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RESUMO

A transformacao digital ampliou a desvantagem competitiva entre as grandes empresas € 0
pequeno comércio local, que frequentemente enfrenta barreiras técnicas e financeiras para
entrar no cendrio digital. Em simultaneo, os consumidores procuram solu¢des imediatas para
as suas necessidades, uma procura mal atendida pelos longos prazos de entrega do comércio
online tradicional, apesar de os produtos desejados estarem, muitas vezes, disponiveis nas
proximidades. Este trabalho aborda esta lacuna ao propor o desenvolvimento e a avaliacao do
"Onde Tem?", um ecossistema de marketplace hiperlocal projetado para servir como uma ponte
digital entre os consumidores e o comércio local. A solugdo desenvolvida consiste em dois
componentes principais: uma aplicacao cliente nativa para Android e um painel de controle
web para vendedores e administradores. A arquitetura do sistema baseia-se no paradigma
Backend-as-a-Service (BaaS), utilizando a plataforma Firebase para gerir a sincronizagao de
dados em tempo real, a autenticacao de usudrios e o armazenamento de midias. A aplicacdo
cliente foi desenvolvida em Kotlin com Jetpack Compose, enquanto o painel web foi construido
com React e TypeScript. A avaliacio de usabilidade foi conduzida através de testes assincronos
baseados em tarefas com dois grupos de pessoas distintos (consumidores e comerciantes locais),
complementados pelo questiondrio System Usability Scale (SUS). Os resultados indicaram uma
usabilidade “Excelente” para ambas as plataformas, com pontuagdes médias de SUS de 87,5
para a aplicacdo cliente e 82,0 para o painel do vendedor. O feedback qualitativo validou a
proposta de valor da plataforma, destacando a sua praticidade para os consumidores e a baixa
barreira de entrada para os comerciantes. Este trabalho, portanto, contribui com um modelo
arquitetonico tecnicamente vidvel e relevante para marketplaces hiperlocais, demonstrando o
potencial das tecnologias modernas para fortalecer a economia local e otimizar a jornada de

compra do consumidor.

Palavras-chave: Marketplace Hiperlocal; Aplicacao Mdével; BaaS; Avaliacao de Usabilidade;

Comércio Local.



ABSTRACT

Digital transformation has widened the competitive disadvantage between large companies and
small local businesses, which often face technical and financial barriers to entering the digital
landscape. At the same time, consumers increasingly seek immediate solutions to their needs, a
demand that is poorly met by the long delivery times of traditional online commerce, even though
desired products are often available nearby. This work addresses this gap by proposing the
development and evaluation of “Onde Tem?”, a hyperlocal marketplace ecosystem designed to
act as a digital bridge between consumers and local commerce. The developed solution consists
of two main components: a native Android client application and a web-based dashboard for
vendors and administrators. The system architecture is based on the BaaS paradigm, using the
Firebase platform to manage real-time data synchronization, user authentication, and media
storage. The client application was developed in Kotlin using Jetpack Compose, while the web
dashboard was built with React and TypeScript. Usability evaluation was conducted through
asynchronous task-based tests with two distinct groups of participants (consumers and local
merchants), complemented by the SUS questionnaire. The results indicated “Excellent” usability
for both platforms, with average SUS scores of 87.5 for the client application and 82.0 for the
vendor dashboard. Qualitative feedback validated the platform’s value proposition, highlighting
its practicality for consumers and its low entry barrier for merchants. Therefore, this work
contributes a technically viable and relevant architectural model for hyperlocal marketplaces,
demonstrating the potential of modern technologies to strengthen the local economy and optimize

the consumer purchasing journey.

Keywords: Hyperlocal Marketplace; Mobile Application; BaaS; Usability Evaluation; Local

Commerce.
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1 INTRODUCAO

A transformacao digital tem sido um passo essencial em muitos setores, criando
novas formas de negécio, reduzindo custos de organizacio e ampliando o alcance de produtos e
servicos. No entanto, enquanto as grandes empresas possuem recursos, conhecimento e estrutura
para adotar continuamente novas tecnologias, muitos pequenos e médios comércios locais ainda
enfrentam um grande abismo digital. Essa dificuldade se manifesta ndo apenas na falta de acesso
a tecnologia, mas também na complexidade de uso, nos orcamentos limitados, na auséncia de
conhecimentos digitais € em barreiras organizacionais que impedem a modernizacdo (Souza et
al., 2017; OECD, 2021; Sagala; Hori, 2024).

Como resultado, a disparidade competitiva entre o pequeno comerciante de bairro e
os gigantes do comércio online aumenta, diminuindo a capacidade de quem mais movimenta
a economia das cidades de competir com a mesma visibilidade, conveniéncia e experiéncia do
cliente. Do lado do consumidor, o desafio € igualmente real. A praticidade que o comércio
online trouxe mudou o que as pessoas esperam: rapidez, simplicidade e menos atrito. Estudos
mostram que a tolerancia a longos prazos de entrega ou a fretes caros estd diminuindo, levando
ao abandono frequente de compras no momento do pagamento (PwC, 2018; Baymard Institute,
2025).

Este cendrio cria uma contradi¢cdo no dia a dia: o consumidor, precisando de um item
simples que muitas vezes estd disponivel “ali por perto”, acaba recorrendo a grandes lojas online
e enfrentando dias de espera pela entrega. O problema central € a falta de uma ponte entre a
urgéncia do cliente e a oferta do comércio de bairro. Portanto, a inexisténcia de uma ferramenta
que informe instantaneamente se um produto estd disponivel, seu preco e onde encontri-lo,
representa uma grande lacuna no comércio digital de hoje.

Nos tltimos anos, o avango das tecnologias para o desenvolvimento de aplicativos
e a evolugdo de plataformas de BaaS tornaram mais vidvel a criagdo de solugdes digitais
completas por equipes enxutas. O ambiente sem servidores (serverless) e BaaS simplifica a
gestdo da infraestrutura e oferece servigos essenciais — como autenticacao, bancos de dados,
armazenamento, mensagens e funcdes na nuvem — que estdo sempre disponiveis e podem
escalar facilmente, o que diminui o tempo de lancamento e o custo de operacao (Hassan et al.,
2021).

Nesse contexto, a combinac¢ao de um aplicativo para o cliente (desenvolvido para

Android em Kotlin com Jetpack Compose) e um painel para o vendedor (em React e TypeScript)
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permite construir uma solucio integrada, focada na facilidade de uso para o cliente e na operacao
simplificada para o lojista. A plataforma Firebase, em especial, oferece servicos integrados
que facilitam a criac@o de aplicativos que funcionam mesmo sem internet (offline-first) e que
sincronizam dados em tempo real (real-time). O Cloud Firestore e o Realtime Database permitem
que os dados se atualizem instantaneamente e permanecam salvos no aparelho do usudrio, o
que € crucial para a confiabilidade de aplica¢des de comércio em locais com conexao instavel
(Firebase Documentation, 2025a; Firebase Documentation, 2025c¢; Firebase Documentation,
2025b). Além disso, seu sistema de Regras de Seguranca (Security Rules) permite restringir e
validar o acesso aos dados de forma declarativa e simples, reforcando a seguranga e o controle das
informacdes (Firebase Documentation, 2025d). A conexdo com ferramentas como a Plataforma
Google Maps (para geolocaliza¢do) e o Machine Learning (ML) Kit (para reconhecimento de
imagens) amplia as possibilidades do aplicativo, viabilizando a descoberta de lojas préximas e
buscas mais inteligentes (Google Developers, 2025c; Google Developers, 2025a).

Este trabalho prop0s o desenvolvimento e a anélise de um marketplace hiperlocal,
chamado “Onde Tem?”, projetado para ser a ponte digital entre as lojas de bairro e seus clientes.
Diferente dos grandes portais de venda, a proposta focou na proximidade, na transparéncia do
estoque e na facilidade de operacdo para o pequeno comerciante. O impacto esperado consistiu
em: (i) fortalecer a economia local, facilitando a adesdo a canais de venda digitais de baixo custo e
alta usabilidade; (ii) reduzir as dificuldades na jornada de compra do consumidor, conectando sua
necessidade imediata a disponibilidade local; e (ii1) otimizar a logistica, ao encurtar distancias
e prazos. Os beneficios esperados de uma plataforma com essas caracteristicas podem ser
resumidos em trés pontos:

* Praticidade: O cliente encontra, em poucos toques, produtos que estao disponiveis na
hora em lojas préximas, sem precisar esperar muito por entregas ou pagar caro pelo frete
(Baymard Institute, 2025).

