 4 - Lixo Eletronico Gerado Globalmente e Estimativas de 2017-2021
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Fonte: (BALDE et al., 2017).

~J

Ainda conforme o relatério da E-Waste (2017) citado anteriormente, na escala
mundial o Brasil € o 7° maior produtor de lixo eletrdnico, cerca de 1,5 milhdes de

toneladas desse residuos é produzido por ano e apenas 3% desse lixo € descartado
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de forma correta, neste contexto, 0 meio ambiente e a saude da populacéo €é colocada

em risco, visto que os residuos sdo composto por substancias quimicas muito nocivas.
Os REEE sao classificados segundo a Associacao Brasileira de Equipamentos

Eletroeletronicos (ABINEE) em quatro categorias, a saber na Figura 5.

Figura 5 - Classificacdo dos REEE de acordo com ABINEE

+ Refrigeradores = Televisor tubo, LCD/plasma * Batedeiras * Desktops
+ Fogoes = Monitores + Liquidificador * Notebook
+ Lavadoras de roupas * DVD/VHS * Forno elétrico * Impressoras
* Condicionador de ar * Produtos de dudio * Furadeiras * Celulares
* Cameras e filmadoras * Monitores

Fonte: XAVIER et al., 2017.

No entanto, para melhor entendimento dos residuos eletrénicos considerados
neste trabalho, optamos pela seguinte classificacéo:

e Informética e Telecomunicacdes: Exceto monitores, nessa categoria se
encontra a maioria dos eletronicos, aparelhos de uso pessoal, tanto quando de
uso de empresas, escritérios etc.

e Monitores: Monitores sao um dos principais dispositivos para saida de dados,
ou seja, todos os tipos de telas.

e Fios e Cabos: S&o considerados fios e cabos os acessorio condutores de
eletricidade que acompanham os eletrGnicos em sua maioria para ligar ou
carregar o eletrénico.

e Pilhas e baterias: Pilhas e baterias sao dispositivos geradores eletroquimicos,
pois, por meio de uma reacdo chamada de oxirreducdo transforma energia

quimica em energia elétrica.

2.2.1 Destino dado ao lixo eletrénico

No dizer de Velame (2018) tudo aquilo que ndo possui mais utilidade para o
consumidor é descartado de alguma maneira, dentre as quais se destacam as

seguintes formas:
e Deposicéo de residuos

A deposicédo de residuos eletrénicos no meio ambiente destaca-se por ser uma
forma rapida, facil e de baixo custo e acaba por se tornar uma pratica bastante
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difundida, no entanto um tanto condenada e pouco recomendada, visto que sao
visiveis 0s prejuizos sanitarios, socioecondmicos e ambientais.

De acordo com o relatério da Global E-Waste (BALDE et al., 2017) no mundo
todo apenas 20% dos 44,7 milhdes de toneladas (Mt) de lixo eletrénico € documentada
para ser coletado e reciclado, o que equivale a 8,9 Mt de e-lixo apenas. Em paises
desenvolvidos e de renda elevada séo jogados apenas 4% o0 que equivale a 1,7 Mt,

0S quais tém destino a incineracao ou aterramento, como apresentada na Figura 6.

Figura 6 - Métodos de coleta de lixo eletrnico em 2016

20% (8,9 milhoes de toneladas) de e-lixo

esta documentada para ser recolhido e

reciclado adequadamente

80% (35,8 Mt) de lixo eletronico nao esta

documentada

44,7 mt do lixo

eletrénico

* 4% (1,7 Mt) de lixo eletronico nos paises de
renda mais alta é jogado no lixo residual

gerado em
2016

® O destino de 76% (34,1 Mt) de e-waste é
desconhecido; Isto & provavel despejado, negociado,

ou reciclados em condigdes inferiores

Fonte: BALDE et al., 2017, traduc&o nossa.

e Seletivo

Outra forma de descarte € o seletivo, este € embasado pela PNRS que é
caracterizado por separar os residuos solidos por sua constituicdo ou composicao (art.
3 inciso 1V) (2010). Assim como os PEV - Ponto de Entrega Voluntaria, sdo aquelas
lixeiras coloridas situadas em locais estratégicos de grande circulacdo de pessoas,
COmo as pracas, ou a coleta de porta em porta como aquela que € oferecida pelo
municipio de forma publica, ou as realizadas por cooperativas de catadores de
materiais reciclaveis e por associagdes de forma privada.

Segundo a Resolugdo CONAMA n° 401 (2008), as empresas que fabricam ou
fornecem produtos como pilha, baterias, equipamentos de informatica e
telecomunicacdo agora sao obrigadas a receberem esses os residuos no fim de sua
vida util.

Sabendo que toda pessoa € responsavel pelo lixo que produz, a mesma

resolucdo do CONAMA atribui a responsabilidade aos consumidores de encaminhar
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estes residuos ao ponto de coleta mais proximo, e as empresas a de providenciar a

correta destinacao final.

e Reciclagem

Velame (2018) conceitua a reciclagem como o reprocessamento de residuos,
convertendo-os em objetos ou produtos de potencial utilidade. De acordo com
(FERREIRA et al., 2012) a reciclagem desses residuos tem um custo muito elevado,
pois, 0 processo de extracdo de cada material que compde esses residuos é
diferenciado.

No entanto, os beneficios da reciclagem séo incontaveis, dentre eles pode-se
destacar a reducéo do custo de producao ao utilizar do reaproveitamento, reutilizacao,
destino final adequado, aproveitamento energético, livra o meio ambiente das
substancias toxicas, também a populacdo dos riscos a saude e entre outros. XAVIER
et al.,, 2017, p. 5) declara que os REEE possuem em sua composicdo materiais
valiosos como o ouro e ainda diz que “[..] ndo dar a esses residuos a devida atencdo
nao é s6 danoso ao meio ambiente, mas também se caracteriza como um desperdicio
econdmico.”

Aqui no Brasil existe a lei n°® 12.305, sancionada em 5 de agosto de 2010 obriga
as empresas a recolher e destinar adequadamente todos os tipos de residuos

eletroeletrénicos criados pela mesma.

2.3 DESENVOLVIMENTO MOVEL DE APLICATIVO

Segundo uma pesquisa realizada pela FGV Fundacédo Getulio Vargas, no Brasil
244 milhdes de dispositivos moveis estao conectados a Internet (FONTES, 2016). No
pensar de Capellin (2018), a necessidade de compartilhar e ter acesso a informagdes
compartilhada tornou os Dispositivos Moveis Pessoais (DMPs) objeto indispensavel
na vida moderna, tanto para auxiliar nas atividades de trabalho quando para uso
pessoal.

Os sistemas operacionais para dispositivos méveis sdo muitos, entretanto, se
destacam entre eles, pelo numero de usuarios, o Android e o iIOS como mostra a
Quadro 1, no entanto para o desenvolvimento do presente projeto apenas a plataforma
Android sera referéncia.



25

Quadro 1 - Vendas globais de smartphones no primeiro trimestre de 2018

Sistema operacional |Unidades (milhdes) Participacdo no mercado (%)

Android 329,313 85,9
i0S 54,058 14,1
Outros 0,131 0.0
Total 383,503 100

Fonte: Adaptado de (GARTNER, 2018)

Os aplicativos ou como sao conhecidos pela sigla “app” (oriunda da palavra
inglesa application) sé@o ferramentas instaladas nos aparelhos méveis que satisfacam
alguma necessidade do usuario, 0s mesmos sdo adquiridos nas denominadas App
Stores de seus respectivos sistemas operacionais - para o Android existe a Play Store
e Google Play; e para 0iOS a Apple Store (NERY, 2019).

2.3.1 Android

No que diz respeito ao desenvolvimento de aplicagbes para esses dispositivos
Venteu e Pinto (2018) relata a importancia de conhecer os objetivos e o sistema
operacional que aplicacdo atuara, pois, cada plataforma exige que cada aplicativo seja
desenvolvido em sua linguagem exclusiva.

O Android é um sistema operacional mével baseado no kernel do Linux que foi
inicialmente desenvolvido pela empresa Android Incorporation (Inc) uma sociedade
fundada por Andy Rubin e com a parceria de outros grandes nomes. Posteriormente
o Android foi adquirido pela Google® em 2005, originando assim a Google Mobile, e
foi langado em 2008 para executar em dispositivos moveis e concorrer com o iPhone
da Apple e com o Windows Mobile da Microsoft (SCHUMAN, 2018). Atualmente ocupa
a lideranca no mercado com 89% de presenca nos smartphones do mundo, de acordo
com Gartner (2018).

