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Resumo. O consumo de artigos vegetarianos e veganos cresce anualmente em
diversas partes do mundo. Buscando facilitar o comércio destes produtos entre
produtores e consumidores, estamos desenvolvendo o aplicativo de comércio
eletronico VEG, e para tal serdo utilizadas as metodologias dgeis e a
linguagem UML, fornecendo um ambiente de identificacdo visual das
funcionalidades requeridas em um desenvolvimento iterativo e em constante
atualizacdo.

Abstract. The consumption of vegetarian and vegan items grows annually in
various parts of the world. Seeking to facilitate the trade of these products
between producers and consumers, we are developing the VEG e-commerce
application, and for this will be used the agile methodologies and the UML
language, providing an environment of visual identification of the
functionalities required in an iterative development and constant updating.
1. Introducao
Esta pesquisa visa avaliar a viabilidade da aplicacdo das metodologias ageis em
conjunto com os modelos previstos na UML no desenvolvimento de um aplicativo de e-
commerce de produtos vegetarianos e veganos, com possibilidade de expansdo para
outros segmentos.
O aplicativo em desenvolvimento busca atender a demanda de um mercado em plena
expansdo no mercado brasileiro. Cerca de 14% das pessoas se declararam veganos ou
vegetarianos em pesquisa realizada pelo IBOPE em 2018, segundo informagoes
disponibilizadas pelo SVB — Sociedade Vegetariana Brasileira (2020), nUmero este que
cresce para 16% nas regibes metropolitanas de Sao Paulo, Curitiba, Recife e Rio de
Janeiro. Isto representa um aumento de 75% em relacdo aos dados de 2012, quando a
mesma pesquisa indicou um total de 8% de pessoas que se declaravam vegetarianas.
Levando em numeros totais, cerca de 30 milhdes de brasileiros se identificam com este
tipo de alimentagdo. Mesmo com um cenério de crise econdmica enfrentado pelo pais, o

mercado de produtos veganos cresceu na ordem de 40% ao ano, segundo dados
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apontados pelo jornal Folha de S&o Paulo (2016).

Assim, busca-se o desenvolvimento de um aplicativo que atenda a necessidade
deste nicho em expansao e verificar se é possivel implementar as solugbes presentes nos
métodos ageis de desenvolvimento de software em conjunto com a documentacdo e
diagramacédo fornecida pela UML, em detrimento do modelo de desenvolvimento
tradicional, conforme discutido por Russo Ramos (2020).

1.1. Justificativa
Foi observado que os atuais aplicativos de compra e delivery de mercadorias nao

fornecem solucBes que satisfazem as necessidades deste nicho e identificou-se a
necessidade de desenvolvimento de um aplicativo focado neste servigo, com
possibilidades de expansdo para demais produtos voltados para este mercado além dos
alimenticios, como vestuario e produtos para pets, dentre outros. Além disso, pretende-
se criar um canal direto entre 0os pequenos produtores e os clientes que buscam seus
produtos, o que atualmente ocorre de maneira deficitaria ou inexistente, havendo quase
sempre a necessidade de um intermediario, como mercados ou varejdes.

Visando ocupar esta lacuna de oportunidade, pretende-se desenvolver um
aplicativo que forneca o atendimento desejado por este nicho de mercado de maneira
mais efetiva, aplicando as metodologias ageis e a UML. Para tanto serdo buscadas
parcerias com pequenos produtores e demais distribuidores de produtos vegetarianos e
veganos, assim como de agéncias de fomento interessadas no desenvolvimento desta
tecnologia.

Serdo utilizadas as documentagfes oficiais da UML e de outras metodologias

ageis pertinentes ao desenvolvimento do aplicativo.

1.2. Problema de pesquisa
A presente pesquisa visa responder ao questionamento: é possivel a aplicacdo de

metodologias ageis em conjunto com a UML no desenvolvimento de um aplicativo de

delivery de produtos veganos?

