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RESUMO

Este trabalho aborda o processo de desenvolvimento de um produto, um prot6tipo de
aplicativo para o Restaurante Universitario Marielle Franco do Campus do Sertdo da Universidade
Federal de Alagoas (UFAL), que se faz necessario devido a dificuldade dos estudantes e servidores
para a realizacdo do pagamento das refeicdes, a falta de informacdes relacionadas ao funcionamento,
e a dificuldade de comunicagdo entre funcionarios que atuam no RU e os usuarios, composto pelos
estudantes, servidores e visitantes autorizados. Esse protétipo conta com um sistema para recarga de
crédito para serem usados nas refei¢6es, tem a opgdo de cardapio semanal, enquete sobre 0s possiveis
cardapios, anuncios informativos, lista com o nimero de matricula dos alunos bolsistas, datas e
horérios de funcionamento e por fim um espaco para feedback. Esse aplicativo poderia ser utilizado
em todos os restaurantes da UFAL, bem como para todos seus estudantes e servidores com sua
situacdo cadastral em dia. Vale ressaltar que pode ser expandido para restaurantes de outras
instituicGes.
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1 INTRODUCAO

O mercado e a industria brasileira tém passado por diversas transformacGes para
atender as expectativas cada vez mais exigentes dos clientes e concorrer competitivamente
com produtos em escala global em questdo de preco e qualidade. Cada vez mais surgem
alternativas criativas para driblar essa situagao e manter-se competitiva, ndo apenas por parte

das empresas brasileiras, mas em escala global.

Para Barnett e Clark (1998), os produtos contam com uma vida util limitada e
precisam ser aperfeicoados, desenvolvidos e inovados para que a empresa se mantenha
competitiva no mercado. Isso tem levado as organizacdes a introduzir no mercado novos
produtos com menor custo, mais qualidade e cada vez mais rapidamente. Juran (1990) indica
que “as organizagOes existem para atender as necessidades humanas a partir de seus produtos
e servicos”. Assim, ¢ de suma importancia buscar entender o contexto atual do mercado para
coletar informacGes relevantes que contribuam para o desenvolvimento de produtos e
servigos que atendam as reais necessidades da sociedade. Sendo importante ressaltar que a
inovacdo vai desde o planejamento, passando pelos processos, até os produtos e servigos.

N&o € possivel falar em globalizacdo e competitividade sem falar da tecnologia, cada
vez mais ela estd inserida no cotidiano das pessoas, sendo aplicada em esferas de
entretenimento, em atividades profissionais ou educacionais e no desenvolvimento cientifico.
Por esse motivo, de acordo com Amaral e Magalhaes (2019) é possivel verificar que cada
vez mais as novas tecnologias tém auxiliado no processo de desenvolvimento do produto e

facilitam a vida do usuario, ganhando assim gradualmente mais espaco.

De acordo com que foi descrito por Rozenfeld et al. (2006), o desenvolvimento de
produtos se inicia na identificacdo de necessidades mercadoldgicas, recursos e restri¢coes da
organizacdo, passando pelo projeto e lancamento do produto até chegar na parte do
acompanhamento no mercado. Assim como ele definiu 0 modelo de desenvolvimento de
produtos contando com a visdo unificada do processo de desenvolvimento do produto, na
qual sdo identificadas as necessidades do mercado e possiveis solu¢des para elaboracdo. Para
Amaral e Magalhaes (2019), “o Processo de Desenvolvimento do Produto (PDP) precisa
antecipar o mercado atual e lidar com seu elevado grau de incerteza e risco, principalmente
no inicio do projeto que comeca anos antes do langamento e é necessario prever a necessidade
do mercado no futuro”. Baxter (2011) aponta ainda que o ciclo de vida dos produtos vem

sofrendo uma reducdo no tempo, em decorréncia do lancamento de novo produtos em um
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curto espagco de tempo. Sendo, portanto, de acordo com Carpes Jr (2014), necessario

identificar as reais necessidades dos clientes no desenvolvimento de produtos.