Segundo Tanenbaum (2015) por ser uma plataforma de cédigo aberto ela foi
adaptada para outros tipos de dispositivos como Smart TVs, reldgios, painéis de
carros, tablets e entre outros (apud CORAZZA, 2018). Um sistema criado para facilitar

a vida de qualquer desenvolvedor que quisesse utiliza-la.

8 https://www.google.com.br
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Com o passar dos anos, novas versdes foram sendo lancadas e cada versao
ganhou um nome de um doce seguindo a ordem alfabética, mas atualmente o Android
esta na versao 10 denominado Android Q (Figura 7), deixando o nome de doce, no
entanto até o presente momento so esta disponivel apenas para smartphone Google
Pixel (TECHTUDO, 2019).

Figura 7 - Modo Dark do Android 10 Q
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Q Pesquisar em Configuracoes 3
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Nivel de brilho
77%

Wi-Fi ®

Conectado a VIVOFIBRA-8DD0-5G

VIVOFIBRA-8DD0-5G Modo noturno

Desativado / Sera ativada automaticamente as

Modo avido Localizagdo 22:00

VIVOFIBRA-8DDO

Brilho adaptavel
Desativado

#NET-CLARO-WIFI
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Economia de do de tela T Dark Theme
dados

e

Plano de fundo

Rede e internet
Wi-Fi, rede movel, uso de dados e ponto de
acesso

Tema
Escuro

Avangado

Dispositivos conectados Suspensao, Girar tela automaticamente, Cores,..

Bluetooth, Modo carro, NFC

/ 10(QPP3.190404.015)

Apps e notificagdes
Assistant, recent apps, default apps

Bateria
55% - Deve durar até cerca de 18:00

Tela
Plano de fundo, suspensao, tamanho da fonte

N Som

Fonte: OLHAR DIGITAL, 2019

2.3.2 Android Studio

A criacdo de um aplicativo da-se por meio de uma (IDE do Inglés Integrated
Development Environment) que no portugués é denominado Ambiente de
Desenvolvimento Integrado e para esse projeto foi escolhido a IDE Android Studio?
(Figura 8) que utiliza Java e suporta Kotlin (ANDROID, 2019).

4 STUDIO, Android. Home Page. 2019. Disponivel em:<https://developer.android.com/studio>.
Acesso em: 15 de agosto de 2019.
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Figura 8 - Tela do Android Studio

Welcome to Android Studio - O X

Android Studio

= Start a new Android Studio project

= Start a new Flutter project

= Open an existing Android Studio project
M Check out project from Version Control ¥
4" Profile or debug APK

4 Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

[ Import an Android code sample

o ! Configure ¥  Get Help ¥

Fonte: Autoria propria, 2019.

Embora fosse possivel utilizar qualquer editor de texto para desenvolvimento
do aplicativo em Flutter, o Android Studio mostrou-se a melhor opgéo, pois, apresenta
melhor suporte aos plugins do Flutter Figura 9, a fim de melhorar a experiencia do
desenvolvedor, 0 mesmo apresenta fungdes como realce de sintaxe, auto complete,
edicao de widgets e entre outras (FLUTTER, 2019). Outras vantagens sao: emulador
integrado para Android, facilitando assim os testes; Integracéo facil o GitHub para

controle de versdes do codigo.



Figura 9 - Plugins Utilizados no desenvolvimento do app

dependencies:
flutter:
sdk: flutter

cupertinoe icons: "0.1.2

flutter staggered grid wview: "~0.3.0

cloud firestore: ~0.12.9
carousel pro: ~0.0.13
transparent image: *~1.0.0
scoped model: ~1.0.1
firebase anth: ~0.14.0
url launcher: ~5.1.4
flutter speed dial: ~1.Z.1
firebase storage: ~3.0.4
image picker: ~0.&.1+8
image cropper: "1.1.0
rxdart: ~0.22.3

bloc pattern: "~1.5.2
shimmer: ~1.0.0

Fonte: Autoria propria, 2019.

2.3.3 Flutter

28

O framework open source e gratuito surgiu em meados de 2017, mas so foi

criado uma verséao estavel apenas em dezembro de 2018 pela empresa Google - o

Flutter® SDK Figura 10, o mesmo permite a criacdo de aplicativos apenas para as

plataformas iOS e Android e segundo Nery (2019) a maior vantagem do Flutter € que

€ possivel aproveitar até 90% do codigo feito e com poucas alteracbes o

desenvolvedor pode utiliza-lo para as duas plataformas, caso tenha interesse.

O real objetivo desse framework é criar aplicativo com interfaces intuitivas e

bonitas utilizando uma base Unica de cédigo e que possa ser compilada nativamente

tanto para web, desktop e dispositivos moveis (FLUTTER, 2019). Desta maneira a

prioridade se encontra na interface e a parte do codigo funcional é feito

posteriormente.

S FLUTTER. Home Page. 2019. Disponivel em:<flutter.dev>. Acesso em: 20 de agosto de 2019
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Figura 10 - Flutter e as plataformas iOS e Android

Fonte: MEDIUM.COM, 2018

O desenvolvimento da interface em Flutter é totalmente baseado em widgets.
Os Widgets sao os blocos que um a um formam a interface do usuério, dessa maneira
alguns formam os elementos de estrutura, de estilo, aspectos e os widgets de design
especificos para as plataformas, no caso do Android o Material Components e para o
iOS o Cupertino. Segundo Marcoratti.net (2019) tudo na interface do usuario € um
widget. Até mesmo o aplicativo em si é um widget e todos obedecem a uma hierarquia
como visto na Figura 11.

Figura 11 - Hierarquia de widgets

Widget

StatefulWidget

Fonte: FLUTTER, 2019
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A maioria dos frameworks de desenvolvimento de aplicativo utilizam os widgets
nativos do dispositivo. Ao contrario da maioria, o Flutter utiliza seu préprio mecanismo
de renderizacgéo para o design.

A representacdo da arquitetura do Flutter pode ser conferida na Figura 12, a
mesma € composta pela engine e varias camadas de C/C++, seguido do framework
que contem um aglomerado de camadas empilhadas que sdo implementadas na
linguagem de programacéo Dart®.

Figura 12 - Arquitetura do Flutter

Material

Cupertino

Widgets

Framework
(Dart)

Rendering

Foundation

Dart Text

Engine (C++)

Fonte: FLUTTER, 2019.

2.3.4 Dart

Corazza (2019) declara Dart é uma linguagem de programacdo moderna,
fortemente tipada e orientada a objeto, que foi desenvolvida pela empresa Google em
2011 durante uma conferéncia na Dinamarca. O objetivo principal desse evento era
criar ferramentas modernas, intuitivas e de alto performance.

Nery (2019) apresenta algumas vantagens dessa ferramenta como: a facilidade
em recompilar um cédigo no dispositivo mével enquanto 0 mesmo esta executando,
de forma que o ciclo de desenvolvimento e de producdo nao fique um dependendo
que o outro termine.

O tipo de compilagdo AOT (Ahead-of-time) aceita pelo Dart foi diferencial na

hora da escolha das ferramentas de desenvolvimento. Tal compilacdo permite que as

6 DART. Home Page. 2019. Disponivel em:<https://dart.dev/>. Acesso em: 26 de setembro de 2019.
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funcdes e bibliotecas sejam executadas no codigo nativo da plataforma em questéao

possibilitando a inicializacédo e melhor desempenho do cadigo

2.3.5 Firebase Cloud Firestore

Segundo a Redacdo PTI (2018) o Firebase Cloud Firestore’ é um Baas
(Backend as a Service) completo da Google, embora n&o seja totalmente gratuito,
ainda é uma plataforma que oferece muitos recursos como: notifica¢cdo para Android
ou i0OS, autenticacdo com suporte a redes sociais, banco de dados em tempo real,
armazenamento, hospedagem e etc. Além de todos esses recursos 0 mesmo conta
com uma solucdo de andlise gratuita e ilimitada denominada Firebase Analytics, que
oferece relatorios sobre o comportamento do usuario no aplicativo e outros mais como
visto na Figura 13.

Figura 13 - Servicos Oferecidos pelo Firebase
GROW

/ E Notifications

Remote Config

DEVELOP

Realtime Database

Authentication App Indexing

1 Meaaadi ami
Cloud Messaging Dynamic Links

Analytics

Storage Invites

Hosting AdWords
Test Lab c\
Crash Reporting

AdMob

Fonte: GOOBEC, 2016

O Firebase foi desenvolvido para aplicacbes Web e Mobile ele aderiu-se ao
movimento NoSQL (Not Only SQL), ou seja, ndo organiza os dados de forma
relacional, mas sim de forma hierarquica. O armazenamento é feito em documentos,
nesses documentos sdo mapeados todos os campos ou atributos. Existem os
contéineres onde sdo armazenadas as cole¢des de documentos que sao utilizados
para criar e organizar os dados nas consultas. No banco é possivel criar sub colecdes,

gue formam a hierarquia e dependéncia entre os documentos.