1.3. Objetivo geral
A presente pesquisa tem como objetivo geral verificar a aplicabilidade das metodologias

ageis juntamente com a parte de modelos e da documentagdo prevista na UML, em um
projeto de desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos madveis e plataforma web

para atender a demanda crescente de entregas de produtos, indo desde alimentos e
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produtos veganos a produtos para pets, mercados em expansdo continua e regular.

1.4. Objetivos especificos
Para atender ao objetivo geral, buscar-se-4 a utilizacdo das metodologias ageis e analisar

se estas metodologias em conjunto com a utilizacdo dos diagramas previstos ha UML
contribuem para um fluxo de trabalho mais dindmico e organizado, com entregas
continuas de funcionalidades e atualizagGes constantes e com uma documentacao mais

completa para o software em questéo.

1.5. Hipdtese de pesquisa

Acredita-se sim ser possivel a aplicacdo das metodologias ageis e da UML em conjunto
e que essa juncdo colaborara para uma maior agilidade no processo de desenvolvimento
devido a maior facilidade de comunicacdo entre a equipe, visto que os modelos da UML
fornecem uma visdo mais objetiva dos aspectos do sistema em desenvolvimento, e
consequentemente nas tomadas de decisGes necessarias para que o projeto esteja sempre
em evolucdo, com entregas constantes e revisdo periddica do processo, premissas de
todas as metodologias ageis

2. Métodos ,Ageis, Scrum e UML
2.1. Métodos Ageis

Em um mundo cada vez mais conectado e dindmico, as empresas precisam de respostas
mais rapidas e constantes para as novas tecnologias e oportunidades que surgem. Neste
contexto, a forma tradicional de desenvolvimento de software, com requisitos muito
bem estabelecidos e rigidos, em uma sequéncia de desenvolvimento que ia somente em
uma diregdo, representado geralmente por uma cascata, com as etapas extremamente
detalhadas e planejadas, ndo atendiam essa mudancga de contexto. E nesse cenario que
comecgam a surgir as metodologias ageis, que propdem uma forma de desenvolvimento
mais voltada a entrega de valor imediato ao cliente e com atualizagdes constantes, com
a direcdo de desenvolvimento se tornando ciclos, onde hd uma entrega de
funcionalidade, utilizagdo e feedback, que gera um novo ciclo, em um processo que
mais parece uma espiral.

A insatisfagdo com o modelo mais tradicional de desenvolvimento, levou alguns
desenvolvedores a, no inicio da década de 1990, pensar no que ficou conhecido como
“métodos ageis” (SOMMERVILE, 2011). Estes métodos permitiram que as equipes de
desenvolvimento focassem mais no software em si, do que em sua concepciao e
planejamento, permitindo entregas mais rdpidas e funcionais. De acordo com
Sommervile, “embora todos os métodos ageis sejam baseados na nocgdo de
desenvolvimento e entrega incremental, eles propdem diferentes processos para alcangar
tal objetivo.” (SOMMERVILE, 2011, p. 56) Um dos mais conhecidos métodos ageis € o
Scrum.

2.2. Scrum
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O Scrum foi trazido em 1995 por Jeft Sutherland e Ken Schwaber em uma conferéncia
realizada em Austin, Texas. Os autores se aproveitaram do termo apresentado por
Takeuchi e Nonaka em 1986, no artigo “The New Product Development Game”. Este
termo ¢ originario do Rugby, sendo um movimento que valoriza o trabalho em equipe
no jogo. Neste artigo, Takeuchi e Nonaka concluem que equipes pequenas e auto-
organizadas obtém um desempenho melhor no desenvolvimento de produtos
complexos, definindo tarefas ao invés de objetivos (DE OLIVEIRA, 2016).