* Competicao: Pequenos lojistas ganham visibilidade e um canal de vendas online que
¢ mais facil de comecar, ajudado por servigos BaaS e com pouco trabalho para manter
(Hassan et al., 2021).

* Economia do Bairro: O incentivo ao consumo em lojas da regido ajuda a manter o dinheiro
circulando na comunidade, com possiveis efeitos positivos em empregos e impostos
(OECD, 2021).

O sistema proposto foi composto por duas frentes principais: (i) um aplicativo nativo



16

em Android para o cliente final e (ii) um painel de controle web para o vendedor. Ambas as
partes foram integradas em tempo real pelo Firebase, que gerenciou a autenticacao de usudrios,
o banco de dados e o armazenamento de arquivos. Diante desse contexto, o objetivo geral deste
trabalho foi desenvolver e avaliar este sistema de marketplace hiperlocal, visando fortalecer o
comércio local e otimizar a jornada de compra do consumidor por meio da sincronizacdo de
dados em tempo real, operacdo offline-first e integracao com Application Programming Interfaces
(APIs) de geolocalizagdo.

Este texto estd organizado da seguinte forma: o Capitulo 2 apresenta a base tedrica
da pesquisa. O Capitulo 3 discute trabalhos relacionados e mostra como a proposta deste trabalho
se encaixa no estado da arte. O Capitulo 4 descreve o método usado e as decisdes de projeto.
O Capitulo 5 apresenta os experimentos, resultados e a andlise. Por fim, o Capitulo 6 traz as

conclusdes e aponta préximos passos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta os pilares tecnoldgicos que sustentam o sistema “Onde Tem?”.
O objetivo € apresentar os conceitos de forma clara, justificando as escolhas feitas ao longo
do projeto. Inicialmente, a Secao 2.1 detalha a arquitetura de software da aplicacdo Android.
Em seguida, a Secdo 2.2, explora as ferramentas do lado do cliente, como Kotlin (Secao 2.2.1),
Jetpack Compose (Secdo 2.2.2) e a programacgdo assincrona com Coroutines (Secdo 2.2.3).
A Secdo 2.3 aborda a plataforma Firebase, explicando como ela funciona como um BaaS e
detalhando seus principais servicos. Por fim, a Se¢do 2.4 descreve as tecnologias usadas para

construir o painel do vendedor.

2.1 Arquitetura de Software para Aplicacoes Android

Para que um aplicativo seja robusto, facil de expandir no futuro e simples de dar
manutencao, ele precisa de uma arquitetura de software bem definida. No ambiente Android, o
Google recomenda arquiteturas que incentivam a separacao de responsabilidades, ou seja, que
separam a parte visual (interface) da l6gica de negdcios e dos dados. Dentre os padrdes mais
utilizados, destaca-se o Model-View-ViewModel (MVVM), que foi o escolhido para este projeto.

Ele organiza o c6digo em trés camadas principais, como mostra a Figura 1.

Figura 1 — Diagrama da arquitetura MVVM.

a N . O Model change (" 0
I events events
......... — & -meennens
S
I vy I o @
PropertyChanged E -
_E events
> = §
,9 Update
ViewModel data Read
Y A A S L o

Fonte: Adaptado de (Google Developers, 2022).

Cada camada do MVVM tem um papel claro, conforme resumido no Quadro 1.
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Quadro 1 — Responsabilidades das camadas na arquitetura MVVM

Camada Responsabilidade principal

Model Responsdvel por representar e gerenciar os dados da aplicacdo, seja de uma
fonte remota (como o Firebase) ou local. Também contém a l6gica de negdcio.

View Corresponde a interface com a qual o usudrio interage. Exibe os dados e captura

eventos (como toques na tela), repassando-os ao ViewModel. No projeto, sdo as
telas criadas com Jetpack Compose.

ViewModel | Atua como ponte entre o Model e a View, preparando os dados para exibicao
e mantendo o estado da interface, mesmo em eventos como a rotagao do
dispositivo.

Fonte: Elaborada pelo autor.

A grande vantagem do MV VM € o desacoplamento: a View ndo precisa saber de
onde os dados vém, e o ViewModel ndo precisa se preocupar em como eles serdo exibidos. Isso

torna o c6digo mais organizado, facil de testar e de dar manuten¢do (Google Developers, 2022).

2.2 Tecnologias do Ambiente Cliente (Android)

Para construir o aplicativo cliente, foram selecionadas tecnologias modernas que

facilitam o desenvolvimento, garantem boa performance e permitem criar interfaces reativas.

2.2.1 Kotlin

Kotlin € a linguagem de programacdo que o Google tornou oficial para o desenvolvi-
mento Android em 2017 (Wired Magazine, 2017). Ela € moderna, concisa e possui mecanismos
de seguranca que evitam erros comuns, como as exce¢des de ponteiro nulo (null pointer ex-
ceptions) (JetBrains, 2024). Além de ser totalmente compativel com o ambiente Java, estudos
mostram que o cédigo em Kotlin tende a ser mais legivel e com menos falhas (Mateus et al.,

2018; Feng et al., 2024), como ilustrado na Figura 2.
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Figura 2 — Comparacao de cédigo para uma classe de dados simples em Java (direita) e Kotlin
(esquerda), evidenciando a concisdo do Kotlin.

Comparativo de Codigo para
Classe de Dados

Kotlin (Data Class)

Java (P0J0)

data class Produto(
var nome: String,

var preco: Double

public class Produto {
private String nome;

private double preco;

public Produto(String nome, double preco) {
this.nome = nome;
this.preco = preco;

¥

public String getNome() {
return nome;

}

public void setNome(String nome) {
this.nome = nome;

}

public double getPreco() {

return preco;

}

public void setPreco(double preco) {
this.preco = preco;

}

@0verride

public String toString() {

return "Produto{nome="" + nome + "', preco="

+ preco + "}";

Fonte: Elaborada pelo autor.

2.2.2  Jetpack Compose

Jetpack Compose € a ferramenta do Google para construir interfaces de usudrio de
forma moderna e declarativa. Ele muda a forma tradicional de criar telas, que anteriormente era
baseada em arquivos Extensible Markup Language (XML). Com o Compose, descreve-se como

a tela deve ser em um determinado estado, e a ferramenta se encarrega de renderizar e atualizar

os componentes automaticamente quando esse estado muda.

Essa abordagem resulta em um cédigo mais limpo e intuitivo, pois a interface se

torna um reflexo direto da logica da aplicacdo (Google Developers, 2025b).
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2.2.3 Programacdo Assincrona com Coroutines e Flow

Aplicativos modernos precisam realizar tarefas em segundo plano, como buscar
dados da internet, sem travar a tela para o usudrio. Para isso, o Kotlin oferece as Coroutines, uma
forma leve e eficiente de gerenciar essas operacdes de forma assincrona. Em vez de criar threads
pesadas, as Coroutines permitem suspender e retomar tarefas de forma otimizada.

Para lidar com fluxos de dados continuos (como atualiza¢des de um banco de dados
em tempo real), utilizou-se o Flow. Ele se integra com as Coroutines e o Jetpack Compose,
garantindo que a interface sempre exiba os dados mais recentes de forma reativa, seguindo as

melhores praticas recomendadas pelo Google (JetBrains, 2021). A Figura 3 ilustra esse conceito.

Figura 3 — Ilustrac@o do funcionamento de uma Coroutine, que executa tarefas demoradas em
segundo plano sem bloquear a interface do usudrio.

Execugdo assincrona com Coroutine e Flow em Kotlin

B UI Thread Thread de Fundo (I0) H Fonte de Dados

E} Usuério agiona "Buscar"

[ Coroutine muda para Dispatchers.I0

[E) Busca dados da fonte (API ou BD)

v

3 Retorna dados

< .........................................................
E} Envia resultados via Flow
‘ ............................................................
loop [Atualizagbes continuas]
E Flow emite novos valores
‘ ............................................................
Atualiza interface reativamente
B UI Thread Thread de Fundo (I0) H Fonte de Dados

Fonte: Elaborada pelo autor.
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2.3 A Plataforma Firebase como Backend-as-a-Service (BaaS)

Para gerenciar a infraestrutura de backend do projeto, o sistema utiliza a plataforma
Firebase do Google. Ela funciona como um Baa$S, oferecendo um conjunto de servigos prontos

(banco de dados, autentica¢do, armazenamento) que abstraem a complexidade de gerenciamento

de servidores (Google Firebase, 2025).

