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EASYFRALDAS: UM APLICATIVO PARA COMPARTILHAMENTO DE
PRECOS DE FRALDAS BASEADO EM CROWD COMPUTING

Rafael de Souza Rocha '

Cristiano André da Costa 2

Resumo: A computacdo movel tem tido notéria presenga na vida das pessoas e
influenciado no crescimento do desenvolvimento de aplicativos para dispositivos
moveis. A proposta deste trabalho foi apresentar um modelo computacional baseado
em crowd computing para compartiihamento de prego de fraldas infantis. Foi
desenvolvido um aplicativo para o sistema operacional iOS e que utilizou um servigo
de Backend-as-a-Service (BaaS) em nuvem. O aplicativo permite que os usuarios
possam registrar o preco de fraldas e também pesquisar por promogodes registradas
por outros usuarios da plataforma. A avaliagao deste trabalho foi processada através
de um questionario aplicado em 20 pessoas que tiveram contato com o protétipo
desenvolvido. O resultado mostrou alto nivel de satisfacdo e aceitagdo do modelo
proposto, tendo uma avaliagao geral de 4.68 pontos em uma escala de 0 até 5. Com
base neste estudo foi possivel concluir que o trabalho proposto € viavel, entretanto se
faz necessario desenvolver versbes do aplicativo compativeis com o sistema
operacional Android e também para outras plataformas moveis, como tablets.

Palavras-chave: Computacdo Movel. Computagcdo Ubiqua. Backend-as-a-Service
(MBaaS), Crowd Computing.

1 INTRODUGAO

O conceito de computagéo movel foi definido por Satyanarayanan (2010) como
sendo a informacdo na ponta dos dedos a qualquer hora e em qualquer lugar. A
presenca da computagcao mével no cotidiano das pessoas, principalmente por meio
de dispositivos moveis como os smartphones e tablets, tem se tornado cada vez
maior. Este crescimento deve-se a evolugao tecnologica dos dispositivos moveis e
das redes sem fios. (ELMAGARMID; HELAL; JING, 1999).

De acordo com a previsao da MarketsandMarkets, o mercado de Backend-as-
a-Service sera de 28.10 bilhdes de dolares até 2020, com uma taxa de crescimento
anual de 84,2% entre o periodo de 2015 até 2020. (MARKETSANDMARKETS, 2016).

O compartilhamento de informagbes entre pessoas que possuem interesse
comum promove a cultura de colaboragdo entre os individuos e impulsiona o
desenvolvimento de novos aplicativos. (MICROSOFT, 2013).
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A motivacédo deste trabalho foi apresentar uma plataforma onde os usuarios
pudessem compartilhar preco de fraldas infantis de forma colaborativa, facilitando a
busca por melhores precos e possibilitando direcionar o atendimento a um produto
especifico. Nao foi encontrado modelos que se propéem atender o mesmo nicho de
mercado buscado por este trabalho.

No presente estudo foi proposto o desenvolvimento de um modelo baseado em
computacao movel e fundamentado pelos conceitos da computagao colaborativa. Foi
desenvolvido um aplicativo para compartilhamento de preco de fraldas infantis onde a
colaboracdo dos usuarios € o principal suporte da plataforma, o sistema permite que
0 usuario cadastre novas promocgdes de fraldas e realize pesquisas por promogodes ja
cadastradas por outros usuarios.

Este trabalho esta dividido em 6 sec¢des principais. Na proxima seg¢ao sao
apresentados os conceitos que fundamentam esta proposta. A terceira sec¢ao traz o
modelo proposto. Em seguida, na quarta secao, € apresentado os resultados obtidos
pela avaliagdo desta proposta. A quinta segdo descreve os trabalhos relacionados.

Por fim, a conclusao deste trabalho é apresentada na sexta secao.
2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A popularizacado dos dispositivos moveis e a evolugao das redes sem fio tem
proporcionado a ubiquidade da tecnologia no dia-a-dia das pessoas promovendo o
mercado de aplicativos para dispositivos moveis.

