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RESUMO

Este artigo é sobre um sistema online, 0 mesmo remete a ideia de comercializar produtos
pelo proprio celular, computador ou tablet. No geral, existem dois pontos de vista de
utilizadores, os supermercados varejistas, que cadastram seu estoque, exibem seus
anuncios e ganham visibilidade, e os clientes, que pesquisam melhores precos (gerando
economia) e compram ou nao pela aplicacdo, permitindo o uso da tecnologia para agilizar
0 método trivial que existe atualmente.

Palavras-chave: self-market, aplicativo para supermercado, atendimento pratico.

ABSTRACT

This Article is about an online system. That you can buy or sell products through cell
phone, computer and tablets. However, two kinds users are shown on App, the Merchants
that register your stock, show your advertisements and get popular among the users. In
addition, there are the clients that search the best prices and they can buy or not buy for
App. This technology let the people more comfortable and nimble to do the shopping.

Keywords: self-market, supermarket application, practical assistance.

1 INTRODUCAO

No dia a dia as pessoas passam por problemas didrios de locomocéo e falta de
tempo, seja ficar preso no transito, onibus atrasar, ndo ter veiculo proprio, ter uma “vida
corrida” ou até morar em lugares distantes. Nesses casos, tarefas simples e essenciais se
tornam complicadas. O aplicativo visa facilitar a vida dessas pessoas em torno do problema
citado. Dando-lhes, a opgéo de efetuar suas compras primordiais de qualquer lugar, melhor
aproveitamento do tempo, economia do dinheiro ao pesquisar pregos e conforto na
realizacdo dessa tarefa.

O sistema foi titulado com o nome de “Self Market”, realiza uma ligagdo
intermediéaria entre clientes e varejistas, diminuindo a necessidade do comparecimento até
alojafisica. O aplicativo é dividido em dois ambientes, o do consumidor, onde ele visualiza
produtos, busca melhor preco e efetua ou ndo sua compra, e da loja fisica, onde a empresa
registra seu estogue para que seus clientes possam compra-los, anunciam seus produtos e
recolhem feedback dos clientes. Uma das funcdes do Self Market é que ele estabelece uma
relacdo de muitos para um. Ou seja, um cliente através do aplicativo pode realizar compras
em varios supermercados.

Em geral, o aplicativo transforma o ato de pesquisar pre¢os e comprar onde é mais
barato em um processo virtual. Visando assim mais uma opg¢éo para o consumidor, a 0p¢éo
de ter seus produtos essenciais a caminho de sua casa sem ter o trabalho de ir até o local de
venda, escolher todos os produtos e enfrentar filas na hora de pagar. Mais um diferencial é

poder concluir a compra em supermercados distintos. Embora o pagamento do frete seja
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de total responsabilidade do consumidor, provavelmente tendo um frete diferente para cada

supermercado de onde remete o produto.

2 OBJETIVO DA PROPOSTA

A proposta inicial do site e do aplicativo € revolucionar ou mesmo dar uma opcao
para aqueles que veem o processo de fazer uma compra em um supermercado como uma
tarefa dificil, como idosos e deficientes fisicos, tornando o processo mais agil e tirando o
desconforto e as vezes desafio de ir até a loja fisica.

Para atingir o objetivo, o sistema conta com uma interface simples, interativa e
intuitiva para que todos possam aprender a usar o mesmo. Visando a facilidade e
produtividade, tera algumas areas do interesse comum, tais como: seus produtos favoritos,

produtos mais comprados, produtos mais pesquisados, entre outras.

3 PLANEJAMENTO E DESENVOLVIMENTO

Para iniciar a construcdo do sistema foi estruturada uma série de requisitos que o
mesmo deveria cumprir, tendo o planejamento feito via diagramas e descri¢bes. O
desenvolvimento foi focado em ter um codigo dindmico, simples, onde possibilita ter a

opcao de ampliar e corrigir problemas sem grandes custos.

3.1 PLANEJAMENTO

Nessa etapa, foram feitos diagramas na ferramenta gratuita Astah Community
(Astah, 2006), para exemplificar o sistema transformando-se em algo mais organizado e
agilizando o trabalho dos desenvolvedores, além disso, foram criados documentos de
descricdo para cada etapa do desenvolvimento.