A Figura 4 ilustra essa arquitetura, destacando a divisdo entre os servigos de backend

(BaaS) e as Fun¢des como Servico (Function-as-a-Service, FaaS), modelo adotado para garantir

escalabilidade e disponibilidade.

Figura 4 — Arquitetura de computagdo serverless, destacando os componentes BaaS e FaaS.

| Serverless Cloud provider

Faas Baa$

API P Fn (A)

A

Client
en Gateway |

iles
Servers

Fn (B)
Event msg

oG

Fonte: Adaptado de Hassan et al. (Hassan et al., 2021).

A Figura 5 mostra os principais servigos utilizados especificamente neste trabalho.

Figura 5 — Conjunto de servicos do Firebase utilizados no projeto.

Backend-as-a-Service (BaaS)

Cloud Storage
Armazenamento de Midias
(Imagens/Videos)

Authentication
—> ; z A
Login e Gestdo de Usuarios
‘ Cloud Firestore
Banco de Dados NoSQL em

Tempo Real

Cloud Messaging
Notificacbes Push (Alertas de
Preco)

Fonte: Elaborada pelo autor.
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2.3.1 Cloud Firestore

O Cloud Firestore € o banco de dados Not Only SQL (NoSQL) do Firebase, escolhido
por ser flexivel e escaldvel. Suas principais vantagens para este projeto foram a sincronizagao
em tempo real, que atualiza os dados em todos os aparelhos conectados quase instantaneamente,
e o suporte offline, que permite que o aplicativo continue funcionando mesmo sem internet,

enviando as alteracOes assim que a conexao for restabelecida (Google Firebase, 2025).
2.3.2 Firebase Authentication e Storage

Para gerenciar o acesso ao aplicativo, utilizou-se o Firebase Authentication. Ele
gerencia o processo de cadastro e login, oferecendo métodos seguros como e-mail/senha e contas
Google, sem a necessidade de construir esse sistema do zero.

Para o armazenamento de midias, como fotos de produtos e das lojas, foi utilizado o
Cloud Storage for Firebase. E um servico robusto e seguro, projetado para armazenar e servir

grandes quantidades de arquivos de forma eficiente (Google Firebase, 2024).

2.4 Tecnologias do Painel Web

Para que os vendedores pudessem gerenciar suas lojas e produtos de forma facilitada,
foi desenvolvido um painel de controle acessivel via navegador. A tecnologia principal selecio-
nada para esse painel foi o React, uma biblioteca JavaScript. O conceito central do React é a
construgao de interfaces a partir de componentes reutilizaveis, o que tornou o desenvolvimento
mais agil e organizado (Meta Platforms, Inc., 2024).

Para complementar o React, utilizou-se o TypeScript, que adiciona tipagem estética
ao JavaScript, auxiliando na prevencdo de erros durante o desenvolvimento e facilitando a

manutencao do cédigo.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Este capitulo apresenta estudos que se relacionam com os principais eixos deste
projeto: o uso de plataformas digitais para fortalecimento do comércio local, o papel dos
marketplaces na inclusao de pequenos empreendedores e a adocdo de tecnologias modernas
como BaaS e aplicagdes mdveis multiplataforma. Sao discutidos trabalhos que abordam desde a
concepgdo e operacdo de marketplaces até desafios de digitalizacio e usabilidade, destacando

suas abordagens, resultados e a forma como se conectam a proposta do sistema “Onde Tem?”.

3.1 Analise de Pesquisas Existentes

3.1.1 Estudo sobre Marketplaces e suas Ferramentas

Araujo e Ferreira (Araujo; Ferreira, 2025) analisam o funcionamento de plataformas
consolidadas, como Mercado Livre, Magalu e Shopee, buscando compreender como suas
ferramentas impactam o desempenho de pequenos lojistas. O estudo revela que, embora essas
plataformas oferecam grande visibilidade e facilitem o acesso a novos publicos, a adesdo por
parte de microempreendedores € dificultada pela complexidade de operacdo, pelas taxas elevadas
e pela ausé€ncia de integracdo entre sistemas de gestdo, estoque e atendimento. Segundo os
autores, muitas pequenas empresas acabam abandonando essas ferramentas por ndo conseguirem
manter o ritmo de operagdo exigido ou por ndo possuirem suporte técnico adequado.

Essas observagdes dialogam diretamente com a motivagao central do projeto “Onde
Tem?”, que propde uma solugdo mais enxuta, intuitiva e voltada para o contexto do comércio
local. Ao priorizar a simplicidade e reduzir as barreiras técnicas, o sistema busca oferecer aos
comerciantes de bairro um meio acessivel de digitalizar seus negécios, mantendo o controle

sobre seus produtos e informac¢des sem depender de plataformas complexas ou onerosas.

3.1.2 Avaliacdo do modelo de negocio marketplace no varejo online brasileiro: um estudo de

caso

Falbo (Falbo, 2022) explora o impacto do modelo de marketplace sobre o varejo
online, com base em um estudo de caso de uma empresa que migrou de um modelo tradicional
de e-commerce para uma plataforma colaborativa. O autor demonstra que essa mudanca pode

proporcionar ganhos significativos em alcance e visibilidade, além de otimizar custos de estoque
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por meio da descentraliza¢do das vendas. No entanto, a pesquisa também destaca que a transicao
exige um novo tipo de gestdo, voltada a coordenacao entre lojistas independentes e 2 manuteng¢ao
da padronizacdo da experiéncia de compra dentro do ecossistema digital.

O equilibrio entre autonomia dos vendedores e coeréncia da plataforma é um ponto
central para o sucesso desse modelo, e tal perspectiva também se reflete na proposta do “Onde
Tem?”. A proposta deste trabalho adota uma abordagem em que cada lojista pode gerenciar sua
loja e seus produtos de maneira independente, mas dentro de uma infraestrutura comum, unificada
pelo Firebase. Dessa forma, busca-se manter a consisténcia das informagdes e a qualidade da

experiéncia do usudrio, sem comprometer a liberdade de operacao dos comerciantes.

3.1.3 Plataformas Digitais para o Comércio Local

Relatérios desenvolvidos pela Fundagdo Getulio Vargas (FGV) (Parreira, 2025) e
pesquisas recentes como as de Matosas-Lopez (Matosas-Lopez, 2024) discutem o processo
de digitalizagdo do comércio local e os novos comportamentos de consumo que emergiram
nos dltimos anos. Esses estudos indicam que a valorizacdo das solugdes hiperlocais — que
aproximam consumidores de estabelecimentos préximos — tem crescido significativamente,
especialmente apds o periodo de isolamento social provocado pela pandemia. Os autores
destacam que o publico atual prioriza a conveniéncia e a rapidez na aquisicao de produtos, mas
ainda enfrenta dificuldades em localizar e comparar ofertas em lojas do préprio bairro, devido a
falta de presenca digital desses comerciantes.

Essas andlises reforcam a relevancia de solugdes que funcionem como pontes entre
consumidores e lojistas locais, especialmente aquelas capazes de mostrar disponibilidade e
preco em tempo real. A proposta do “Onde Tem?” atua justamente nesse ponto, ao oferecer
uma ferramenta que combina geolocalizacao, atualizagcdo instantinea de estoque e interface
simplificada, contribuindo para reduzir a distancia entre a necessidade imediata do cliente e a

oferta do comércio de proximidade.

3.1.4 Integragdo Tecnologica em Marketplaces Inovadores

Pinheiro et al. (Pinheiro et al., 2023) apresentam um estudo de caso sobre a implanta-
¢do de um marketplace inovador voltado ao setor editorial, no qual diferentes editoras e livrarias
compartilham uma mesma plataforma digital. O trabalho discute os desafios de integragao

tecnoldgica e destaca a importancia de arquiteturas modulares e servicos em nuvem, como 0
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BaaS, para reduzir custos e acelerar o desenvolvimento de sistemas complexos. Os autores
demonstram que o uso de solugdes gerenciadas, como Firebase e Amazon Web Services (AWS),
simplifica o gerenciamento de dados e a sincronizacdo entre diferentes aplicagdes, a0 mesmo
tempo em que garante escalabilidade e seguranca.