2 METODOLOGIA

Para Consoni & Carvalho (2002) o planejamento do produto é a etapa em que se
procura obter consisténcia entre os detalhes do desenvolvimento; faz-se a ponte entre o
conceito e o design do produto. Nesta fase, sdo especificados os fornecedores, parceiros,
custos e viabilidade, preparacdo do produto, a escolha dos componentes, brainstorming,
benchmarking, pesquisa de mercado, levantamento dos requisitos e finalmente o

desenvolvimento associado ao estilo e interface do produto.

3. DESENVOLVIMENTO

3.1. Fornecedores e parceiros
O Cddigo de Defesa do Consumidor estabelece, no seu art.3°, que:

Fornecedor é toda pessoa fisica ou juridica, publica ou privada, nacional ou
estrangeira, bem como os entes despersonalizados, que desenvolvem atividades de
producdo, montagem, criacdo, construgdo, transformacéo, importagéo, exportagéo,

distribuicdo ou comercializacdo de produtos ou prestacdo de servicos.

As parcerias por outro lado, sdo formadas a partir do momento que se cria um vinculo
com o fornecedor. Esse vinculo é construido ao longo do tempo e visa estabelecer uma
relacdo sincera entre as partes, com beneficios mutuos entre ambos, de forma que se cria um
contrato que vai além de um papel, ou seja, se cria um respeito e responsabilidade entre 0s
mesmos de forma que a relagdo coexista da melhor maneira possivel. Para o desenvolvimento
deste produto serd necessaria a colaboracdo da empresa Diplomata, a qual é a empresa
terceirizada responsavel pela gestdo do RU, fornecendo informacdes sobre o funcionamento
do mesmo, além de alimentar o aplicativo com informacGes; a equipe do projeto,
desenvolvendo o prototipo do aplicativo; direcdo académica e a junta administrativa,
permitindo o acesso a informagdes relevantes do RU; professora orientadora Klivia Régo,
auxiliando no desenvolvimento do projeto; um programador, atuando em toda a parte de
programacédo do aplicativo e langamento nas plataformas; e os usuarios, composto pelos

alunos, funcionarios e visitantes do campus, que fardo utilizagdo do aplicativo.
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3.2.Projeto detalhado/ Preparacao da producao
O processo de desenvolvimento do produto envolveu a realizagdo de 6 etapas,

constituidas por: Brainstorming, Benchmarking, Matriz SWOT, Pesquisa de Mercado,

Andlise de Viabilidade e Desenvolvimento das Interfaces.

3.3.Brainstorming
Conhecido também como tempestade de ideias, consiste na realizacéo de uma reuniao

para levantar ideias sobre possiveis funcionalidades do produto, a fim de satisfazer a
necessidades do publico-alvo. De acordo com Coutinho e Junior (2007), o brainstorming
procura promover o maior nimero de ideia possivel sobre um determinado tema, em um
periodo limitado de tempo, antes de submeter essas ideias as regras do pensamento Idgico.
Defendem também que para que esta técnica possibilite resultados, € importante que o grupo
esteja liberto de ideias preconcebidas e inibi¢des, possibilitando uma maior geracao de ideias
relativas ao tema proposto. Nessa etapa um aplicativo do restaurante universitario foi
decidido como produto. A partir disso foi definido sua finalidade, publico-alvo e suas

funcionalidades.

3.4.Benchmarking
De acordo com Ferreira e Ghiraldello (2014), benchmarking é atividade da busca por

melhores préaticas no mercado, entrando em contato com outras empresas e verificando como
elas executam determinada atividade, a fim de superar a forma como é realizada atualmente
e implementando essas melhorias e inovacGes em sua organizacdo. De modo geral, € fazer
contatos com outras pessoas ou empresas a fim de conhecer seus processos, buscando coletar
informacdes e tentar aplicar a sua realidade, que em se tratando desse projeto seria como

desenvolver um aplicativo.