" FIRESTORE, Cloud. Cloud Firestore. Disponivel em: <https:/firebase.google.com/docs/firestore/>.
Acesso em: 12 de setembro de 2019.
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3 MATERIAL E METODOS

Para ser um bom profissional na area de desenvolvimento de software é preciso
além de conhecer bem as linguagens de programacéo e as ferramentas € necessario
saber documentar bem todo seu projeto, desde a proposta, até a entrega ao cliente.
Caracteristica essa que fara grande diferenca na hora de expor suas ideias por meio
de diagramas e fluxos. Esses elementos sdo muito importantes para qualquer tipo de
sistema e nao poderia deixar de ser importante para desenvolvimento de aplicativos
moveis, pois, serdo de grande importancia no inicio do projeto, quanto nas
manutencdes futuras.

No presente Capitulo serdo apresentados o0s elementos e préticas
considerados importantes para documentacéo do aplicativo Android.

3.1 METODOLOGIA SCRUM

Para o desenvolvimento desse projeto foi escolhido uma adaptacdo da
metodologia agil Scrum, que consiste em separar fases do projeto em ciclos ou
sessfes de desenvolvimento denominados Sprints, um conjunto destes formam uma
Release ou versdo do produto final, que contém apenas algumas funcdes

desenvolvidas e entregues para o usuario utilizar, como mostra a Figura 14.

Figura 14 - Como Funciona o Scrum

Product
Backlog

Sprint ¢
Backlog[ ][]
2 Reunido Diaria
24 horas
semanas

uLads

Resultado /
da Sprint

Fonte: Adaptado de Vieira, 2014.
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O Scrum permite 0 gerenciamento e o controle, de maneira a diminuir os

processos e consequentemente se concentrar na criacdo do software, a fim de ele

atenta as necessidades do negocio. Desta maneira € possivel gerenciar os requisitos

e implementa-los de forma incremental.

Essa metodologia possui diversas vantagens, uma delas a construcdo de

software em curtos ciclos, focando nos objetivos que deveriam ser concluidos ao

findar cada Sprint.

3.1.1 Adaptacéo da Metodologia Scrum as Necessidades Individual

Embora este projeto esteja sendo desenvolvido de forma singular, e as

metodologias ageis tenham sido criadas pensando em times de desenvolvimento, nao

h& nada que impeca a utilizacdo das praticas e principios da metodologia Scrum.

Product Backlog: € a organizacdo das atividades em sprints para facilitar a
gestdo de tempo e das tarefas, para este projeto o intervalo entre os sprints
optamos por duas semanas, assim em pequenos periodos fica mais facil
identificar a produtividade, como é possivel observar no Quadro 2 ele contém
0 numero do Sprint, a data de Inicio e as atividades a serem desenvolvidas a
cada duas semanas..

Sprint Backlog: contém as atividades selecionadas, em ordem de prioridade,
a serem desenvolvidas durante o sprint, ou seja, durante duas semanas.
Reunido Diéaria: € uma reunido diaria de 15 minutos onde € discutida as
atividades realizadas anteriormente. Mesmo que o projeto ndo seja em equipe
a reunido diaria foi adaptada para o desenvolvedor solo, onde a cada 3 dias,
no inicio do dia, era feita uma reflexdo de 15 minutos das atividades realizadas
durante todo o sprint.

Resultado da Sprint: € quando um produto ou uma funcionalidade fica com

status concluido e entéo pode ser apresentado aos interessados.
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Quadro 2 - Product Backlog

Sprint
NO

Data Inicio

Metas da Sprint

19/02/2019

Brainstorming

Documentacao - Analise de requisitos funcionais e nao
funcionais

Documentacéao - Criacdo do Cronograma de atividades

05/03/2019

Definicado das ferramentas a serem utilizadas

Documentagéao - Diagrama de Caso de uso

Desenvolvimento - Prototipacdo das telas baixa fidelidade

19/03/2019

Documentacédo - Referencial Teorico Topico 1

Documentagéo - Diagrama de Classe

Documentacao — Materiais

4/02/04/2019

Documentacdao - Especificagcdo Caso de uso

5/16/04/2019

Modelagem - Diagrama de Entidade e Relacionamento

Documentacéao - Referencial Tedrico Topico 2

30/04/2019

Modelagem — Métodos

Modelagem - Diagrama de Atividade

7|14/05/2019

Documentacéao - Referencial Tedrico Topico 3

28/05/2019

Documentacao - Plano de Testes

15/08/2019

Desenvolvimento - Aprendendo sobre as ferramentas Android
Studio

10

29/08/2019

Desenvolvimento - Aprendendo a Iniciar o projeto no GitHub

Desenvolvimento: Aprender sobre Framework Flutter

Telas (Sem funcionalidade)

11

12/09/2019

Desenvolvimento: Aprender sobre Firebase Cloud Firestore

Desenvolvimento: Criar banco de dados e adicionar o aplicativo

12

26/09/2019

Desenvolvimento: Aprender sobre Dart

13

10/10/2019

Cadastro, Login e recuperar senha (com funcionalidade)

Cadastro de produto (com funcionalidade)

14

24/10/2019

Pontos de descarte (com funcionalidade)

Teste de Software

15

07/11/2019

Escrever os Resultados

Fonte: Autoria propria, 2019.
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Inicialmente foi realizado o Brainstorming, que significa tempestade de ideias,
essa pratica consiste em discutir sobre diversos assuntos sem critica e anotar todas
as ideias geradas, a fim de que no final possa realizar uma selecdo das melhores
ideias que virdo a ser desenvolvidas para o projeto do aplicativo, como € possivel

visualizar na Figura 15.

Figura 15 - Brainstorming

App roow Giwe ldnewice
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AN
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Fonte: Autoria propria, 2019.

ol

Apos feito o brainstorming foi possivel filtrar a melhor ideia a ser desenvolvida

por meio de um mapa como visto na Figura 16.

Figura 16 - Mapa Mental

Lixo Eletronico

incorreto do e-lixo

[ Problema: Descarte

[ Solugdes ]

N

Informacgdes sobre locais ]

de descarte

Anunciar
eletronicos antigos

Fonte: Autoria propria, 2019.
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3.2 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

e Astah UML: O Astah UML é uma ferramenta de desenvolvimento
multiplataforma na qual é possivel modelar e documentar o projeto de sistemas
OO (Orientado a Objeto) por meio de diagramas UML (Unified Modeling
Language). Possui licenca paga, teste gratis por periodo limitado, assim como
também é possivel adquirir uma licenca gratuita para uso pessoal do estudante
(ASTAH, 2019).

e Google Planilhas: Para fazer o Sprint Backlog e o Product Backlog foi utilizado
a ferramenta Planilhas da Google. Ela é uma forma colaborativa e segura de
organizar informacdes para quem precisa de agilidade, assim como possui
arquitetura baseada em nuvem, de forma que € possivel acessa-la a qualquer
hora e em qualquer dispositivo (PLANILHAS, 2019).

e Google Forms: € uma ferramenta online que permite de forma simples criar e
compartilhar formularios para coleta de respostas em pesquisas e por fim gerar
um grafico com essas informacdes. Além disso, é possivel personalizar o
guestionario, pois, a ferramenta conta com varias opcdes de perguntas
(multiplas escolhas, lista suspensas e escalas lineares), opcdes de adicionar
imagens e videos e entre outras vantagens (FORMS, 2019).

e GitHub® ¢é um site que permite que o desenvolvedor gerencie e armazene
seus codigos na nuvem, e tenha um controle de versao do mesmo tudo isso de
forma simples e descomplicada. Além do site, atualmente o GitHub Desktop®
também se encontra disponivel para desktop e com cédigo aberto para que a

comunidade possa colaborar.

3.3 REQUISITOS DO SISTEMA

Requisitos sédo as necessidades indispensaveis que o software precisa atender
para que o problema real seja solucionado. Posteriormente serdo apresentados os
requisitos funcionais e n&o funcionais necessarios para o desenvolvimento do

aplicativo Desapegadipa.