Essa abordagem € diretamente relacionada ao projeto desenvolvido neste trabalho. O
“Onde Tem?” adota a mesma filosofia técnica, utilizando o Firebase como nucleo de integracao
entre o aplicativo Android e o painel web, possibilitando sincronizagdo em tempo real, autenti-
cacgdo centralizada e armazenamento seguro de informagdes. Essa escolha torna a arquitetura
do sistema mais eficiente e acessivel, permitindo que equipes pequenas desenvolvam soluc¢des

completas sem depender de infraestrutura prépria.

3.2 Quadro Comparativo

O Quadro 2 sintetiza os principais pontos dos trabalhos analisados, evidenciando

como o projeto “Onde Tem?” se posiciona diante das solugdes e discussdes existentes.

Quadro 2 — Comparativo entre trabalhos relacionados e a proposta “Onde Tem?”

Trabalho

Foco Principal

Contribuicoes

Relacido com o
“Onde Tem?”

Aratjo e Ferreira
(2024)

Plataformas e ferra-
mentas de apoio a pe-
quenos lojistas

Identifica barreiras
de adesdo e necessi-
dade de plataformas
mais simples

Inspira o design cen-
trado na facilidade
de uso e baixo custo
operacional

Falbo (2022)

Modelos de negdécio
e sustentabilidade de
marketplaces

Analisa ganhos e de-
safios na migragdo
de empresas para o
modelo de market-
place

Fornece base para es-
truturacdo de um mo-
delo sustentdvel de
operacdo local

FGV
Matosas-Lopez
(2024)

(2023) /

Digitalizac¢do do co-
mércio local e com-
portamento do consu-
midor

Evidenciam a valo-
rizacdo do comércio
de proximidade e so-
lucdes rapidas

Fundamentam a
proposta hiperlocal
do aplicativo “Onde
Tem?”

Pinheiro et al. (2023)

Adocao de platafor-
mas BaaS em solu-
coes de e-commerce

Mostra a eficiéncia
de arquiteturas mo-
dulares e em nuvem

Corrobora as deci-
soes técnicas de uso
do Firebase e aborda-
gem serverless

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.3 Sintese e Consideracoes

A anélise dos trabalhos relacionados revela um cenério em que o comércio local
busca formas mais acessiveis e eficazes de se digitalizar. Enquanto alguns estudos abordam
os desafios enfrentados por pequenos lojistas na ado¢ao de plataformas consolidadas, outros
exploram solugdes técnicas que tornam essa transformacg@o mais vidvel e sustentdvel. Em comum,
todos refor¢cam a importancia de reduzir barreiras tecnoldgicas, simplificar processos e ampliar o
acesso de micro e pequenas empresas ao ambiente digital.

O projeto “Onde Tem?” se apoia nessas constatagcdes ao propor uma plataforma que
combina modernidade tecnoldgica e simplicidade de uso. Ao unir uma arquitetura baseada em
servigcos gerenciados, sincroniza¢do em tempo real e integracao entre aplicagdes web e moveis, a
proposta se diferencia por oferecer uma solu¢do completa, voltada a valorizagdo do comércio
de proximidade e a democratizacdo do acesso digital. Dessa forma, o trabalho contribui nao
apenas do ponto de vista técnico, mas também social, ao favorecer a inclusdo digital e fortalecer

0 ecossistema econdmico local.
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4 METODOLOGIA

Este capitulo descreve em detalhes a metodologia adotada para o planejamento,
desenvolvimento e avaliag@o do sistema “Onde Tem?”. A abordagem utilizada foi a de prototipa-
gem e desenvolvimento iterativo, permitindo a constru¢do, integracdo e refinamento gradual dos
componentes do sistema. A metodologia foi estruturada em etapas ldgicas, desde a concepgao
da arquitetura até a implementacio detalhada e o plano de validacdo final, conforme ilustrado no

fluxo de trabalho da Figura 6.

Figura 6 — Diagrama metodoldgico das etapas de desenvolvimento do projeto.

1. Estudo e Definigdo da

Arquitetura
(MVVM, BaaS com Firebase)
L ]
Integracdo Continua l
v
2. Desenvolvimento do 3. Desenvolvimento do
Aplicativo Cliente Painel Web
(Android - Kotlin & Jetpack (Vendedor/Admin - React &
Compose) TypeScript)
A, A

. Backend e Modelagem de
Dados
(Firebase: Auth, Firestore,
Storage)

v v

5. Integragao de APIs
Externas
(Google Maps & ML Kit)

'

6. Avaliagao e Testes
(Testes de Usabilidade)

Fonte: Elaborada pelo autor.
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4.1 Arquitetura Geral do Sistema

A fundacao do “Onde Tem?” assentou-se sobre uma arquitetura de microsservigos
gerenciados, utilizando o paradigma BaaS. Esta abordagem desacoplou as aplicag¢des de frontend
da complexidade da gestao de servidores, permitindo um foco maior na légica de negdcio e na

experiéncia do usudrio. A Figura 7 apresenta uma visao macro da interag@o entre os componentes.

Figura 7 — Arquitetura detalhada do sistema, ilustrando a interag¢@o entre os frontends, o BaaS e
as APIs externas.

Aplicagbes (Frontend) Backend Gerenciado
(Firebase BaaS)
———SDK Fireh —> S
2 rebass + Authentication
Login Social, E-mail/Senha
———SDK Firebase =
Usudrios Finais
. £ Painel de Control - .
& Vendedor / Admin » (?/\llr;b / Reac:)r € SDK Firebase — M) Cloud Firestore
Banco de Dados em Tempo
Real
SDK Firebase
~——SDK Firebase: > ~ Cloud Storage
Imagens, Videos,
L ———SDK Firebase -y Documentos
. B Aplicativo Cliente
Co d > . .
4 Consumidor v (Android / Kotlin)
d #|} Cloud Messaging
~~—Recebe Notificagoes—» Notificacoes Push (App

Cliente)

APIs Externas

@ Google Maps Platform

API Call o~
Geolocalizagdo e Places API

& Google ML Kit
Reconhecimento de Imagem

v

On-device

Fonte: Elaborada pelo autor.

O sistema foi composto por trés pilares interconectados:
1. Aplicativo Cliente (Android): O ponto de contato com o consumidor final. Desenvol-
vido nativamente para Android, oferece a experiéncia completa de descoberta, busca e

visualiza¢@o de produtos e lojas.
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2. Painel de Controle (Web): A interface de gerenciamento para 0s parceiros comerciais.
Como uma Single-Page Application (SPA), oferece dois niveis de acesso: um para vende-
dores gerenciarem seus proprios inventarios e outro, mais elevado, para administradores
supervisionarem a plataforma.

3. Backend Gerenciado (Firebase): O nicleo do sistema, provendo todos os servicos necessa-
rios para a operagao em tempo real, incluindo autenticagdo de usuérios, persisténcia de
dados (Cloud Firestore) e armazenamento de arquivos de midia (Cloud Storage).

A comunicacdo entre os frontends e o backend foi realizada por meio dos Software Development
Kits (SDKs) do Firebase, que abstraem as chamadas de API e gerenciam a sincronizagao de

dados e o estado de autenticacdo de forma segura e eficiente.

4.2 Desenvolvimento do Aplicativo Cliente (Android)

O desenvolvimento da aplicacdo do cliente foi orientado pelas melhores praticas do
ambiente Android moderno, com o objetivo de criar uma experiéncia de usudrio rica, funcional e

intuitiva. A metodologia de desenvolvimento baseou-se nos seguintes pilares tecnolégicos.