3.5. Matriz SWOT
Também conhecida como FOFA, é uma técnica de planejamento estratégico utilizada

principalmente para auxiliar pessoas ou organizacGes a identificar forcas, oportunidades,
fraquezas e ameacas relacionadas aos negdcios ou planejamento de projeto de um servigo ou

produto.
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Quadro 01- Matriz SWOT do aplicativo

Forcas Fraquezas
Engajamento da equipe Falta de pessoal
Proposta inovadora qualificado
e Qualidade do produto Equipe reduzida
b Comunicagéo interna Limite de recursos
= Estratégica de marketing Lucro reduzido ou
Praticidade inexistente
Poucos recursos Tempo
Oportunidades Ameacas
o Necessidade do mercado Falta de tecnologia
g Sem concorréncia Desqualificagéo do
5 Localizagdo geogréfica pessoal
Oferecer servigos Mercado iniciante
especializados, com alto Novas tecnologias
valor agregado Gestao dos dados do
aplicativo

Fonte: Autores (2019)

Pela matriz SWOT e a relacdo entre as variaveis nela analisadas, indica uma possivel
insercdo do produto no mercado, ja que na matriz, as ameagcas e fraquezas identificadas nao
inviabilizam o produto, e os pontos fortes e oportunidades possuem grande valor para o

produto.

3.6. Pesquisa de Mercado
Pesquisa de Mercado é uma ferramenta que auxilia no planejamento, coletando e

analisando dados relacionados a um empreendimento, servigo ou produto. O principal
objetivo € gerar dados que possibilitem o conhecimento sobre um mercado e seu publico,

além de identificar oportunidades e reduzir o risco na tomada de decisGes estratégicas.

3.7.Levantamento dos requisitos
Para um bom funcionamento do aplicativo ele deve atender a todos os requisitos e

conter algumas especificagdes essenciais, como: Desenvolver com total empenho as fungdes
que sdo a ele designadas; Suprir as necessidades dos seus usuarios; Estar sempre atualizado

sobre todas as informacdes importantes do RU (horérios, cardapio, sugestdes, etc); Ter um
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design prético e funcional de fécil acesso a todos; Apresentar qualidade; Aceitar feedbacks
para a busca de melhoria e; Estar disponivel para todo o publico-alvo.

3.8.Andlise de viabilidade
A anélise para o desenvolvimento do produto se mostrou vidvel, uma vez que, 0

acesso a plataforma de criacdo Flutter € gratuito e os custos de publicagdo sdo baixos. A
maior despesa sera com a méo de obra do profissional que ira desenvolver o aplicativo, que
saira em torno de R$1000,000 a R$1200,00 Reais. Como a ideia € que o aplicativo seja
gratuito, uma ajuda de custo para seu desenvolvimento seria muito util. Diante disso,
considerando todos 0s requisitos necessarios para a sua criagao e todos os custos envolvidos

0 desenvolvimento do produto se mostra possivel.

3.9. Desenvolvimento das interfaces
O produto seréd desenvolvido através de uma plataforma prépria para a criacdo de

aplicativos no Google conhecida como Flutter. O produto serad disponivel para os sistemas
operacionais Android e 10S. Além disso o desenvolvimento do aplicativo no Flutter

proporciona um desempenho de qualidade e rapidez.

Para publicacdo do produto nas plataformas digitais é cobrada uma taxa de pouco
mais $100,00 Ddlares por ano para a AppStore e uma taxa Unica de $100,00 para publicacdo
na PlayStore. O prazo de liberacdo para tornar o aplicativo disponivel nas plataformas varia
de 3 a 30 dias, que € o periodo para avaliar a sua viabilidade. Assim que ele € aceito e liberado

para publicacdo ja se torna disponivel para ser baixado.

Este trabalho é caracterizado como estudo de caso, no qual foram obtidas informacdes
sobre o funcionamento da empresa, principalmente referentes ao estoque de produtos, para
uma posterior analise dos dados coletados. Em se tratando da pesquisa, a mesma se
caracteriza como quantitativa, tendo em vista que foram coletados dados numeéricos
(MORESI, 2003).

4. RESULTADOS

4.1.Pesquisa de mercado
Foi usada a ferramenta Google Forms para realizar a pesquisa com 0s usuarios do

RU, obtendo 57 repostas de usuarios. Diante dos dados coletados foi possivel analisar as

caracteristicas dos usuarios.
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O grafico 1 mostra as idades dos usuarios do servigo e a partir dele é possivel observar
que as idades variam entre 18 e 40 anos e que a média € de 21 a 22 anos.