Esta secdo ira apresentar os 3 principais conceitos que fundamentam este
artigo e sustentam o modelo proposto: Computacdo Ubiqua, Computacdo Movel e

Crowd Computing.
2.1 Computacao Ubiqua

Na década de 90 a ideia de que a tecnologia faria parte do dia-a-dia das
pessoas de forma natural ja era defendida pelo visionario David W. Weiser, foi ele o
criador do conceito de Computacdo Ubiqua, onde o uso de computadores seria
inserido no cotidiano das pessoas sem que elas nem mesmo percebessem. Weiser

dedicou esforgos na criacao de tecnologias que viabilizassem esta ideia, contribuiu na
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criacdo de tabs, pads e boards e também colaborou para a existéncia da ubiquidade
na Computacédo Movel. (WEISER, 1991).

2.2 Computacao Moével

A Computacdo Modvel tem sido um grande motivador para o surgimento de
novas tecnologias e também para o desenvolvimento de tecnologias ja existentes. A
evolucdo das redes sem fios, o constante aumento no poder computacional dos
dispositivos moveis, a busca por otimizagdo no consumo de energia e a crescente
expansao de aplicativos para dispositivos moveis sao indicativos da influéncia da
computagdo mével no mercado tecnologico. (SATYANARAYANAN, 2010).

A computagdo movel tem permitido que a tecnologia seja transportada para
qualquer lugar, porém os dispositivos moveis ainda néo sao capazes de se adaptar
de forma autbnoma ao ambiente em que estdo, exigindo a interagdo manual do
usuario em determinadas situagdes. (ARAUJO, 2003). Para que 0s usuarios consigam
se movimentar transportando poder computacional e recursos de rede em suas maos,
duas tecnologias sao indispensaveis: computador portatii e rede sem fio. A
combinagao destas duas tecnologias possibilita que as pessoas acessem qualquer
tipo de informacao a partir de qualquer lugar e em qualquer hora do dia. (CHEN;
KOTZ, 2000).

2.3 Crowd Computing

A computagdo em nuvem permite que a coletividade seja aplicada
massivamente na web, impulsionando novos aplicativos e diferentes formas de se
trabalhar com tecnologia. (MICROSOFT, 2013). A unido entre o poder de
processamento dos dispositivos méveis e um alto numero de usuarios formam uma
rede movel, onde a eficiéncia destes dispositivos acaba minimizando o trabalho
humano que passa a ser realizado pelas maquinas. (LOKE; NIROSHINIE; RAHAYU,
2012).

Usuarios usam as redes sociais como plataforma de interacdo e comunicacao,
por meio destas redes se criam vinculos pessoais e profissionais, se compartilham
informacdes de comum interesse e se cultiva uma cultura de colaboragao. (WILSON

et al., 2009). Websites de noticias, por exemplo, permitem que seus leitores interajam
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comentando, compartilhando e até mesmo avaliando seus conteudos. (LUCAS;
SOUZA; SCHNEIDER, 2014).

3 MODELO PROPOSTO

Existem inumeras vantagens de se utilizar como backend uma plataforma
baseada em servico, este tipo de solucao permite a redugcao de custos, menor tempo
de desenvolvimento, facil implementacdo, auséncia na administragcdo de
infraestrutura, rapida escalabilidade e integracdo entre os servicos (SDK e APIs).
(NGUYEM, 2016).

O modelo proposto apresentou uma arquitetura client-server com um servigo

de Backend-as-a-Service (BaaS) em nuvem.

Figura 1. Arquitetura do modelo proposto.
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Fonte: Elaborado pelo autor

3.1 Servico

O mercado oferece diversas solucbes de BackEnd-as-a-Service e neste
trabalho optou-se pelo servigo chamado Back4App que é baseado em Parse Server
(versdo Open Source do Parse) que utiliza Node como linguagem de programacgéao e
MongoDB como repositorio de dados.