4.2.1 Estrutura, Arquitetura e Autenticacdo

A aplicagdo foi construida integralmente em Kotlin, e sua arquitetura baseou-se no
padrao MV VM. Para o acesso seguro, implementou-se um fluxo de autenticacao via Firebase

Authentication, com telas dedicadas para login e cadastro, conforme visto na Figura 8.
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Figura 8 — Tela de autenticac¢do do aplicativo cliente.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

4.2.2 Interface do Usudrio e Descoberta de Produtos

Toda a interface do usudrio foi desenvolvida com Jetpack Compose. A tela inicial,
principal ponto de descoberta de produtos, foi projetada para exibir os itens em um grid visual-
mente agradavel, com funcionalidades de busca por texto e por imagem (Figura 9). A natureza
declarativa do Compose permitiu a criacao de uma User Interface (UI) que reage dinamicamente

as acoes do usudrio e aos dados recebidos.
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Figura 9 — Tela inicial com a grade de produtos e a barra de busca.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

4.2.3 Gerenciamento de Dados e Concorréncia

A reatividade da aplicagdo foi garantida pela combinacdo de Kotlin Coroutines e
Flow. Todas as operagdes de longa duracdo, como requisi¢des ao Firestore, foram executadas
em segundo plano para ndo bloquear a interface. Os ViewModels expdem os dados como um

StateFlow, que € coletado na UI de forma otimizada pelo ciclo de vida do Compose.

4.2.4 Funcionalidades e APIs Integradas

Para enriquecer a experiéncia do usudrio, integraram-se diversas APIs externas e

funcionalidades chave.
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A integracdo com a Plataforma Google Maps permitiu exibir as lojas em um mapa
interativo e utilizar a localizacdo do usudrio para ordenar os resultados da busca por proximidade.
Além disso, o aplicativo conta com uma area dedicada ao usudrio, o menu “Minha Conta”, que
centraliza as informagdes pessoais e configuracdes. Ambas as interfaces podem ser visualizadas

na Figura 10.

Figura 10 — Funcionalidades de geolocalizacdo e perfil.

19:13 ™ =+ 7 LAl D T se 19:25 ™ -+ L.l D @D
Mapa de Lojas Minha Conta ol
< [} R .
Q_ Buscar loja no mapa...
oY
> < o
= Y
]
'\Q‘IJ /?
o S - 20,
\Q‘o w 4
< <
& Lk bruno alves
o % jorge.bruno0921@alu.ufc.br
A iy o
Y/ R /6\”04 v
%> x ® % 3
¥ ‘9\99 9‘/@,? Preferéncias e Seguranga
%
4
2 N q,
. Q_f‘? Y, o) Alterar Senha
» - ‘ Receber e-mail para redefinir senha
o .5\?& @
&
% y Rs Ajuda e Suporte
\9*?0 3 g q’q @ Duvidas frequentes e contato
» %
2 @ -8
: @
%, v,@
2
» ‘?v, 5 Sair da Conta
Sy, [a]
) [
A
® > a
)
%, >
4
'\OA
PontoTEC
| R. 537 - Conj. Cear4 II, Fortaleza - -
&~ CE, 60531-430, Brasil
S
2 < v
fr (A 4 - fr [ 4 -
Home Mapa Favoritos Minha Conta Home Mapa Favoritos Minha Conta
(a) Mapa de Lojas (b) Menu Minha Conta

Fonte: Elaborada pelo autor.

Outras funcionalidades importantes implementadas foram a “Lista de Desejos”, que
permite marcar produtos favoritos, e o sistema de “Alertas de Preco”, que notifica o usudrio sobre

alteracdes de valores. Essas telas sdo apresentadas na Figura 11.
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Figura 11 — Funcionalidades de engajamento do usudrio.

19:30 © - Z .l B @4 19:31 © - Z .l @4
Favoritos < Meus Alertas
Alerta de Preco! |
0 produto "Smart TV 50 Polegadas" baixou para
R$1922.22!
Smart TV 50 Polegad...
PontoTEC
RS 2.222,22 28m
f 0 L 4 2
Home Mapa Favoritos Minha Conta
(a) Lista de Favoritos (b) Histoérico de Notificacdes

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3 Desenvolvimento do Painel Web (Vendedor e Admin)

O painel de controle web € o centro operacional para os parceiros da plataforma. Foi
desenvolvido como uma SPA robusta, com separagdo de papéis e foco na usabilidade para tarefas

de gerenciamento.

4.3.1 Estrutura e Tecnologias

A aplicagdo foi construida com React, utilizando Hooks (useState, useEffect)
para o gerenciamento de estado local. A navegacdo entre as diferentes secdes foi controlada

pela biblioteca React Router. O uso de TypeScript garantiu a tipagem estatica, aumentando
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a previsibilidade do cédigo. A interface foi estilizada com a biblioteca Material-UI (MUI),

oferecendo um design coeso.

4.3.2 Fluxo do Vendedor: Da Criacdo a Gestdo

O fluxo para um novo vendedor foi projetado para ser intuitivo, cobrindo todo o ciclo

de vida do gerenciamento de sua loja.

4.3.2.1 Cadastro e Dashboard Inicial

O processo inicia com o cadastro e verificagdo de e-mail. Apds o login, o vendedor
acessa um dashboard (Figura 12) que centraliza as informagdes mais importantes: um resumo

quantitativo e a lista de suas lojas com status de moderacao.

Figura 12 — Dashboard principal do vendedor, com métricas e acesso rapido as lojas.

,@o"dmm Ola, Jorge!

0 &

Lojas Aprovadas Lojas Pendentes

6 EIS *

=
[0 i l Minhas Lojas

3

Minhas Lojas

Nova Loja Acesso Rapido

@

Gerencie suas lojas e produtos de forma simples.

Meu Perfil
VER TODAS AS LOJAS CADASTRAR NOVA LOJA

> sair

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3.2.2 Criagdo e Edigdo de Lojas

O passo seguinte € o cadastro da loja através de um formulario dedicado (Figura 13).

A integracdo com a API de Places do Google Maps permite o preenchimento automdtico do



35

endereco e a captura das coordenadas. O formuldrio exige também o upload de um documento

comprobatdrio para moderagao.

Figura 13 — Formuldario de cadastro de loja, com integracdo do Google Places.

=
@ Onde Tem?
IMinhas Lojas / Nova Loja

Nova Loja

83 Dashboard

M Minhas Lojas 0]
B, Nova Loja
& Meu Perfil Nome da Loja*

Descrigdo

Endereco *
Telefone *

Comprovante de Atividade

(i) Para garantir a sequranca, anexe uma foto do seu Cartio CNP.J ou um
comprovante de endereco da loja (conta de luz, dgua, etc)

ANEXAR COMPROVANTE

= sair ENVIAR PARA ANALISE

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3.2.3 Gerenciamento de Produtos

Com a loja aprovada, o vendedor pode gerenciar seu inventario. A tela de gerencia-
mento de produtos, exibida na Figura 14, apresenta os itens em um formato de grade de cartdes,

oferecendo uma visao clara e organizada com op¢des de edi¢cao e exclusao.
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Figura 14 — Tela de gerenciamento de produtos de uma loja especifica.

7 )
Q Onde Tem? € VOLIAR
PontOTEC + NOVO PRODUTO
Gerenciar Produtos
B3 Dashboard
Q
M Minhas Lojas
E... Nova Loja Imagem Nome Preco Categoria Acbes
< Meu Perfi . Fone de Ouvido Bluetooth RS 222,22 Celulares VA |
3
‘ Notebook Gamer RS 7.599,00 Informética V|
a--aum
I Smartphone Modslo X RS 11,11 Celulares V|
Smart TV 50 Polegadas RS 192222 Eletro V|
[ sar

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ao optar por adicionar um novo item, o vendedor € direcionado para o formulario de
produto (Figura 15). Nesse formulario, é possivel detalhar o item com nome, preco, categoria,

além de realizar o upload de multiplas imagens e video.



Figura 15 — Formuldario detalhado para cadastro de um novo produto.

Minhas Lojas | Produtos § Nove
Novo Produto

Imagens (max. 10)
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| ADICIONAR
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ou

Detalhes

Nome do Produlo *

Categoria *

Descricdo

Preco (ex: 19.90)*

. Produte Disponivel

M =vvisr aRQUIVO CE VIDED

SALVAR PRODUTO

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3.3 Fluxo do Administrador e Sistema de Moderacdo

37

Para garantir a qualidade da plataforma, implementou-se um painel administrativo

com fluxo de moderacdo.

4.3.3.1 Acesso Restrito e Dashboard

O acesso € restrito a usudrios com a permissao ‘ADMIN’. O administrador visualiza

um dashboard (Figura 16) que destaca métricas e exibe a fila de lojas com status ‘PENDENTE’.