A seguir é apresentado o diagrama de caso de uso, que tem o objetivo de demonstrar
situacOes, 0s tipos de atores que o sistema deve ter, e as a¢des que cada um pode executar
dentro do ambiente do sistema. A figura 1 mostra o diagrama de caso de uso, onde os atores
supermercado (usuario da empresa) e cliente poderdo interagir com o sistema através das
funcbes que podem desempenhar. Existem dois tipos de atores: direto e indireto, conforme
a funcdo que estiver realizando, a sua agdo muda dentro do sistema. [Booch,2006]

As funcdes do sistema serdo divididas entre os atores, ou seja, o funcionario do
supermercado poderd atuar no sistema realizando as seguintes acdes: registro do
supermercado ou empresa, gerenciar funcionario, produtos, comprar andincio e editar

revista ou panfletos; enquanto que o cliente pode registrar o seu cadastro, pesquisar por

Brazilian Journal of Development, Curitiba, v.7, n.3, p. 29637-29643 mar 2021



Brazilian Journal of Development
ISSN: 2525-8761

29640

produtos, supermercados, cidades, montar carrinho de compras, realizar pedido e
classificar supermercados. No diagrama de caso de uso € possivel visualizar estas

interacdes, veja a figura 1.

Figura 1. Diagrama de Caso de Uso

3.2 DESENVOLVIMENTO

A parte de desenvolvimento ao todo foi efetuada em trés plataformas, o Intel XDK
[IntelXDK], da Intel Corporation, Ihe permite criar aplicativos hibridos (usando 0 mesmo
cbdigo para diversas plataformas), o PHPStorm, da JetBrains s.r.o, um editor de texto
avancado, focado no desenvolvimento Web, e o MySQL WorkBench, da Oracle
Corporation, um modelador de banco de dados automatizado.

Foram usadas as seguintes linguagens e tecnologias: HTML5, CSS3, Twitter
Bootstrap, JavaScript e Jquery, para o desenvolvimento das interfaces, e AJAX, PHP 5.5 e
MySQL para controlar a aplicacdo no ambiente interno, onde todo o processamento e
locomocdo de dados é feito.

Para o armazenamento de dados com seguranca foi usado o PDO (PHP Data
Objects) (da linguagem PHP), que atualmente é a maneira mais segura e profissional de se
conectar a um banco de dados e uma modelagem de dados totalmente em relacionada,
assim, evitando manipulacdo indesejada de dados. Segue o diagrama de entidade e
relacionamento, onde pode ser visto todos os dados gravados pela aplicacdo e a relagéo

entre si, vejam a figura 2.
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Figura 2 — Diagrama de entidade relacionamento (DER)

4 ANALISE DO APLICATIVO

O aplicativo atendera inicialmente as necessidades de uma cidade do interior e
estendendo a uma cidade maior. Como foi citado € um sistema para atender muitos, ou
seja, um cliente pode ter acesso a muitos supermercados através de um Gnico aplicativo.

Normalmente os aplicativos que existem sdo para atender apenas a uma empresa,
por exemplo o Walmart, Extra, Carrefour possuem o proprio aplicativo para exibir apenas
seus produtos. O “Self Market” tem a finalidade de atender a varias redes de logisticas deste
ramo para facilitar ao cliente (usuério final). Dessa forma o cliente pode pesquisa o produto
e 0 aplicativo mostrara em qual supermercado tem o produto e seu preco.

A figura 3 mostra algumas telas do sistema desenvolvido, estas podem ser

visualizadas por website, celular e tablet.

Figura 3 — Interface do Self Market

[FLogomarca

Senha: Confirmar:

5 CONCLUSAO
Uma nova alternativa para que supermercados expandam sua area de marketing,

oferecendo uma plataforma inédita, online, onde encontra-se grande suporte para
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publicacdo de seus produtos e anuncios, no mesmo momento atingindo clientes em grande
massa que buscam facilidades no processo de compra de produtos triviais, como alimentos.
Sendo possivel ser aplicado em diversas areas, o Self Market tende a ter um grande publico

que busca agilidade no seu cotidiano.
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