8 GITHUB. Home Page. Disponivel em:< https://github.com/>. Acesso em: 29 de Agosto de 2019
9 GITHUB Desktop. GitHub Desktop. Disponivel em:<https://desktop.github.com/>. Acesso em: 29 de
Agosto de 2019
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e Requisitos Funcionais
Os requisitos funcionais sdo importantes no desenvolvimento de aplicativos,
porque, sem eles ndo haveria funcionalidades nos sistemas. E comum que se
confunda Requisitos funcionais com as funcionalidades do sistema, mas é preciso
entender que o primeiro se refere as necessidades ou func¢des que o software precisa
atender. No que corresponde ao segundo, varios requisitos funcionais podem ser
atendidos em apenas uma funcionalidade. No Quadro 3 é possivel visualizar os

requisitos funcionais do aplicativo a ser desenvolvido.

Quadro 3 - Requisitos Funcionais

Requisitos Funcionais (Identificador e Nome)

RF001 — O Usuario devera conseguir realizar Login com e-mail e senha

RF002 — O sistema devera solicitar permissdo de acesso a camera e galeria do
usuario

RF003 — O sistema devera apresentar informacdes relevantes sobre locais
descarte de eletrbnico na cidade (endereco, telefone e horarios de funcionamento,
local no mapa)

RF004 — Apresentar as caracteristicas do Produto de forma clara

RF005 — Abrir externamente a interface de discagem automaticamente com o
namero de telefone do anunciante ja preenchido

RF006 — Abrir externamente a interface do WhatsApp automaticamente com uma
mensagem preenchida que contenha uma saudag¢ao, o nome do anunciante e o
titulo do produto.

Fonte: Prépria Autoria, 2019.
e Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos nao funcionais, definem como o sistema funcionara, ou seja, sao
praticamente todas as necessidades que ndo podem ser atendidas por meio das
funcionalidades. Os requisitos nao funcionais (RNF) sdo mostrados no Quadro 4.
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Quadro 4 - Requisitos ndo Funcionais

Requisitos Nado Funcionais (ldentificador e Nome)

RNFO0O01 - O aplicativo devera funcionar na plataforma do Google - Android;

RNFO002 - O Design devera ser intuitivo;

RNF003 - O acesso ao App devera funcionar com conexao a Internet.
Fonte: A autora, 2019.

3.4 DIAGRAMAS

No que diz respeito a Engenharia de Software o padrdo UML é muito
importante, pois, a modelagem do sistema faz parte do processo de desenvolvimento
de software Orientados a Objeto.

3.4.1 Diagrama de Caso de Uso

O diagrama de caso de uso € uma técnica de modelagem que descreve as

funcionalidades do sistema, como observa-se na Figura 17.

Figura 17 - Diagrama de Caso de Uso
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Fonte: Autoria propria, 2019.
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3.4.1.1 Especificacdo de caso de uso

e Especificacdo de caso de uso 1 — Cadastrar Usuario

Quadro 5 - Cadastrar Usuario

Caso de Uso:

Cadastrar Usuario

Descricéo:

Criar uma conta no Aplicativo

Atores:

Usuario, Sistema

Pré-condicao:

Preencher todos os dados obrigatdrios do formulario

Pos-condicéo:

Tela de informacéo principal

Fluxo principal:

1. Ao abrir o aplicativo o usuéario € direcionado a tela
principal.

O usuéario abre o menu lateral

O usuario seleciona a opcao Entre ou Cadastre-se.

Na tela de Login seleciona Cadastre-se

A aplicacdo mostra o formulario de cadastro

O usuario preenche todos os campos obrigatérios.

O usuario seleciona a opc¢ao criar conta.

O usuério automaticamente € logado e redirecionado para
tela principal do aplicativo.

9. O caso de uso € encerrado.

ONO G RWN

Fluxo alternativo:

No passo 5 do fluxo principal o usuério seleciona a
opcao voltar.

1. O usuario seleciona a opc¢ao de voltar.

2. O sistema retorna a tela principal.

3. O caso de uso se encerra.

Fluxo de excecao:

O ator insere algum dado invalido no cadastro.

O usuario seleciona Criar Conta.

O sistema notifica 0 campo que esta invalido.

O usuario corrige o(s) dado(s) invalido(s).

O sistema retorna para o passo 7 do fluxo principal.

PoObdE

Fonte: Autoria propria, 2019.
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e Especificacdo de caso de uso 2 — Realizar Login

Quadro 6 - Realizar Login

Caso de Uso:

Realizar Login

Descricéo: Permite que usuario cadastrado tenha acesso as
funcionalidades do sistema que exijam autenticacao.
Atores: Usuario, Sistema

Pré-condicao:

O usuario deve estar cadastrado no aplicativo

Pos-condicéo:

O usuério estard logado no sistema e tera acesso as
funcionalidades como anunciar um produto

Fluxo principal:

1. Ao abrir o aplicativo o usuario é direcionado a tela
principal.

O usuario abre a tela de login

O usuério preenche seus dados na tela de login.

O usuério clica em realizar login.

O aplicativo valida os dados.

S T

O aplicativo encaminha o usuario para tela principal.

Fluxo alternativo:

No passo 1 do fluxo principal o usuério preenche
incorretamente os campos.

O usuario seleciona a opcao de login.

O usuario seleciona preenche incorretamente os campos.
O aplicativo valida os campos e informa ao usuario

O usuario corrige os dados

O aplicativo valida os campos

O aplicativo redireciona o usuario a tela de Principal

N o g s~ w0 DdPRE

O caso de uso se encerra.

No passo 1 do fluxo principal o usuario cancela o login.
1. O ator seleciona a opcéo de voltar.

2. O aplicativo retorna a tela principal do Aplicativo.

3. O caso de uso se encerra.

Fluxo de excecdao:

Fonte: Autoria propria, 2019.
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e Especificacdo de caso de uso 3 — Recuperar senha

Quadro 7 - Recuperar senha

Caso de Uso:

Recuperar senha

Descricao:

Permite ao usuario recuperar a senha via e-mail

Atores:

Usuario, Sistema

Pré-condicao:

O usuario deve estar cadastrado no sistema e ter um e-mail

ativo.

Pés-condicgao:

O usuario recebera um e-mail com instrucdes para resetar

a senha, para assim realizar login novamente o aplicativo.

Fluxo principal:

1. Na tela de login o usuério preenche o campo com o e-
mail valido e cadastrado no aplicativo

O usuario preenche o campo com um e-mail valido

O usuario clica em recuperar senha.

O aplicativo valida os dados.

a bk 0N

O aplicativo encaminha instru¢des de recuperagao para
o e-mail do usuario.

6. O usuério troca a senha e realiza login novamente.

Fluxo alternativo:

Fluxo de excecao:

O ator insere um endereco de e-mail invalido.

1. O usuario clica em recuperar senha

O usuério digita enderec¢o de e-mail inexistente

O sistema notifica que o endereco de e-mail é invalido.

O ator corrige o endereco.

a bk 0N

O sistema retorna para o passo 4 do fluxo principal.

Fonte: Autoria propria, 2019.
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e Especificacdo de caso de uso 4 — Visualizar Pontos de Descarte

Quadro 8 - Visualizar Pontos de Descarte

Caso de Uso: Visualizar Pontos de Descarte

Descricéo: Permite ao usuario visualizar informacdes relevantes de

locais de descartes na cidade.

Atores: Usuario

Pré-condicao: -

Pé6s-condicéo: O usuario vera informacdes importantes sobre os pontos de

descarte.

Fluxo principal: O usuério abre o aplicativo, que vai para a tela principal.
O usuério abre o menu lateral
O usuério clica em Pontos de descarte.

O sistema mostra uma lista dos pontos de descarte.

gk 0D PR

O usuario podera ligar, abrir o local no Google Maps,

visualizar foto e endereco.

Fluxo alternativo: -

Fluxo de excecdao: |-

Fonte: Autoria propria, 2019.

3.4.2 Diagrama de Classes

O Diagrama de classes incrementa as funcionalidades descritas anteriormente
no caso de uso, sendo de forma muito Util ao programador, pois simplifica a escrita do
cédigo. E um diagrama muito necessario para o desenvolvimento de qualquer sistema
visto que as classes sdo uma representacdo grafica dos codigos em orientagdo a

objetos, como pode ser visto na Figura 18.