Figura 16 — Painel do administrador com visao geral da plataforma e fila de moderacao.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3.3.2 Processo de Andlise e Decisdao

Ao selecionar uma loja, o administrador € direcionado para a tela de detalhes (Figura

17), onde pode revisar todas as informag¢des submetidas pelo vendedor, incluindo o documento

comprobatdrio. A interface apresenta claramente as acdes de Aprovar, Rejeitar ou Bloquear.
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Figura 17 — Tela de andlise de loja, onde o administrador revisa os dados e toma a decisao.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Caso a decisdo seja por Rejeitar ou Bloquear, o sistema exige que o administrador
forneca um feedback claro. Para isso, abre-se um didlogo modal (Figura 18), solicitando o

motivo textual e permitindo o anexo de evidéncias.
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Figura 18 — Didlogo para inser¢do de motivo e evidéncias ao rejeitar ou bloquear uma loja.

Rejeitar Loja: Mundo do Papel

Motivo (obrigatorio)

‘ [ ANEXAR IMAGENS (OPCIONAL) ‘

CANCELAR CONFIRMAR REJEICAO

Fonte: Elaborada pelo autor.

Para fornecer uma visdo estruturada de todo o procedimento de moderagdo, criamos
um fluxograma que mapeia as interagdes entre o sistema e os atores envolvidos. A Figura 19
detalha a maquina de estados da entidade ‘Loja‘, partindo da solicitagdo inicial do vendedor e
passando pela andlise administrativa. O diagrama evidencia as possiveis resolucdes finais (Apro-
vacdo, Rejeicdo ou Bloqueio) e os gatilhos que disparam cada transicao de status, consolidando

a légica de negdcios implementada.
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Figura 19 — Fluxo de decisdo e agdes no processo de moderacdo de lojas.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

4.4 Modelagem de Dados no Cloud Firestore

A estrutura de dados foi modelada no Cloud Firestore para otimizar as consultas e

garantir a escalabilidade. A Figura 20 detalha o relacionamento entre as principais colecoes.
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Figura 20 — Diagrama de Entidade-Relacionamento detalhado das colecdes no Cloud Firestore.

VENDEDOR
string | uid PK | IDdo Firebase Auth
string nome Nome completo
string | email E-mail de contato
string | documento CPF ou CNPJ
string role Nivel de acesso (VENDEDOR, ADMIN)
gerencia
LOJA
string | id PK | ID auto-gerado
string | donold FK | ID do VENDEDOR
string | nome Nome da loja
string | endereco Enderego completo
object | lat_lng Coordenadas geogréficas
string status PENDENTE, APROVADA, REJEITADA, BLOQUEADA
string | documentoComprovanteUrl Link para o doc. no Storage
object | motivoModeracao Objeto com texto e imagens do motivo
vende
PRODUTO
string id PK | ID auto-gerado
string lojald FK | IDdaLOJA
string nome Nome do produto
number precoEmCentavos Prego em centavos
string categoria Categoria do produto
string primaryImageUrl URL da imagem principal
array imageUrls Lista de URLs de imagens

Fonte: Elaborada pelo autor.

* Colecao ‘vendedores’: Cada documento representa um usudrio do painel web, identificado
pelo mesmo User Identifier (UID) do Firebase Authentication. Armazena dados como
nome, e-mail, e a chave role (‘“VENDEDOR’ ou ‘ADMIN’).

* Colecao ‘lojas’: Contém os documentos de cada loja. O campo donold estabelece a
relacdo “um-para-muitos” com a colecdo ‘vendedores’. O campo status controla a
visibilidade da loja.

* Colecao ‘produtos’: Armazena todos os produtos da plataforma. O campo lojaId cria o
vinculo com a cole¢do ‘lojas’.

Essa desnormalizagdo controlada, como a replicagao do nome da loja (‘lojaNome’) nos docu-

mentos de produto, € uma pratica comum em NoSQL para otimizar consultas de leitura.
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4.5 Avaliacao

Para validar a eficicia, a usabilidade e o valor percebido do sistema, a etapa final da
metodologia consistiu em uma avaliacio de usabilidade com usudrios representativos. Adotou-se
uma abordagem de teste de usabilidade ndo moderado (assincrono), combinada com a coleta de

dados por questiondrios online.

4.5.1 Delineamento do Estudo

O estudo avaliou a experiéncia do usudrio em cendrios realistas. Os participantes
foram divididos em dois grupos: consumidores (aplicativo Android) e lojistas (painel web). A
cada participante enviou-se um pacote de avaliacdo contendo links de acesso, roteiro de tarefas e

questiondrio final.

4.5.1.1 Roteiro de Tarefas (Consumidores)

O roteiro para os usudrios do aplicativo Android simulou a jornada completa de um
NOVO USuario:
* Tarefa 1 (Cadastro e Login): “Imagine que vocé acabou de descobrir o aplicativo. Crie
uma nova conta e faca o login.”
* Tarefa 2 (Busca e Descoberta): “Agora que estd na tela inicial, imagine que precisa de
um carregador de celular com urgéncia. Encontre este produto no aplicativo.”
* Tarefa 3 (Exploracao da Loja via Mapa): “Utilize a aba ‘Mapa’ para encontrar uma loja
proxima. Toque no marcador da loja para ver suas informagdes e simule como obteria a

rota até ela.”

4.5.1.2 Roteiro de Tarefas (Lojistas)

Para os usudrios do painel web, o roteiro focou no ciclo de vida de gerenciamento:

Tarefa 1 (Cadastro e Login): “Crie sua conta de vendedor e faca o login no painel.”

Tarefa 2 (Criacao da Loja): “Cadastre sua primeira loja na plataforma, incluindo o envio

de um documento de comprovacao.”

Tarefa 3 (Adicao de Produto Completo): “Adicione um novo produto com nome, prego,

categoria, imagens e video.”

Tarefa 4 (Edicao de Produto): “Encontre o produto cadastrado e edite o seu valor.”
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4.5.2 Instrumentos de Coleta e Andlise de Dados

A coleta de dados foi realizada através de um questiondrio online estruturado em
trés partes:
» Métricas de Sucesso da Tarefa: Autoavaliacdo se completou a tarefa (Sim/Nao) e nivel
de facilidade (escala 1 a 5).
* Questionario SUS (System Usability Scale): Versio traduzida do questiondrio SUS
(Brooke, 1996) para gerar uma pontuagdo global de usabilidade.
* Perguntas Abertas: Espaco para feedback qualitativo sobre dificuldades, utilidades e
sugestoes de melhoria.
Os dados quantitativos foram calculados para apresentacdo em tabelas e graficos,
enquanto as respostas abertas foram submetidas a uma anélise de contetiido para identificar

padrdes e sugestoes.
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S EXPERIMENTOS E RESULTADOS

Este capitulo apresenta os resultados obtidos a partir da aplicacdo da metodologia de
avaliacdo descrita no Capitulo 4. O objetivo desta etapa foi validar a usabilidade e a percep¢ao
de valor do ecossistema “Onde Tem?” junto a seus publicos-alvo. Os experimentos foram
conduzidos de forma assincrona, com participantes representativos dos perfis de consumidor e
lojista, que interagiram com as plataformas e responderam a um questiondrio estruturado.

Os resultados sdo apresentados em duas sec¢des principais: a primeira detalha os
achados da avaliagdo com os consumidores do aplicativo Android, e a segunda, os resultados
obtidos com os lojistas no painel web. Para cada grupo, sdo apresentados tanto os dados
quantitativos, focados em métricas de sucesso e usabilidade, quanto os dados qualitativos, que

fornecem contexto e profundidade as percep¢des dos usudrios.

5.1 Contexto do Estudo e Perfil dos Participantes

A avaliacio foi realizada de forma remota durante a segunda quinzena de outubro de
2025. Os participantes foram recrutados a partir de uma amostragem por conveniéncia, buscando
diversidade em termos de idade e familiaridade com tecnologia. Ao todo, participaram do estudo
10 voluntarios, divididos igualmente entre os dois perfis de usudrio da plataforma.
* Grupo de Consumidores (N=5): Composto por 3 homens e 2 mulheres, com idades entre
19 e 45 anos. O nivel de proficiéncia autodeclarado com aplicativos de compras variou de
“intermedidrio” a “avangado”. Todos os participantes residem na cidade de Quixada e sdo
usudrios de smartphones Android.
* Grupo de Lojistas (N=5): Composto por 2 homens e 3 mulheres, com idades entre 28 e
55 anos. Os participantes eram proprietarios ou gerentes de pequenos comércios locais
(ndo pertencentes a grandes redes) em diferentes segmentos, como eletronicos, vestudrio
e utilidades. O nivel de familiaridade com a gestdo de plataformas de e-commerce foi
predominantemente “iniciante”.
A cada participante foi enviado um documento com as instruc¢des, o roteiro de tarefas
e um link para o questiondrio online, que deveria ser preenchido apds a interagdo com a respectiva

plataforma.
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5.2 Resultados da Avaliacao com Consumidores

Nesta secdo, sdo analisados os resultados obtidos com o grupo de consumidores que

interagiu com o aplicativo Android “Onde Tem?”.