O Back4App disponibiliza um Software Development Kit (SDK) que permite a
comunicacao entre o aplicativo e os servigcos por ele oferecidos. Para este trabalho,
foi implementado o servigo de autenticagéo e gerenciamento de usuarios e também

se fez uso da plataforma BaaS para armazenamento dos dados salvos pelo aplicativo.



3.2 Cliente

Para atender a camada cliente, foi desenvolvido um aplicativo em Swift,
linguagem nativa da plataforma iOS. Este aplicativo permite que os usuarios
cadastrem promog¢des de fraldas em tempo real. Em cada promogao € possivel
informar informagdes como preco, modelo, fabricante e nome do estabelecimento.
Além das informacbes fornecidas pelo usuario, o aplicativo também armazena a
geolocalizagado do estabelecimento onde a promocéo esta sendo registrada através
do GPS do dispositivo mével. O aplicativo também possibilita que seus usuarios
realizem filtros de pesquisa nas promog¢des que existem na sua base de dados. Para
efetuar logon no aplicativo, o usuario deve realizar um cadastro ou fazer a
autenticagdo com a sua conta do Facebook. Foi utilizada a SDK do Facebook para
permitir e autenticagao dos usuarios. Outra funcionalidade oferecida aos usuarios é a
possibilidade de visualizar no Mapa a geolocalizagdo do estabelecimento onde a

promocao foi cadastrada, para este recurso, foi implementado a SDK do Google Maps.

Figura 2. Diagrama de Casos de Uso.
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Figura 3. Protétipo da Aplicagao
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4 AVALIACAO

Para avaliar o modelo proposto, foi elaborado um questionario de 10 perguntas,
0 objetivo da pesquisa foi tragar o perfil, questionar a adogao a solugdo proposta e
avaliar o grau de satisfagéo do aplicativo.

A plataforma Survey Monkey foi escolhida para construgdo do questionario
aplicado por esta avaliacao e a pesquisa foi respondida por 20 usuarios que tiveram

contato com o aplicativo easyFraldas. A seguir o detalhamento do questionario:

Quadro 1 — Pesquisa aplicada nos usuarios

Nudmero Objetivo Pergunta
1 Tracar perfil Qual é o seu sex0?
2 Tracar perfil Qual é a sua idade?
3 Tracar perfil Qual o nivel de esclaridade mais alto que vocé
completou?
Tracar perfil Quantos filhos vocé possui?

Questionar adogado | Vocé costuma pesquisar precos de produtos em

aplicativos de dispositivos méveis?

Questionar adogdo | Com qual frequéncia vocé costuma comprar fraldas?

Questionar adogao | Vocé usaria o easyFraldas para pesquisar promogdes

de fraldas em sua cidade?

8 Medir a satisfacdo | Vocé recomendaria o easyFraldas para outras
pessoas?
9 Medir a satisfacédo | Qual o grau de satisfacao quanto a performance do

aplicativo easyFraldas?

10 Medir a satisfagdo | Qual a avaliagap geral que vocé daria ao aplicativo

easyFraldas?

Fonte: Elaborado pelo autor

4.1 Perfil

Em relagao ao perfil, houve um equilibrio entre o sexo dos entrevistados, 75%
tinham idade entre 21 e 29 anos, 55% com escolaridade de nivel técnico e 75%
declararam possuir filhos. Os resultados estdo apresentados nos graficos que

seguem:



Figura 4 — Perfil dos entrevistados
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.2 Adocgao

No que diz respeito a aceitacdo do modelo proposto, 85% dos entrevistados
relataram utilizar dispositivos moéveis para pesquisa de precos. Foi questionado qual
a frequéncia que os usuarios compram fraldas, 35% responderam que compram
fraldas mensalmente, 25% a cada 15 dias, 15% com uma frequéncia semanal, 5%
compram fraldas mais de uma vez por semana e 20% dos entrevistados relataram
nao comprarem fraldas. Apesar de uma parcela ter respondido que nao compra fralda,
100% dos entrevistados responderam que usariam o aplicativo easyFraldas. Com
base neste indicador, podemos afirmar que o aplicativo tem uma alta aderéncia,
atingindo até mesmo usuarios que nao sao diretamente publico alvo do produto em

questao.