Figura 18 - Diagrama de Classes

43
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Fonte: Autoria propria, 2019.
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3.4.3 Diagrama de Atividade

e Diagrama de atividade 1 — Realizar login, Cadastrar Login e Recuperar

Senha

Figura 19 - Diagrama de atividade Realizar e Cadastrar Login, Recuperar Senha
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Fonte: Autoria propria, 2019.



e Diagrama de atividade 2 — Pontos de Descarte

Figura 20 - Diagrama de atividade Pontos de Descarte
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Fonte: Autoria propria, 2019.
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e Diagrama de atividade 3 — Cadastrar, Alterar, Consultar e Excluir Produto

Figura 21 - Diagrama de atividade Cadastrar, Alterar, Consultar e Excluir Produto
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Fonte: Autoria propria, 2019.
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3.5 PROTOTIPO

A prototipacdo é uma das técnicas mais utilizadas testar se aplicativo sera
aceito, ou descobrir falhas. O protétipo é uma versao testavel do projeto, ou seja, ele
simula as funcionalidades e caracteristicas de um aplicativo real. No design existe 3

classes de prototipos: Baixa fidelidade; média fidelidade e Alta fidelidade.
e Protétipo de Baixa Fidelidade

O prototipo de baixa fidelidade também chamados de Lo-Fi (do inglés Low
Fidelity) € mais enfatizado na funcionalidade e ndo na aparéncia, ou seja, nessa classe
€ possivel ter uma ideia de como ira funcionar a interacdo do usuario com o aplicativo.
Esse tipo de protétipo funciona como um mapa, onde apresenta quais serao as rotas
entre as telas, e testa se as pessoas conseguem entender o que € cada marcacao e
se essa ira levar a completar uma tarefa.

A tela de login sera apresentada para que o0 usuario possa realizar login ou

registrar-se no aplicativo, como mostra a Figura 22.

Figura 22 - Menu Lateral, Tela de Login e Tela de Cadastro

-

LOGI\N g o —
ARV YEYAY. /) » : [
o ; EMmpL SEN
| = cAtecoR\A = SE ’HA' e
e, o Nne, | ~— e o : ,J ;
~1 MeUS fRoTOS L b |
A - l <e VWA YELEFON et

g N CRONSTEAR -5€

Fonte: Autoria propria, 2019.
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Para acessar informacdes de outros produtos de outros usuarios basta ir no
menu lateral e selecionar Categorias para que a tela de visualizagdo do produto se
abra, essa mesma tela contém os dados do produto e um botédo flutuante com as
opcoes de ligar ou mandar mensagens no App.

Figura 23 — Categorias, Produtos em Lista e Visualizar Produto
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Fonte: Autoria propria, 2019.

Para anunciar um eletrénico o usuario precisa esta logado no aplicativo. Entédo
abrir a tela e pressionar os botdes inferior, apds o cadastro o produto vai para meus
produtos para que possam ser excluidos e alterados. A tela de Pontos de Descarte
conte uma lista de pontos de descarte gratuitamente na cidade, onde o usuario tera

acesso ao numero de telefone, dados.
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Figura 24 — Tela de Cadastrar Produto, Tela Meus Produtos e Tela de Pontos
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Fonte: Autoria propria, 2019.

e Protdtipo de Alta Fidelidade

Hi-Fi (do inglés High Fidelity) essa classe de protétipo é uma das mais utilizadas em
desenvolvimento de aplicativos, pois, possui a estética e as funcionalidades muito
proximas do modelo final, ou seja, do aplicativo em si. Comumente também é
chamada de template, pois, foca bastante no visual. Como a o framework Flutter
possibilita criar interfaces bonitas e bastante intuitivas, a mesma foi utilizada para essa
finalidade e assim gerar telas finais do aplicativo que serdo apresentadas no topico de

desenvolvimento.

3.6 POCESSO DE DESENVOLVIMENTO
ApoOs a escolha da ferramenta foi adquirido um curso oferecido na plataforma
da Udemy*? denominado Criacdo de Apps Android e iOS com Flutter, nele foi possivel
adquirir pratica e conhecimento nas tecnologias Flutter e Firebase Cloud Firestore.
Para ambiente de desenvolvimento foi escolhido o Android Studio como editor

de texto e foi preciso instalar os plugins do Flutter,e do Dart os quais fornecem

10 UDEMY. Criacdo de Apps Android e iOS com Flutter. Disponivel em:<
https://lwww.udemy.com/course/curso-completo-flutter-app-android-ios/>. Acesso em 20 de agosto de

20109.
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recursos como auto completar, realce de sintaxe, assisténcias de edicdo de widgets,
suporte a execucéo e depuracao, entre outros (FLUTTER, 2019).

Além do suporte ao plugin do Flutter o Android Studio é integrado com o
GitHub'!, aplicacéo para controle de versionamento de cédigo online, bem como por
meio de seus emuladores € possivel executar o app no Android e no iIOS. Ainda dentro
da IDE foi possivel organizar os arquivos “.dart” em pastas de acordo com o0 grupo ao
qual pertenciam, ou seja, tudo relacionado a produto em uma pasta, os relacionados

a usuarios em outra e etc.

3.6.1 Armazenamento dos Dados

A maioria dos softwares possuem uma conexao com um banco de dados.
Alguns projetos fazem uso do Diagrama Entidade Relacionamento (DER), por meio
do qual torna-se possivel observar de maneira abstrata como as entidades irdo se
relacionar entre si em um banco de dados. Mas os bancos de dados NoSQL surgiram
como alternativa a esse modelo. O Firebase Cloud Firestore pertence ao movimento
NoSQL, ou seja, ndo organiza os dados da maneira entidade e relacionamento a
Figura 25 demonstra como sdo armazenados os dados do aplicativo Desapegalipa.

Podemos perceber como séo estruturados os dados no Firebase Cloud
Firestore por meio de documentos. A cole¢éo anuncios contém diversos documentos
gue foram renomeados como 0s home de categorias, e cada categoria possui uma
colecéo itens cada, composta por documentos que contém os dados do produto.

Figura 25 — Estruturagcédo do Produto no Banco de Dados Firebase
ﬂ‘ % anuncios > celular 3 itens 3> KVZGzeZRTOkk_.

B celular : _: tens = B KVZGzeZkTIkkExQ0yDK
== Iniciar colegio =+ Adicienar documento == Iniciar colegdo
itens ¥ BPzrFFEW1NGxjEdv.)COp + Adicionar campo
Phone & 128gb cinza espacizl poucos rranhoes
KVIGzelkT9kkEx00yDIFK >
https://firebasestorage.googleapis.com vl b/lojaflutte
24720 zppspot.com/afcelulz kT9kkGx00yDKE2F13720318000677
. glt=mediaktoken=e79d3c3 -4908-4384-2136-707 30 e ced
=+ Adicienar campo
300
https./fim nzd.com/meterial- ; . .
roundedy24/ 000000/ android png title: ‘Phone &

Fonte: Autoria propria, 2019.
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O Quadro 9 representa os campos o0s tipos e descricdo dos dados da colecéo

para melhor entendimento.

Quadro 9 - Descricao dos dados armazenados na colecao Anuncios
Campo Tipo Descricéo
title String Titulo do produto
description String Descricdo do produto
price Number Preco do produto
images List Imagens do produto

Fonte: Autoria Propria, 2019.

A classe product_bloc (Figura 26) € responsavel por gerenciar todos os dados

de produtos inseridos no aplicativo, ou seja, ela é necessaria, pois, nela esta contida

0s métodos inserir, deletar, atualizar, consultar de produto.

Figura 26 -

Classe produc_bloc.dart

m product_bloc.dart

class ProductBloc extends BlocBase |

final dataController = EBshavicrSubject<Map>();

final loadingController = BehavicrSubject<bool>();
final createdController = BshavicrSubject<bool>();
Stream<Map> get outData => dataController.stream;
Stream<kbools> get outLoading => loadingController.stream;
Stream<bool> get outCreated => createdController.stream;

String categoryId;

DocumentSnapshot product;

Map<String, dynamic> unsavedData;

ProductBloc({this.categoryId, this.product}) {
if (product != mull) {
unsavedData = Map.of (product.data) ;
munsavedData["images"] = List.cof (product.data["images"]);

_createdController.add(true);

} else {
unsavedData = {
"title": mull, "desecription": null, "price": nmll, "images": []

i

_createdController.add(false);

_dataController.add (unsavedData) ;

Fonte: Autoria Propria, 2019.
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Ao terminar o todo o preenchimento do formulario de cadastro de produto a
classe product_bloc cria um objeto e os dados desses atributos sao salvos no Firebase

Cloud Firestore.

3.6.2 O aplicativo e seu funcionamento

Na presente subseccdo serd exibido as principais interface do aplicativo
juntamente com a explicacédo das funcionalidades de cada uma delas. Todas as telas
aqui apresentadas foram executadas em dispositivo Android e serdo apresentadas e
descritas da esquerda para direita conforme as figuras.

Ao abrir 0 aplicativo o usudrio ira se deparar com tela inicial que tem como
funcdo apresentar o aplicativo e contém o botéo flutuante para cadastro de produto, a
mesma possui 0 menu lateral, que € responsavel pela navegacdo entre as telas
(Figura 27).