5.2.1 Anadlise Quantitativa

As métricas quantitativas foram focadas na taxa de sucesso das tarefas e na pontuagdo
de usabilidade percebida, medida pelo System Usability Scale (SUS). A Tabela 1 consolida
esses resultados. A taxa de sucesso foi calculada como a percentagem de participantes que

conseguiram completar cada tarefa sem necessidade de ajuda externa.

Tabela 1 — Resultados quantitativos da avaliagdo com consumidores (N=5).

Métrica Resultado Avaliacao

Taxa de Sucesso das Tarefas
Tarefa 1: Cadastro e Login 100% (5/5) Excelente
Tarefa 2: Busca de Produto 100% (5/5) Excelente
Tarefa 3: Exploracdo da Loja via Mapa  80% (4/5) Bom

Pontuacio de Usabilidade (SUS)
Média da Pontuaciao SUS 87,5 Excelente

Fonte: Elaborada pelo autor.

A pontuacdo média do SUS de 87,5 € considerada “Excelente” e posiciona a usa-
bilidade do aplicativo no percentil A dos sistemas avaliados, segundo benchmarks da industria
(Sauro, 2011). As taxas de sucesso nas tarefas de cadastro e busca foram de 100%, indicando que
os fluxos mais criticos da aplicacdo s@o intuitivos. A ligeira queda na Tarefa 3, relacionada a ex-
ploracdo do mapa, sugere uma oportunidade de melhoria pontual na interface de geolocalizacao,

que serd explorada em detalhe na andlise qualitativa a seguir.

5.2.2 Anadlise Qualitativa

As respostas as perguntas abertas do questiondrio forneceram insights valiosos
sobre a experiéncia e a percep¢do dos consumidores. Os comentdrios foram agrupados em
temas recorrentes, com os pontos fortes categorizados na Figura 21 e as sugestoes de melhoria

quantificadas na Figura 22.
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5.2.2.1 Pontos Fortes: Praticidade e Funcionalidades Chave

O principal valor percebido pelos participantes foi a capacidade do aplicativo de
conectar uma necessidade imediata a uma solucdo local. A funcionalidade do mapa foi particu-
larmente elogiada como um diferencial. Um participante comentou: “A combinagdo da busca
com o mapa é o ponto alto. Eu ndo so acho o que quero, mas jd sei onde ir buscar. Ver as lojas
no mapa me ajuda a planejar a minha rota.” Outro participante refor¢ou a proposta de valor
central: “A melhor parte é saber que o produto estd aqui na cidade. Cansado de esperar dias

por uma coisa simples que eu poderia ter comprado na hora.”

Figura 21 — Distribuicao dos comentdrios positivos por categoria.

Principais Pontos Positivos Mencionados

Praticidade @ Foco no Comércio Local @ Interface Limpa

@ Utilidade do Mapa

Utilidade do Mapa
25%

Praticidade
40%

Interface Limpa
15%

Foco no Comércio Local
20%

Fonte: Elaborada pelo autor.

5.2.2.2 Usabilidade da Interface: Intuitiva e Agraddvel

A interface, construida com Jetpack Compose, foi consistentemente descrita como
“limpa”, “moderna” e “facil de usar”. A navegacao por abas foi considerada clara e a apresentacao
dos produtos em grade foi elogiada por possuir um apelo visual atrativo. “O aplicativo é bonito
e direto ao ponto, ndo tem muita polui¢do visual como noutros sites de compra,” relatou um dos

usuarios.
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5.2.2.3 Oportunidades de Melhoria: Interacdo com o Mapa

A andlise qualitativa ajudou a explicar a taxa de sucesso de 80% na Tarefa 3. O
participante que nao completou a tarefa relatou dificuldade em entender como obter a rota até a
loja: “Eu cliquei no marcador da loja, vi o nome e o endereco, mas ndo encontrei de imediato
um botdo grande a dizer ‘Como Chegar’ ou ‘Leve-me até la’. Tive de procurar um pouco mais.”
E importante notar que, mesmo entre os participantes que completaram a tarefa com sucesso,
dois deles mencionaram que o botdo de rota poderia ser mais proeminente. Isso indica que,

embora a funcionalidade seja muito valorizada, a sua descoberta na interface pode ser otimizada.
5.2.2.4  Sugestoes dos Usudrios para Novas Funcionalidades

As sugestdes mais recorrentes indicaram um desejo por mais informacdes e controle
sobre a compra. A sugestdo mais citada foi a de visualizar a quantidade de produtos em
estoque. Um participante explicou: “Seria étimo saber se a loja tem apenas 1 ou mais de 10
unidades do produto, para eu ndo correr o risco de ir até ld a toa.” Outra sugestiao popular foi a
criagdo de uma ferramenta de comparacao, que permitisse selecionar dois ou trés produtos

similares e ver as suas especificagdes lado a lado.

Figura 22 — Frequéncia das principais sugestdes de melhoria mencionadas pelos consumidores.

Frequéncia das Sugestdes de Melhoria

Ver Stock do Produto @ Comparar Produtos @ Avaliacdo de Lojas @ Chat com o Vendedor

Ver Stock do Produto Comparar Produtos Avaliacéo de Lojas Chat com o Vendedor

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Essas sugestdes, quantificadas na Figura 22, indicam um alto nivel de envolvimento
dos participantes e um desejo de ver a plataforma evoluir, o que é um sinal positivo da aceitagao

do conceito.

5.3 Resultados da Avaliacao com Lojistas

Esta secao detalha os resultados da avaliagdo conduzida com o grupo de proprietarios
e gerentes de pequenos comércios locais, que interagiram com o painel de controle web “Onde

Tem?”.

5.3.1 Anadlise Quantitativa

De forma similar a avaliag@o do cliente, as métricas quantitativas focaram na taxa de
sucesso das tarefas e na pontuacdo de usabilidade percebida (SUS). Os resultados, consolidados
na Tabela 2, refletem o desempenho dos participantes ao executar o fluxo completo de gestao,

desde o cadastro inicial até a manuten¢ao de um produto.

Tabela 2 — Resultados quantitativos da avaliacdo com lojistas (N=5).

Métrica Resultado Avaliacao

Taxa de Sucesso das Tarefas

Tarefa 1: Cadastro e Login 100% (5/5) Excelente

Tarefa 2: Criacdo da Loja 100% (5/5) Excelente

Tarefa 3: Adi¢do de Produto Completo  80% (4/5) Bom

Tarefa 4: Edi¢cao de Produto 100% (5/5) Excelente
Pontuacao de Usabilidade (SUS)

Média da Pontuacao SUS 82,0 Excelente

Fonte: Elaborada pelo autor.

A pontuagdao média do SUS de 82,0 classifica a usabilidade do painel web como
“Excelente”, um resultado muito positivo, especialmente considerando que a maioria dos par-
ticipantes se identificou como “iniciante” em plataformas de e-commerce (Sauro, 2011). As
taxas de sucesso de 100% nas tarefas de cadastro, criacdo de loja e edi¢do de produto indicam
que os fluxos mais importantes sao diretos e eficientes. A queda na taxa de sucesso da Tarefa 3
(Adicao de Produto Completo) sugere que a complexidade do formulério, com multiplos campos

e uploads de midia, pode ter apresentado um desafio para um dos participantes, um ponto que
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serd detalhado na andlise qualitativa.
5.3.2 Anadlise Qualitativa

As perguntas abertas revelaram a percepcao dos lojistas sobre o potencial da plata-
forma para os seus negdcios. Os comentarios foram categorizados em temas, com 0s pontos

fortes resumidos na Figura 23 e as sugestdes de melhoria na Figura 24.
5.3.2.1 Pontos Fortes: Baixa Barreira de Entrada e Visibilidade Digital

O ponto mais valorizado pelos lojistas foi a simplicidade percebida para entrar no
mundo digital. Um proprietario de uma loja de vestudrio afirmou: “Sempre quis vender online,
mas os sistemas sao muito complicados e caros. Este painel pareceu muito direto. Em poucos
minutos eu jd tinha a minha loja e um produto no ar.” Outro participante, do ramo de eletrdnicos,
destacou o potencial de alcance: “A ideia de aparecer no mapa para pessoas que estdo aqui
perto é fantdstica. E uma publicidade que eu ndo conseguiria fazer sozinho.” A percepgio de
que a plataforma é uma ferramenta acessivel para competir com grandes varejistas foi um tema

central.