Assim, nota-se que Scrum e métodos ageis ndo sao sindnimos. As metodologias
4geis tiveram como marco inicial o Manifesto Agil, um artigo publicado inicialmente
em 2001 por dezessete desenvolvedores que ja utilizavam diferentes metodologias como
o proprio Scrum, Extreme Programming, e outras, para documentar alguns principios
identificados por eles como fundamentais para um desenvolvimento de software de
qualidade, e o termo 4gil acabou sendo utilizado por melhor captar os ideais
apresentados. Os valores apresentados sdo os seguintes, segundo Beck (et al, 2001):

Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas
Software em funcionamento mais que documentagdo abrangente
Colaboragao com o cliente mais que negociagdo de contratos

Responder a mudangas mais que seguir um plano (Manifesto
para Desenvolvimento Agil de Software)

Jeff ¢ Ken estavam entre os dezessete desenvolvedores que idealizaram o
Manifesto Agil, e fundaram diversas instituicdes para certificar profissionais para a
utilizagdo de Scrum, como Scrum Alliance e a Scrum Org. O primeiro Scrum Guide foi
publicado em 2010, com atualizagdes periddicas, sempre buscando o aperfeicoamento
do framework. Neste guia, o Scrum ¢ definido como sendo um “framework leve que
ajuda pessoas, times e organizagdes a gerar valor por meio de solu¢des adaptativas para
problemas complexos.” (Schwaber, Sutherland, p. 4, 2020). Ainda neste guia, os autores
afirmam que o framework ¢ incompleto propositalmente, apresentando somente as
estruturas bdasicas de relacionamentos e interagdes, e deixando que a inteligéncia
coletiva das equipes que o utilizarem sejam aproveitadas.

Atualmente, o framework ¢ utilizado por diversas empresas ao redor do globo,
ndo se limitando a somente empresas de desenvolvimento de software, mas como
descrito por Mike Cohn, a mudanga para o Scrum ndo € um processo facil, pois além de
mudar as praticas de uma empresa ele também pede alteragdo na forma de se pensar
(Cohn, 2011, p.25). Dado o tamanho da equipe de desenvolvimento deste projeto e que
o framework serd utilizado desde seu inicio, esta parte de adaptacdo tende a ser menos
custosa, 0o que proporcionara que os ganhos por sua utilizagdo sejam sentidos desde o
comeco. Segundo Cohn:

Apesar de todas as razdes por tras das dificuldades da transi¢do
para o Scrum, stakeholder de empresas que fizeram a transi¢ao
estdo felizes porque a fizeram. Uma razdo pela qual os
stakeholders estdo tdo satisfeitos ¢ que o time-to-market ¢
reduzido com o uso de um processo agil como o Scrum. Esse
time-to-market mais veloz ¢ gerado pela produtividade mais alta
das equipes de desenvolvimento agil. J& que os funcionarios
ficam livres para fazer um trabalho de alta qualidade, e ja que
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veem seu trabalho sendo entregue mais cedo para os usudrios
que estdo esperando, a satisfagdo no trabalho aumenta. Com
uma satisfacdo no trabalho mais alta vem um maior engajamento
dos funcionarios, o que leva a mais ganhos de produtividade,
iniciando um eficiente ciclo de melhoria continua. (2011, p.32)

O autor também cita uma ultima razdo para se adotar o Scrum. Segundo ele, o
processo de desenvolvimento utilizado até entdo ndo estd mais funcionando devido a
velocidade das mudancas pelas quais o0 mundo vem passando, o que torna necessario
que as equipes se adaptem a esse novo ritmo e busquem cada vez a agilidade em seus
processos.

2.3. UML

Como observado por de Oliveira e Vendramel (2021), o escopo da documentacdo fica
em segundo plano quando se fala em metodologias 4geis e, neste contexto, a
documentacdo visual pode ser uma alternativa mais vidvel. Assim, a UML possui
bastante potencial para atender essa finalidade, trazendo vantagens principalmente no
compartilhamento de informagdes entre os participantes do projeto.

A UML ¢é um modelo de linguagem para modelagem de dados orientado a
objetos, utilizada para especificar, construir, visualizar e documentar um sistema de
software. Com ela podemos entender melhor os relacionamentos e a estrutura do
sistema através da visualizagdo de seus componentes.