Figura 27 - Tela Inicial, Tela com Menu de Lateral
0N gL+ EOM -~ OWL E 2333

= Desapega Jipa

DESAPEGAJIPA

Entre ou Cadastre-se >

Inicio

Categorias

Meus Anuncios
Desapega Jipa

Locais de Descarte
Aplicativo de Anuncio, troca e venda

de produto de Eletronicos.

+ Desapegar

Fonte: Autoria Prépria, 2019.

A tela de login onde o usuério vai preencher seu e-mail e senha para acessar
o perfil, caso tenha esquecido a senha existe a op¢cdo de recuperacdo, e caso 0
usuario nao tenha perfil o mesmo tem a opcéo de criar um. A tela de cadastro na qual
o cliente preenche seus dados para criar um perfil no aplicativo. Para evitar que os

dados fossem inseridos incorretamente ou ficassem em branco, foi realizada uma
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validacdo dos campos ao clicar em salvar no cadastro de produto e criar conta no

cadastro de usuario.

Figura 28 - Tela de Login, Tela de Cadastro de Usuario
& Entrar & Criar Conta

Nome Completo

Nome Invalido!

E-mail
° i
L E-mail E-mail invalido!
E-mail invalido!
Senha
ﬁ Senha Senha invalida!
Senha invalida!
Telefone

Esqueceu a senha?

Telefone invalido!

BT TR

Ainda ndo é cadastrado? Cadastre-se

Falha ao Entrar!

Fonte: Autoria Propria, 2019.

A primeira tela permite selecionar categoria ao qual ir4 pertencer seu produto,
e apos realizar o preenchimento de todos os campos para anunciar um produto, a

terceira tela permite o gerenciamento dos produtos anunciados pelo usuario.

Figura 29 - Tela Selec¢. Categorias, Cadastrar Produto, Editar e Excluir

Selecione uma Categoria.. < Novo Produto B ¢ Editar Produto
D Celulares e Telefonia @ | ™
Computadores e Acessorios ©
&%  Audio, Tv, Som e Fotografia ©
PN Titulo (‘) el
@) Videogames @ utro
teste
Descrigéao
o s
Produto salvo!

Fonte: Autoria Propria, 2019.
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A Tela de Categorias permite que o usuario escolha entre os produtos de uma
categoria e outra. Seguindo temos a Tela de Produtos que mostram os produtos em
lista ou grade, tocando em um produto a Tela de Visualiza¢cdo do Produto mostra mais
detalhes do produto e € possivel ver o slide das fotos do produto, a mesma contém
um botdo flutuante contendo duas fungBes a de ligar e mandar mensagens no

WhatsApp de quem anunciou.

Figura 30 - Tela de Categorias, Tela de Produtos, Tela de Visualizacao do Produto

Meus Anuncios Categorias & Celulares e Telefonia

Smartphone 8
. | RS 350,00 D Celulares e Telefonia >
4 u @J Computadores e Acessorios >

¢§¢  Audio, v, Som e Fotografia >

ffiﬂ Videogames > Celular da Tarssila Smartphone
R$ 75.00 RS 350.00

+ Desapegar iPhone 6

Fonte: Autoria Propria, 2019.

Ao clicar no botéo Ligar a tela de discagem deve abrir jA com o numero do
anunciante pronto para chamar, ja a tela de mensagem no WhatsApp deve abrir jA em
uma conversa com O anunciante com uma mensagem ja previamente preenchida

contendo uma saudacéo, o titulo do anuncio e nome do app onde ele viu.
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Figura 31 - Telas de Chamada/WhatsApp

+2  Criar novo contato & . +5-
on-line

+8  Adicionar a um contato BLOQUEAR | ADICIONAR
B EnviarsMs

5569992 """ a

T2 3

Qo ABC DEF

4 9 6

GHI JKL MNO

WhatsApp @ PQRS TUV WXyz

o O I

H

0la, meu amigo! Vi seu
anuncio: iPhone 6 no
® DesapegaJipa Q °

Fonte: Autoria Prépria, 2019.

Essa tela serve para visualizagdo do ponto de descarte, a mesma permite
extrair informagdes importantes do local, bem como ligar e localizar na API externa do
Google Maps.

Figura 32 - Tela Pontos de Descarte

Locais de Descarte

T »
| m—

J 7 vile

N “ft‘a

Primeiro Ecoponto
1485, Av. Mal. Rondon, 1423 - Bairro Centro, Ji-
Paranéd - RO, 76900-100

Ver no Mapa Ligar

SmartCell}

o}

Smart Cell
R. Ciro Escobar, 641 - Jardim Aurelio Bernardi, Ji-
Parana - RO, 76907-529

Fonte: Autoria Prépria, 2019.
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4.1 CASOS DE TESTE

Para a definicdo dos casos de teste foi utilizado o mddulo do usuério.

e Caso de teste

1 — Realizar Cadastro do Usuario.

Quadro 10 - Realizar Cadastro do Usuario

Caso Ne°

CTO001 — Realizar Cadastro do Usuario.

Objetivo do Teste

Verificar se o usuario consegue se cadastrar

Passos

Acessar o menu lateral

Clicar em Entrar ou Cadastrar-se
Preencher os campos

Clicar no botéo Criar Conta

Critérios de Exito

O WPk

usuario deve conseguir se cadastrar e realizar login
automatico com sucesso.

Fonte: Autoria Propria, 2019.

e (Caso de teste 2 — Realizar Login com e-mail e senha.

Quadro 11 - Realizar Login com e-mail e senha.

Caso Ne°

CT002 — Realizar Login com e-mail e senha.

Objetivo do Teste

Verificar se 0 usuario consegue efetuar login com e-mail e
senha.

Passos

1. Acessar o menu lateral
2. Acessar a tela de login
3. Preencher os campos
4. Clicar no botéo Entrar

Critérios de Exito

O usuario deve conseguir realizar login com sucesso.

Fonte: Autoria Prépria, 2019.
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e (Caso de teste 3 — Recuperar Senha.

Quadro 12 — Recuperar Senha.

Caso N°

CTO003 — Recuperar Senha.

Objetivo do Teste

Verificar se 0 usuario consegue recuperar senha com e-mail.

Passos

Acessar o menu lateral

Acessar a tela de login

Preencher campo de e-mail

Clicar em recuperar senha

Acessar o e-mail e clicar no link de recuperacéo
Redefinir senha

Realizar login com a nova senha

NoOoah~WDPRE

Critérios de Exito

O usuario deve conseguir realizar login.

Fonte: Autoria Propria, 2019.

e Caso de teste 4 — Visualizar Pontos de Descarte

Quadro 13 - Visualizar Pontos de Descarte.

Caso N°

CT004 — Visualizar Pontos de Descarte.

Objetivo do Teste

Verificar se o0 usuéario consegue visualizar informactes
importantes de pontos de descarte da cidade.

Passos

1. Acessar o menu lateral
2. Acessar atela de login
3. Clicar em Locais de descarte

Critérios de Exito

O usuério deve conseguir visualizar informagfes importantes
de locais de descarte da cidade, bem como ligar, WhatsApp
e ver no mapa.

Fonte: Autoria Prépria, 2019.



57

e Caso de teste 5 — Gerenciar Produto.

Quadro 14 - Gerenciar Produto.

Caso N° CTO005 — Gerenciar Produto.

Objetivo do Teste | Verificar se o usuario consegue gerenciar (Cadastrar,
Pesquisar, Alterar e Excluir) um Produto.

Passos 1. Cadastrar um Produto.

. Pesquisar um Produto.

. Alterar um Produto

. Deletar um Produto

1 - Realizar Login obrigatoriamente

2 - Clicar no botao desapegar;

3 - Selecionar a categoria que o produto ira pertencer
4 - Escolher foto(s) do produto na camera ou galeria
5 - Preencher todos os campos;

6 - Salvar Produto.

1 - Ir em Categorias
2 - Selecionar categoria do produto;
2 - Mostrar produtos da categoria.

1 - Ir em Meus Anuncios

2 - Selecionar seu produto
3 - Alterar campos

4 - Salvar produto

1 - Ir em meus Andncios
2 - Selecionar seu produto
3 - Excluir produto

Critérios de Exito | 1.

. Pesquisar um Produto.

. Alterar um Produto.

. Deletar um Produto.

Cadastrar um Produto.
1 - O usuério deve conseguir cadastrar o produto

1 - O produto deve se apresentado, caso nao exista
produto cadastrado na categoria, ndo havera retorno.

1 - O usuéario deve conseguir alterar informacdes do
produto.

1 - O usuério deve conseguir excluir o produto.