Figura 5 — Adogao ao modelo proposto

Pesquisa pregos em aplicativos moveis
Usaria o easyFraldas

» Pesquisa com muita frequéncia
= Pesquisa eventualmente

= Nio pesquisa pregos em aplicativos mdveis m5im mNio

Frequéncia que compra fraldas

5%

%

= Mensalmente = A cada 15 dias

= Semanalme nte Mais de uma vez por semana

= Nio compro fraldas

Fonte: Elaborado pelo autor

4.3 Grau de Satisfagcao

Quanto ao grau de satisfacdo, 100% dos usuarios informaram que
recomendariam o aplicativo easyFraldas para outras pessoas. Foi questionado a
satisfacdo quanto a performance do aplicativo e 95% responderam estar satisfeitos,
sendo 60% muito satisfeito, 35% satisfeito e 5% (1 usuario) insatisfeito. Nao foi
justificada o motivo da insatisfagdo. Em uma escala de 0 a 5, a avaliagao geral do
aplicativo ficou com pontuacgéao de 4,68 entre os entrevistados, demonstrando um alto

nivel de satisfacao.



Figura 6 — Grau de satisfagdo ao modelo proposto
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5 TRABALHOS RELACIONADOS

Fonte: Elaborado pelo autor
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Foi avaliado modelos relacionados a Crowd Computing, Computacdo Moével e

Redes Sociais que apresentaram a mesma proposta ou alguma similaridade com este

trabalho.

O QQCusta é um aplicativo para ganhar recompensas e compartilhar pregos e

ofertas, ajudando os usuarios da plataforma. O aplicativo possibilita que o usuario

pesquise o preco de diversos produtos em diferentes estabelecimentos. Sua utilizacao

€ limitada aos estados do Rio Grande do Sul, Mato Grosso, Parana e Alagoas. Os
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dados sao inseridos pelos préprios usuarios através da leitura do QRCode das Notas
Fiscais de Consumidor Eletrénica (NFC-e). As informagdes sdo enviados para um
servidor remoto que interpreta o conteudo contido no cupom fiscal e disponibiliza os
produtos e precos para serem visualizados no aplicativo, a plataforma promete
disponibilizar os dados para consulta em menos de 1 hora apos a leitura do QRCode.
A pesquisa dos precos é realizada pelo nome do produto e é possivel aplicar filtro de
distancia nos estabelecimentos consultados. Também ¢é oferecido um programa de
recompensa relacionado ao nivel de colaboragao do usuario com a plataforma. O
usuario recebe pontos pelas NFC-e cadastradas no aplicativo, essa pontuagao pode
ser convertida em dinheiro e posteriormente resgatada pelo usuario. Nao é
esclarecido de forma detalhada as regras deste programa de recompensas. O
aplicativo recebeu uma avaliagao de 3,9 em uma escala de 0 a 5.

Criado em 2000, o Consulta Remédios € o maior comparador de precos de
remédios do Brasil, possui mais de 45 mil produtos cadastrados entre medicamentos,
principios ativos e itens de perfumaria. O aplicativo ndo possibilita que os usuarios
informem o pre¢o dos produtos, somente € possivel pesquisar pelos produtos ja
cadastrados. O cadastro dos produtos e seus respectivos precos € realizado pelos
estabelecimentos parceiros da plataforma. O usuario pode pesquisar por nome ou
informando o cédigo de barras do produto desejado. Para esta funcionalidade, o
aplicativo faz uso da camera do dispositivo para realizar a leitura do cddigo. O
aplicativo também permite que o usuario inicie o processo de compra do produto
anunciado redirecionando o mesmo para a loja virtual do estabelecimento. O processo
de compra nao é gerenciado pelo aplicativo e sim pela loja virtual do parceiro. A
avaliagao geral do aplicativo foi de 4.2 em uma escala de 0 a 5.