Figura 23 — Distribui¢cao dos comentdarios positivos dos lojistas por categoria.

Principais Pontos Positivos (Lojistas)

Facilidade de Uso Potencial de Visibilidade Local
Processo de Cadastro Rapido @ Design Limpo
Design Limpo
5%

Processo de Cadastro Réapido
15%

Facilidade de Uso
45%

Potencial de Visibilidade Local
35%

Fonte: Elaborada pelo autor.
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5.3.2.2 Usabilidade do Painel: Formuldrios Claros, mas com Oportunidade de Melhoria

No geral, os formularios foram considerados claros e bem estruturados. A Tarefa
3, no entanto, que pedia um cadastro de produto completo, gerou um ponto de fric¢do. O
participante que ndo conseguiu completar a tarefa relatou: “Eu preenchi tudo, mas na hora de
subir as imagens e o video, fiquei confuso se os arquivos jd tinham sido carregados ou se eu
precisava de clicar em mais algum botdo para confirmar o upload antes de salvar o produto.”
Esse feedback indica que, embora o formuldrio seja funcional, a interface de upload de multiplos
ficheiros pode ser melhorada com um feedback visual mais claro (e.g., uma barra de progresso

individual por ficheiro ou um icone de “sucesso” mais evidente).

5.3.2.3 Sugestoes dos Lojistas para o Futuro da Plataforma

As sugestdes dos comerciantes foram pragmaticas e focadas em ferramentas que
pudessem ajudd-los a gerir e a crescer o negdcio. A funcionalidade mais solicitada foi um painel
de analitica simples, como pode ser visto na Figura 24. Um participante explicou: “Eu gostaria
de saber quais dos meus produtos sdo os mais vistos e quantos cliques a minha loja recebe.
Coisas simples, so para eu ter uma ideia do que estd a funcionar.” Outra sugestdo recorrente foi
a implementacdo de um sistema de controle de estoque, para dar baixa automadtica nos produtos

vendidos.

Figura 24 — Frequéncia das principais sugestdes de melhoria mencionadas pelos lojistas.

Frequéncia das Sugestdes de Melhoria (Logistas)

Analitica de Vendas/Visitas Controle de Stock Chat com o Cliente @ Ferramentas de Promogé&o

Analitica de Vendas/Visitas Controle de Stock Chat com o Cliente Ferramentas de Promocédo

Fonte: Elaborada pelo autor.
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6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho dedicou-se ao desenvolvimento e a avaliacao do “Onde Tem?”, um
sistema de marketplace hiperlocal projetado para reduzir o abismo digital entre os pequenos
comércios de bairro e os consumidores modernos. A investigacao partiu da premissa de que
existem lacunas significativas no comércio digital: a dificuldade dos consumidores em encontrar
produtos de necessidade imediata em lojas proximas e a barreira tecnoldgica que impede os
pequenos lojistas de competirem em pé de igualdade no cendrio online. Para enderecar este
problema, foi proposto um sistema composto por duas frentes: uma aplicacdo cliente nativa
para Android e um painel de controle web para vendedores e administradores. A arquitetura,
fundamentada no paradigma BaaS com a plataforma Firebase, demonstrou ser uma abordagem
robusta e eficiente, permitindo a sincroniza¢do de dados em tempo real, operacdo offline-first e a
integracdo de servicos complexos com um custo de desenvolvimento e manutencao reduzido.

Como resultado deste esfor¢co de desenvolvimento, foi implementado um aplicativo
cliente funcional em Kotlin e Jetpack Compose, seguindo a arquitetura MVVM, e um painel de
gestao completo em React e TypeScript. A integracao com o Firebase para autentica¢io, banco
de dados e armazenamento foi consolidada, e APIs como a Plataforma Google Maps e o ML
Kit foram incorporadas para enriquecer a experiéncia do usudrio. A avaliacdo de usabilidade,
conduzida com perfis de consumidores e lojistas, indicou que a solu¢@o proposta € promissora.
Apesar da quantidade reduzida de participantes nesta avaliacao inicial realizada, os resultados
quantitativos, com pontuacdes médias de SUS de 87,5 para os consumidores e 82,0 para os
lojistas, classificam ambas as plataformas com um nivel de usabilidade “Excelente” (Sauro,
2011). A andlise qualitativa reforcou esses dados, com os consumidores a elogiarem a praticidade
e a relevancia local da plataforma, e os lojistas a destacarem a baixa barreira de entrada e o
potencial de visibilidade para os seus negdcios. Os pontos de fric¢do identificados, como a
necessidade de um Call-to-Action mais claro no mapa e um feedback de upload mais evidente
no painel, representam importantes oportunidades de refinamento, mas nao invalidam a clareza
geral dos fluxos de usudrio.

Conclui-se, portanto, que o protétipo desenvolvido € ndo apenas tecnicamente vidvel,
mas também altamente relevante para os seus publicos-alvo. O projeto contribui com um
modelo arquitetdnico replicdvel para a criagdo de marketplaces hiperlocais e fornece um produto
funcional que serve como uma prova de conceito robusta do valor de conectar a urgéncia do

consumidor a conveniéncia do comércio local.
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6.1 Trabalhos Futuros

O estado atual do projeto “Onde Tem?” serve como uma fundagdo sélida sobre a
qual diversas evolucdes e novas linhas de investigacao podem ser construidas. As sugestdes
a seguir, muitas das quais derivadas do feedback dos préprios usudrios durante a avaliagdo,
abrangem melhorias diretas na plataforma, evolucoes técnicas e expansodes de pesquisa.

Com base nas sugestdes coletadas, identificaram-se prioridades distintas para a
evolucdo da experiéncia do usudrio. Para os consumidores, sugere-se a implementacdo de um
sistema de avaliacdo de lojas e produtos, uma ferramenta para comparacio de itens lado a lado e,
crucialmente, a exibicdo da quantidade de produtos em estoque para aumentar a confiangca do
cliente antes do deslocamento até a loja. J4 para os lojistas, recomenda-se o desenvolvimento de
um painel de analitica simples, que exiba métricas como visualizagdes de produtos e visitas a
pagina da loja, além da criacdo de um sistema de controle de estoque e ferramentas para a gestao
de promocdes e descontos.

Para expandir as capacidades técnicas e funcionais do projeto, os préximos passos
poderiam incluir a integracdao de um gateway de pagamento, permitindo que o usudrio reserve ou
compre diretamente pelo aplicativo, transformando a plataforma de um catdlogo para um canal de
vendas completo. Além disso, para ampliar o alcance do puiblico consumidor, o desenvolvimento
de uma versao do aplicativo para a plataforma iOS seria um passo natural. Outra funcionalidade
relevante seria a constru¢ao de um sistema de chat em tempo real utilizando o Cloud Firestore,
permitindo que os clientes tirem dudvidas sobre produtos diretamente com o vendedor.

Do ponto de vista académico, o trabalho pode ser estendido através da realizacao de
um estudo longitudinal de impacto econdmico com um grupo maior de lojistas, visando medir o
efeito real da plataforma no aumento de vendas e na visibilidade digital dos comércios locais
ao longo do tempo. Complementarmente, a exploracdo de algoritmos de ML sobre os dados
de navegacdo e favoritismo para construir um sistema de recomendacao de produtos e lojas
personalizado representa uma promissora linha de investigacao futura.

Esses caminhos demonstram o vasto potencial de crescimento e impacto do “Onde
Tem?”, tanto como um produto comercial vidvel quanto como um objeto de estudo académico

na drea de desenvolvimento de software e sistemas de informacao.
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