Fonte: Autoria Prépria, 2019.
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5 RESULTADOS

O presente Capitulo refere-se a analise dos resultados obtidos apés uma
pesquisa de usabilidade do aplicativo desenvolvido neste trabalho, onde 11 (onze)
pessoas participaram.

O aplicativo se encontra inserido em na area do e-commerce, portanto a
pesquisa foi realizada com pessoas dos mais diversos perfis e que utilizam ou ja
utilizaram aplicativos ou rede sociais para compra e venda de produtos. O obijetivo foi
verificar se 0s participantes conseguiriam realizar uma tarefa, bem como quais os
niveis de dificuldade da usabilidade do aplicativo, afim de que qualquer problema
encontrado poderd ser corrigido em versoées futuras.

Um formulario online foi criado no Google Forms (Apéndice B) com instrucdes
e descricdes das tarefas necessarias que deveriam ser executadas, e no final o
mesmo deveria responder algumas perguntas de usabilidade, possibilitando assim um
feedback de melhorias futuras e obtencéo dos seguintes resultados.

O teste contemplou todas as funcionalidades do aplicativo, de forma que o
usuario pode navegar por toda interface.

Embora néo tenha feito parte do formulario a realizacéo do teste do Caso de
teste 1 — Realizar Cadastro do Usuario notou-se os resultados 100% positivo, visto
gue, caso contrario ndo conseguiriam executar algumas das tarefas dependentes
como realizar login e cadastrar um produto, os demais resultados serdo demonstrados

nas figuras seguintes.

Figura 33 - Resultados do Caso de teste 2 — Realizar Login com e-mail e senha
Conseguiu fazer login? Qual dificuldade em Realizar Login?

@ Facil
@ Madic
Dificil

@ Sim
@ Mio

Fonte: Autoria Prépria, 2019.



Figura 34 - Resultados do Caso de teste 3 — Recuperar Senha
Conseguiu recuperar senha? Qual nivel de dificuldade em recuperar senha?

respostas espostas

@ Sim
@ Mio

Fonte: Autoria Prépria, 2019.

@ Ficil
@ Midio
@ Dificil

Figura 35 - Resultados do Caso de teste 4 — Visualizar Pontos de Descarte
Qual nivel de dificuldade em visualizar informacgdes do
locais de descarte?

@ Facil
® Madio
@ Dificil

Fonte: Autoria Prépria, 2019.

respostas

Figura 36 - Resultados do Caso de teste 5 — Fung¢éo Anunciar Produto.
Conseguiu anunciar seu produto?

® Sim
@ Nio

Fonte: Autoria Propria, 2019.

Qual nivel de dificuldade em Anunciar um produto?

respOstaE respostas

® Fizi
@ Médio
@ Dificil
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A Figura 37 e Figura 38 demonstra as dificuldades da maioria dos usuarios em

realizar a atividade de Editar o Produto e em Excluir o Produto, referente a essas

atividades os resultados mostraram que 90,9% nédo conseguiram editar o produto que

cadastrou, da mesma forma classificaram a funcdo como dificil. Em relacdo a

Exclusdo do Produto (Figura 38) notou-se que 72,7% nao conseguiram excluir seu
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produto cadastrado, da mesma forma que 81,8% julgaram dificil de realizar essa

tarefa.

Figura 37 - Resultados do Caso de teste 5 — Funcéo Editar Produto

Conseguiu editar seu produto?

11 respaostas

@ Sim
@ Mio

Fonte: Autoria Prépria, 2019.

Qual o nivel de dificuldade em editar informacdes do seu
produto?

11 respostas

@ Ficil
& Mo
@ Dificil

Figura 38 - Resultados do Caso de teste 5 — Fungao Excluir Produto

Conseguiu excluir seu produto?

11 reapostas

@ Sim
@ MNio

Fonte: Autoria Prépria, 2019.

Qual o nivel de dificuldade em excluir seu produto?

11 respostas

® Facil
@ Nidio
@ Dificil

Figura 39 - Resultados do Caso de teste 5 — Funcao Visualizar Produto.

Qual o nivel de dificuldade em visualizar informagées de

outros produtos?

11 respostas

@ Ficil
@ Midio
@ Dificil

Fonte: Autoria Propria, 2019.
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Figura 40 - Pergunta de Feedback 1

Vocé utilizaria esse aplicative?

@ Sim
@ MNio

Tahez

Fonte: Autoria Propria, 2019.

No final dessa secao apresentava um campo de feedback intitulado Sugestdes
de melhorias, onde o participante teve liberdade de expressao, analisando obteve-se
4 respostas sugerindo a melhora nos processos de edicdo e exclusdo de produto,
outras sugerindo implementagédo de funcionalidades como “Facilitar na edicdo do
perfil”, “poderia dar para selecionar mais de uma imagem na galeria”.

Outrora percebeu-se um certo incomodo do participante ao ter que selecionar
a categoria para cadastrar e para visualizar o produto, referente a isso obtivemos
respostas como essas: “Colocar a categoria selecionavel no formulario e ndo como
uma tela na hora do cadastro, ficou bastante confuso” e “Diminuir os ndmeros de
toques para executar uma tarefa”. Outras reclamacgdes foram referentes a questao de
performance do app por exemplo “A camera demora para colocar a imagem no
produto” e “O botéo voltar do proprio celular fecha o aplicativo”.

Apés o0s questionarios foi realizado um teste de usabilidade, nas figuras

seguintes é possivel observar os resultados da pesquisa.



Figura 41 - Resultados da Pergunta 1 do Teste de Usabilidade
Eu usaria este aplicativo

11 respostas
g
5 {45,5%)
4
2
0 {0 0 (0%) 0(0%)

0 | | |

i 2 3

Fonte: Autoria Prépria, 2019.

Figura 42 - Resultados da Pergunta 2 do Teste de Usabilidade
Eu achei o aplicativo facil de usar

11 respostas

3 (27.3%)
2 {18.2%)

ﬂ{{i"ﬁ} o II'ZI'%?

1 z 3 4 5

Fonte: Autoria Prépria, 2019.

Figura 43 - Resultados da Pergunta 3 do Teste de Usabilidade

Eu achei gue houve muita inconsisténcia neste aplicativo

11 respostas

6 (54.5%)

3 (27.3%)
2

1]

1 2 3 4 i)

Fonte: Autoria Propria, 2019.
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Figura 44 - Resultados da Pergunta 4 do Teste de Usabilidade

Eu achei o aplicativo muito pesado para o uso

[E=]

[=1]

0 (0%) 0 (0%)

2

3]
P
n

Fonte: Autoria Propria, 2019.

No questionario de usabilidade os participantes deveriam responder de acordo
com o nivel de concordancia com a afirmacéo, onde o polo 1 significava” Discordo
Totalmente” e o polo 5 significava “Concordo Totalmente”. Quando questionados se
usariam o aplicativo obteve-se um resultado positivo, visto que o0s participantes
permaneceram entre o nivel 4 e 5 de concordancia.

Quanto a facilidade de uso também se obteve resultado positivo, visto que os
participantes declararam ser um app facil de usar. Da mesma forma ocorreu ao serem
guestionado sobre as inconsisténcias durante a realizacdo das tarefas a maioria
manteve sua opinido entre o nivel 4 e 5. E por fim foi questionado se o aplicativo era
pesado 72,8% discordaram totalmente quanto a afirmacdo, somando ponto positivo
para o aplicativo.

Os resultados apresentados no teste de usabilidade possibilitaram enxergar
gue embora com as inconsisténcias no gerenciamento do produto, 0 mesmo mostrou-
se facil de usar, e seria utilizado pelos participantes. Portando o aplicativo foi capaz
de satisfazer a problematica do presente trabalho, da mesma forma, os objetivos

gerais e especificos foram alcancados.
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6 CONCLUSAO

Diante da proposta inicial, 0 e-commerce de eletronicos e o descarte de e-lixo
por meio do aplicativo Desapegalipa, pretende apresentar aos consumidores de
eletrbnicos opcdes lucrativas e menos agressivas na hora de se desfazer do seu
antigo eletrénico.

De tal modo, que a realizagcdo deste trabalho possibilitou afirmar que o
aplicativo pode sim contribuir de vérios aspectos na hora de se desfazer dos
eletronicos obsoletos, estando eles funcionando ou néo.

Teve como resultado um aplicativo moével desenvolvido para a plataforma
Android, que teve como objetivo apresentar a op¢éo contraria a do descarte incorreto
no lixo comum — o0 comercio eletrénico ou compra e venda de dispositivos eletronicos.

Para o desenvolvimento foram utilizadas tecnologias modernas do Google
como o Framework Flutter, que embora tenha suporte para desenvolvimento
multiplataforma, no presente projeto esse recurso foi explorado apenas para a
plataforma Android, que predomina no mercado.