Podemos utilizar a UML em diversas fases do desenvolvimento, desde sua
concepgdo até a geragdo de codigos. Pode também ser aplicada em qualquer tipo de
sistemas, sendo mais utilizada na modelagem de softwares com o paradigma de
orientacdo a objetos.

Sendo que a UML gera diversos modelos visuais, pode-se facilmente acopla-los
as metodologias ageis, ja que artefatos visuais sdo uma das formas mais eficientes de se
identificar os requisitos. A visualizagdo do modelo resulta em uma imagem da solucao,
permitindo assim aos stakeholders o entendimento do que seréd entregue, tornando mais
facil a comunicagdo entre os membros do time e o compartilhamento de informagdes
sobre o projeto (CHEN; BEATTY, 2012).

3. Materiais e métodos
3.1. Elicitacao dos requisitos

Com a realizagdo de entrevistas entre os desenvolvedores ¢ demais stakeholders do
projeto, elencamos as necessidades funcionais e nao funcionais para o desenvolvimento
do aplicativo (SOMMERVILLE, 2007).

3.1.1. Resumo das entrevistas

e O software Veg deveré ser executado em modo web, e ser compativel com os
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principais navegadores web disponiveis no mercado

e O aplicativo Veg devera funcionar em sistema Android e 10S

e O software/aplicativo serd uma vitrine para que os lojistas possam vender
produtos vegetarianos e veganos

e Deveréa conter um termo de uso da plataforma para isentar a plataforma de
vinculo empregaticio com lojistas e entregadores

e O sistema deveré solicitar o CNPJ dos lojistas e entregadores para concluir o
cadastro no sistema

e O sistema devera recusar o cadastro de lojistas pessoa fisica

e O sistema devera cobrar uma taxa de 15% dos lojistas em cada transacéo

e O sistema devera ser desenvolvido pensando na experiéncia dos usuarios,
lojistas

e As vitrines das lojas deverdo conter a logomarca dos lojistas

e Para acessar os produtos os clientes deverdo acessar as vitrines

e Os produtos deverdo ser exibidos na forma de menu contendo uma figura
ilustrativa, os ingredientes, e seu respectivo valor

e Deverdo existir valores minimo e maximo para os calculos de frete

e O sistema devera descontar automaticamente dos lojistas as taxas de utilizacéo
da plataforma

e O sistema deveréa ser integrado para aceitar pagamentos por cartdes de crédito,
pix e pagamentos em dinheiro

3.2. Desenvolvimento do aplicativo

O aplicativo Veg foi desenvolvido para atender as plataformas Android e IOS utilizando
Flutter e o Firebase. Para compartilhamento de codigo entre os desenvolvedores e para o
versionamento do codigo foi utilizado o GitHub.

Flutter ¢ um framework que possibilita criar aplicativos nativos para dispositivos
Android e i0S programando na linguagem Dart. O Flutter compila codigo Advanced
RISC Machine (ARM) nativo para as duas plataformas, que resulta em um aplicativo
com alto desempenho (FLUTTER, 2021). A compilacdo do codigo, juntamente com
todos os recursos utilizados foi feita através do SDK (Software Development Kit), e 0
resultado dessa compilacdo foi um arquivo APK (Android Package) que por sua vez
possui todas as informagdes e caracteristicas do aplicativo. E através do APK que um
usuario instala o aplicativo no seu Smartfone (FLUTTER, 2021).