O Menor Preco € um aplicativo desenvolvido em parceria com a Companhia de
Tecnologia da Informagado e Comunicagao do Parana (CELEPAR) e a Secretaria da
Fazenda do Estado do Parana. E destinado a pesquisa de preco de qualquer produto
localizado nos Estados do Parana e Espirito Santo. Os precos desta plataforma sao
atualizados com base nos registros das Notas Fiscais de Consumidor Eletrénica
(NFC-e), diariamente sao emitidas 3,8 milhdes de notas fiscais no Estado do Parana.
(MIKAELSON, 2017). Os usuarios do aplicativo podem apenas consultar os pregos
em estabelecimentos que estejam em um raio de até 20km e que se encontram
exclusivamente nestes dois Estados. A busca pode ser realizada pelo nome do

produto ou pelo codigo de barras do mesmo.
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Com base na comparacgao dos trabalhos relacionados, podemos observar que
nenhum dos modelos avaliados atende de forma plena o cenario proposto por este
trabalho. O aplicativo QQCusta foi 0 que mais se aproximou no que diz respeito as
caracteristicas, porém sua area de atuacdo é mais genérica, o aplicativo ndo é
direcionado para o mercado de fraldas infantis e também n&o possui abrangéncia

nacional. Na Tabela 1 podemos verificar o resultado obtido nesta comparacao:

Quadro 2. Comparagao entre trabalhos relacionados e o modelo proposto

Direcionado ao | Pesquisa por | Programa R Avaliacao
Aplicativo R Abrangéncia
preco de fraldas distancia de pontos geral
QQ Custa Nao Sim Sim RS, MT, PR e AL 3,9
Consulta
) Nao Nao Nao Nacional 4,2
Remédios
Menor Preco Nao Sim Nao PRe ES 4.1
Modelo
Sim Sim Nao Nacional 4,6
Proposto

Fonte: Elaborado pelo autor.

6 CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo apresentar um modelo de aplicativo para
pesquisa de preco de fraldas baseado na colaboracao dos usuarios, sua base tedrica
foi fundamentada em Computagédo Mével, Computagéo Ubiqua e Crowd Computing.

Nao foi encontrado trabalhos relacionados que tivessem a mesma proposta
apresentada por este trabalho, alguns modelos encontrados eram baseados em
colaboracéo, poréem nenhum direcionado para o mesmo publico alvo. Foi desenvolvido
um prototipo para que os usuarios pudessem registrar e pesquisar promogdes de
fraldas e pudessem produzir uma experiéncia com o modelo proposto.

Para avaliagao deste trabalho foi aplicado um questionario aos usuarios que
tiveram contato com o aplicativo desenvolvido, os resultados obtidos indicaram uma
aceitacdo bastante favoravel e um alto nivel de satisfacdo entre os entrevistados
frente ao modelo proposto. Apesar de 20% dos usuarios que participaram da pesquisa
indicarem que atualmente ndo compram fraldas, indicando nao ser o publico alvo que
o modelo proposto deseja atingir, 100% dos entrevistados responderam que

utilizariam e recomendariam o aplicativo.
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Com base neste estudo, foi possivel concluir que existem oportunidades para
novas pesquisas que abordam estes assuntos e o0 modelo proposto supriu lacunas
encontradas nos trabalhos relacionados.

Para trabalhos futuros, € necessario desenvolver versées do aplicativo
compativeis com o sistema operacional Android e também com outras plataformas,
como por exemplo, tablets. Outro ponto que cabe ser avaliado para evolugdo do
trabalho é disponibilizar no aplicativo um programa de pontos que traga algum
beneficio aos usuarios que contribuem com a plataforma.

Por fim, conclui-se que este trabalho atingiu o seu propédsito. Foi possivel
construir um aplicativo aplicando os conceitos de Crowd Computing, Computacao
Movel e Computagao Ubiqua, o modelo proposto foi capaz de gerar uma experiéncia
positiva e um alto nivel de satisfacdo entre seus usuarios e também expds uma
caréncia de aplicativos que se propdem a entregar a mesma experiéncia aos publico

de dispositivos méveis.
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