Grafico 1- Idade dos entrevistados
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Fonte: Autores (2019)

O grafico 2 mostra as opinides sobre a qualidade das informac6es fornecidas pelo RU
para os usuarios, onde 40,4% dos entrevistados ndo estavam satisfeitos, 29,8% estavam

satisfeitos e 29,8% responderam que talvez estivessem satisfeitos.

Gréfico 2- Taxa de satisfacdo dos usuérios

® sim
@ Nao
Talvez

Fonte: Autores (2019)

O grafico 3 expde as taxas sobre a satisfacdo sobre 0 método de geracdo da GRU
(Guia de Recolhimento da Unido), que € o meio de pagamento para a utilizacdo dos servicos
do restaurante universitario. Obtendo-se que 52,6% dos entrevistados ndo se mostram
satisfeitos com o método, 29,8% estavam satisfeitos e 17,5% responderam que talvez

estivessem.
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Gréfico 3- Indices de satisfagio do método de geracéo de GRU
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Fonte: Autores (2019)

Os préximos graficos explanam as taxas de aceitacdo dos entrevistados para algumas
funcionalidades do aplicativo. No grafico 4 € possivel observar a opinido dos entrevistados

sobre a viabilidade de que o aplicativo possuisse o cardapio semanal do restaurante.

Gréfico 4- Indices de aceitabilidade do cardapio semanal no aplicativo

® sim
® Nao

Talvez

Fonte: Autores (2019)

Sobre a viabilidade do consumo do aplicativo, o grafico 5 mostra as porcentagens dos
entrevistados que baixariam o aplicativo para utilizacdo, onde 91,2% baixariam o aplicativo,

1,8% ndo baixariam e 7% responderam que talvez baixariam.

Gréfico 5- Taxas de consumo do aplicativo
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Fonte: Autores (2019)

O gréfico 6 mostra a opinido dos entrevistados sobre o preco que eles estavam
dispostos a pagar pelo aplicativo, os valores foram de 0, 2 e 3 reais e as respostas foram,
respectivamente, 63,2%, 29,8% e 7%.
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Gréfico 6- indices de aceitabilidade de possiveis precos do aplicativo
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Fonte: Autores (2019)

4.2.Interface do aplicativo
A interface de programacao de aplicativos consiste em termos praticos, como a cara do

aplicativo, ou seja, sua demonstragdo visual de como ficara suas devidas fungdes, sua
apresentacdo para 0s usuarios. A seguir, seguem as imagens que demonstraram como ficara

a interface do aplicativo para o restaurante universitario:

Figura 1 — Interface do Aplicativo
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Fonte: Autores (2019)

3 CONCLUSOES

O meétodo proposto nesse trabalho valida uma pesquisa-agdo do processo de
desenvolvimento de produtos, mais especificamente um aplicativo para o Restaurante
Universitario Marielle Franco do Campus do Sertdo da Universidade Federal de Alagoas
(UFAL). Essa pesquisa demonstrou as taxas de consumo e aceitacao do aplicativo através de
uma pesquisa de mercado bem como seus pontos fortes e fracos através de uma matriz Fofa.
Além disso foram demonstrados os valores reais para se programar o aplicativo e também o
programa responsavel por isso, o Flutter. Por fim, foi desenvolvido um modelo de interface

para esse programa, como forma de exemplificar como seria o sistema operacional desse
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aplicativo. Dessa forma chegou-se a conclusdo que a partir do desenvolvimento da pesquisa
foi notavel a aceitacdo do aplicativo para o Ru pelo seu publico alvo, porém a analise ainda
ressalta que a maioria dos usuarios ndao pagaria pelo uso do aplicativo, sendo assim seria
necessario a ajuda de um parceiro externo para criar e manter o mesmo, tornando sua

concepcdo invidvel em termos financeiros sem a existéncia de ajuda.

Como ideias para um posterior trabalho pode-se criar de fato o aplicativo e verificar
sua aceitacdo no mercado, ndo apenas no Campus do Sertdo mais como nas outras unidades
da UFAL e se expandindo até mesmo para outras universidades. Além disso verificar o
aplicativo, na préatica, podera demonstrar os gargalos existente e possiveis melhorias para o

processo.
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