O Firebase, desenvolvido pela Google, é um conjunto de produtos distribuidos
gratuitamente, com um limite de utilizagdo (FIREBASE, 2021). Entre esses produtos,
existem servicos de hospedagem, armazenamento em nuvem e banco de dados. No caso
do banco de dados, a utilizacdo gratuita permite até 100 acessos simultaneos. Essa
ferramenta permite, com poucas linhas de codigo adicionar o banco de dados em
aplicacdes web, Android e iOS para que se conectem ao mesmo banco, sem, contudo,
requerer conhecimentos sobre a infraestrutura do sistema. Neste aplicativo utilizamos
um bando de dados NoSq|l.
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4. Resultados

O software Astah UML, com suporte a UML 2(ASTAH, 2021), foi o utilizado para a
elaboragdo dos diagramas. Elaboramos os diagramas de Caso de Uso de Negdcio, de
Caso de Uso, de Classes e de Sequéncia, apresentados abaixo, com um exemplo da
descri¢do de cada diagrama:

B)

A)

Figura 1: A) Diagrama de Caso de Uso de Negécio Aplicativo Veg; B) Diagrama de Caso de Uso do
aplicativo Veg

Fonte: Autoria Propria, 2021

TABELA 01: Exemplo de descri¢io de caso de uso de negécios

UC001 Fazer Pedido
Atores Cliente e Veg
Descricao Para realizar o pedido, o cliente devera acessar sua conta no aplicativo
Veg e selecionar o estabelecimento e produto desejado.
Regras de Ne- e O cliente devera criar uma conta de acesso informando seus
gdcio dados, tais como nome, CPF, endereco, telefone e senha.
e O aplicativo devera exibir a lista de estabelecimentos cadastra-
dos que atendam a regido relativa ao CEP informado pelo clien-
te no cadastro.

Fonte: Autoria Propria, 2021

TABELA 02: Exemplo de descri¢do de caso de uso

UC001 Efetuar Pedido
Atores Cliente e Atendente do Estabelecimento
Descricdo Para realizar o pedido, o cliente devera acessar sua conta no aplicativo

Veg e selecionar o estabelecimento e produto desejado. O atendente
do estabelecimento também devera acessar sua conta e verificar os
pedidos recebidos.
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Regras de Ne- e O cliente poderd incluir produtos de mais de um estabeleci-
gdcio mento em seu carrinho, sendo a taxa de entrega calculada iso-
ladamente para cada estabelecimento.
e O Atendente devera verificar a existéncia de pedidos e repassar
para o atendimento.
Fonte: Autoria Propria, 2021
pkg
Pessoas produtos
- nomePessoa : string - nomeProduto : string
- fotoPessoa : string - descricaoProduto : string
- descricaoPessoa : string - valor : float
+ listarPessoas() : void sifCtoProdutoFstTing
+ adicionarProduto() : produtos
cliente oja

-gcmescn\ineme string pedido - nomeloja: string
:eﬁ’fwalltchegnte string - idPedido : int -CNPi strmgt
- enderecoCliente : string - valorPedido : float :z;r:jaéregijo?;[ﬂsgtr\ng
- telefoneCliente : string - gtdProduto : int teleroneloR stre
+ efetuarPedido() : void + gerarCobranca() : float
+ efetuarPagamento() : voi + prepararPedido() : pedido
+refc:ebe$P§dldo()t \%\d d + adicionarProduto() : produtos

Figura 3: Diagrama de Classes do aplicativo Veg

Fonte: Autoria Propria, 2021
UsuariosClientes =2 UsuariosLojistas - Produtos | |pedidos

# CPF: VARCHAR

@ MNome: VARCHAR

& e-mail: VARCHAR

& endereco: VARCHAR
< dt_nascimento: DATE
& telefone: VARCHAR

7 CNPI: VARCHAR
@ id_loja: INTEGER

< nome_fantasia: VARCHAR

< razao_social: VARCHAR
@ telefone: VARCHAR

< e-mail: VARCHAR

% endereco: VARCHAR

¥ idProdutos: INTEGER
< nome: VARCHAR

& valor: FLOAT

% descrican: VARCHAR
@ imagem: POLYGON
% id_loja: INTEGER.