Desenvolver um aplicativo em Flutter € de certa forma facil, visto que 0 mesmo
se preocupa primeiramente com a interface e posteriormente com a parte funcional.
Entretanto, uma dificuldade em desenvolver com um framework novo € que a maioria
de seus recursos estdo em desenvolvimento, e constantemente estéo nesse ciclo de
teste, correcdo e atualizagdo. Existem alguns conflitos entre versbes das
dependéncias em plugins diferentes e entdo a Gradle ndo consegue distinguir qual
versao usar.

A utilizacéo da ferramenta Firebase Cloud Firestore permitiu a implementacao
do banco de dados na nuvem, dispensando o uso de ferramenta externa de
gerenciamento de BD (Banco de Dados). Embora trabalhar com um banco de dados
NoSQL foi dificil por ser um conceito novo e diferente do tradicional e ndo possuir 0s
relacionamentos entre tabelas.

Com os dados coletados do questionario de usabilidade (Apéndice B) é
possivel entender as dificuldades enfrentadas pelos usuarios e propor melhorias para
solucionar tais problemas em trabalhos futuros. Visto que o app nao se trata de um
produto final o mesmo precisa de melhorias até ser possivel disponibiliza-lo para o

publico alvo.
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Nos trabalhos futuros seréo possiveis explorar ainda mais a parte de criar um
usuario administrador para o aplicativo, onde o usuario comum cadastra seu produto
e 0 aplicativo envia para o administrador analisar e aprovar a publicacdo do mesmo,
da mesma forma para cadastrar outros pontos de descarte a medida que forem
surgindo de forma colaborativa e que passem por intermédio do administrador. Da
mesma forma pode ser implementado mais alguns tipos de filtros de maneira a
enriquecer a pesquisa de produto. Outra questdo interessante seria repensar a
estrutura do banco de dados da maneira que o produto ndo seja um subnivel de
categorias.

Outra coisa a ser explorada é o desenvolvimento do aplicativo para a
plataforma mével iOS utilizando as mesmas tecnologias do presente trabalho. Permitir
gue pessoas que compram aparelhos danificados se cadastrem como locais de
descarte.

Além da pesquisa bibliografica e da pesquisa descritiva quantitativa, para o
desenvolvimento do projeto foi essencial o conhecimento adquirido nas disciplinas que
compdes da grade curricular do curso de Sistemas de Informagdo do Centro
Universitario Sdo Lucas Ji-Parana, os mesmos foram aplicados em diferentes
momentos do projeto.

Em relacdo a analise aos aplicativos semelhantes como o mercado livre, OLX
e redes sociais como Facebook, todas sdo plataformas de compra e venda de
produtos, mas ndo tem foco exclusivo na venda de eletrénicos mais sim em qualquer
categoria de produtos que se possa imaginar (roupas, carros, eletrénicos, artigos e

etc.).
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APENDICE A - Questionario direcionado a populacéo de Ji-Parana

A.1 Teste de aceitacdo de Aplicativo de descarte de residuos

O presente formulario trata-se de uma pesquisa de mercado sobre a aceitacdo de um aplicativo que
auxilie os moradores de Ji-Parana a encontrarem pontos de coleta e descarte de residuos como:

medicamentos vencidos, lixo eletrénico, méveis usados e outros.
1 - Qual o seu género?

() Feminino

() Masculino

() Outros.

2 - Qual suaidade?

() Menor de 18 anos

() 18 a 28 anos

() 29 a 39 anos

() 40 a 50 anos

() Mais de 50 anos.

3 - Qual o sistema operacional do seu Smartphone?

() Android

()ios

() Windows Phone

() Outros.

4 - Vocé utilizaria um aplicativo para achar os pontos de descarte e coleta de

residuo mais proximos de vocé?

() Sim

() Nao

5 - Onde vocé destina os produtos como: medicamentos vencidos, lixo
eletrénico e outros?

() Lixo comum;

() Queima;

() Nao se desfaz do lixo que produz;

() Empresa especializada;

() Outros.

6 - Na sua opinido qual é a importancia de descartar corretamente produtos

como: medicamentos vencidos, lixo eletronico, etc?

() Que ele néo va parar no lixo comum,;

() Vocé ganhar algo em troca ao descartar;

() Contribuir para 0 meio ambiente consequentemente para a preservacao das fontes
hidricas, do solo e da saude humana;

() Outros.



A.2 Resultado do Teste de aceitacdo de Aplicativo de descarte de residuos

Qual o seu género?

100 respostas

@ Feminino
@ Masculino

Qual sua idade?

100 respostas

@ Menor de 18 anos
@ 18 a28 anos

® 29 a39anos

@ 40 a 50 anos

@ Mais de 50 anos

Qual o sistema operacional do seu Smartphone?

100 respostas
@ Android
® ios
@ Windows Phone
@ Nao deixo vencer
88%
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Vocé utilizaria um aplicativo para achar os pontos de descarte e coleta de
residuo mais préximos de vocé?

100 respostas

@ sSim
@ Nao

Onde vocé destina os produtos como: medicamentos vencidos, lixo
eletronico e outros?

100 respostas

@ Lixo comum

@ Queima

@ Nao se desfaz do lixo que produz
@ Empresa especializada

@ Nazo definido

@ Vaso

@ Catador

® Recolhimento nas campanhas
@ Enterro

Na sua opinido qual é a importancia de descartar corretamente produtos
como: medicamentos vencidos, lixo eletrénico e etc?

100 respostas

@ Que ele ndo va parar no lixo comum

@ Vocé ganhar algo em troca ao
descartar

@ Contribuir para 0 meio ambiente
consequentemente para a
preservacao das fontes hidricas, do
solo e da salde humana

@ Profissionais
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APENDICE B — Questionario de avaliacéo do aplicativo

C.1 Instrucdes para realizacdo do teste de usabilidade do Aplicativo
Desapegalipa

InstrucBes para realizacéo do teste de usabilidade do Aplicativo Desapega Jipa. O seguinte formulario
é referente ao teste de software realizado para validacdo de um aplicativo desenvolvido durante do
TCC. Adorariamos receber seu feedback para melhorar a experiéncia do nosso App.

Ap0s abrir o aplicativo, vocé devera executar algumas operagdes basicas descritas abaixo:
1- Realizar Login no aplicativo

2 - Anunciar um produto (preencher todos 0s campos) e salvar

3 - Editar dados do produto e salvar

4 - Visualizar o produto na categoria

5 - Excluir o produto

C.2 Questionario

1 - Conseguiu fazer login?*

() Sim

() Néo

2 - Qual dificuldade em Realizar Login?*
() Facil

() Médio

() Dificil

3 - Conseguiu recuperar senha?*

() Sim

() Nao

4 - Qual nivel de dificuldade em recuperar senha?*
() Facil

() Médio

() Dificil

5 - Conseguiu anunciar seu produto?*
() Sim

() Nao

6 - Qual nivel de dificuldade em Anunciar um produto?*
() Facil

() Médio

() Dificil

7 - Conseguiu editar seu produto?*

() Sim

() Nao

8 - Qual o nivel de dificuldade em editar informagdes do seu produto?*
() Facil

() Médio

() Dificil

9 - Conseguiu excluir seu produto?*

() Sim

() Néao
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10 - Qual o nivel de dificuldade em excluir seu produto?*

() Facil

() Médio

() Dificil

11 - Qual o nivel de dificuldade em visualizar informacfes de outros
produtos?*

() Facil

() Médio

() Dificil

12 - Qual nivel de dificuldade em visualizar informacdes do locais de
descarte?*

() Facil

() Médio

() Dificil

13 - Vocé utilizaria esse aplicativo?*

() Sim

() Nao

() Talvez

14 - Sugestdes de melhorias*

C.3 Questionario de Usabilidade do Aplicativo

Avalie de acordo com o seu nivel de concordancia com as afirmacdes na escala de 1 a 5, essa
avaliacéo sera utilizada para medir a usabilidade do aplicativo.

1 - Eu usaria este aplicativo*
Discordo totalmente [ ()1]()2]|()3|()4]()5]| Concordo totalmente

2 - Eu achei o aplicativo facil de usar*
Discordo totalmente [ ()1]()2]|()3|()4]() 5| Concordo totalmente

3 -Eu achei que houve muita inconsisténcia neste aplicativo*
Discordo totalmente [ ()1]()2]|()3|()4]()5]| Concordo totalmente

4 - Eu achei o aplicativo muito pesado para o uso*
Discordo totalmente | ()1]()2]|()3|()4]()5]| Concordo totalmente