@ categoria: VARCHAR

¥ idPedidos: INTEGER

< idProdutos: INTEGER
< valorTotal: FLOAT

& qtdProdutos: INTEGER
< id_loja: INTEGER

Figura 4: Colecdes do Firebase do aplicativo Veg

Fonte: Autoria Prépria, 2021
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sd Sequence Diagram iVeg J

X O O
Ciiente |\]/sg Conimﬂe'

L 1: Acessa App() i 1.1: Verifica Login() :
tﬂg — — ConfimaDados _ _ _ |

|

|

|

2.1.1: Produtos Disponiveis(

Lista de Produtos
O L PR

H 3 Seleciona Produto()

Informar Quantidade

4: Quantidade Desejada()

Adicionar ftens
<

at ke Positivo]
loop [Adicionar Novos tens] )

5. Selecionar Novo Produto() o 5.1: Seleciona Produto()

>
_ _ Solcts Qusnicagde_ _ __|

Informa Quantidade
| = OMAINARICATe: o

Gera Cobranca
"I < 1%L L

7.1: Informa Método Selecionadol

. T e ——

8.1 1: Solicita Preparo()

¢ _ Confrma Pedido_ _

Figura 5: Diagrama de Sequéncia do aplicativo Veg

Fonte: Autoria Propria, 2021

Com os diagramas definidos foi elaborado o backlog priorizado do produto e
definido a duragdo de quatro semanas para cada sprint.

A primeira sprint teve os requisitos e funcionalidades definidos conforme
abaixo:

e (riacgdo do banco de dados no Firebase
e Tela inicial

e Tela institucional

e Tela de cadastro e acesso de usuarios

e Tela de cadastro de clientes e parceiros de vendas
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Figura 6 — Apresentacio das telas iniciais do aplicativo Veg. A) Tela inicial, B) Tela institucional, C)
Tela de cadastro e acesso de usuarios, D) Tela de cadastro de clientes e parceiros de vendas.

Fonte: Autoria propria, 2021
Na segunda sprint foram desenvolvidas as telas e funcionalidades abaixo:
e Cadastro de parceiro de vendas
e Login de Parceiro de Vendas
e Tela do painel administrativo
o Tela de visualizacdo e exclusdo de produtos
o Tela de cadastro e atualizacdo de produtos
A) we B) ¢ C)

. Painel
= Administrativo

5 ; Vot raaa 7
_ ol giceel
PUR—— [

e

martini

ey Pt
Lufty
S 1000,0¢
Prego
Camarao

18 500,00

Kit janter ecolégico wlew
RS 9999

caju
RS 1,99

Suco de laranja
R$ 24.99

Figura 7 — Apresentacio das telas: A) Cadastro de parceiro de vendas, B) Login de parceiro de
vendas, C) Tela do painel administrativo, D) Tela de visualiza¢do e exclusdo de produtos, E) Tela de
cadastro e atualizacio e produtos.

Fonte: Autoria prépria, 2021
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Assim, sucessivamente as sprints foram sendo desenvolvidas e geraram as
demais telas apresentadas abaixo, resultando na versao 0.1.10 do aplicativo:

Nova Conta

Figura 8 — Apresentacdo das telas: A) Tela de cadastro de usuarios, B) Tela de login, C) Tela de
menu de lojas e produtos destinados a humanos, D) Tela de menu de lojas e produtos destinados aos
PETs.

Fonte: Autoria propria, 2021

.
1 Teacars b pedice

Figura 10 — Apresentacio das telas: A) Tela de pesquisa. B) Tela de histérico de compras, C) Tela de
perfil.

Fonte: Autoria prépria, 2021
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Figura 11 — Apresentacio das telas: A) Tela de menu, B) Tela de selecio de produtos, C) Tela de
adicdo de produtos ao carrinho, D) Tela de checkout, E) Tela de pagamento, F) Tela de confirmacio
de pagamento, G) Tela de confirmacio do pedido.

Fonte: Autoria proépria, 2021

5. Conclusao

Neste trabalho buscamos analisar a possibilidade da utilizagdo da UML e de
metodologias ageis para o desenvolvimento do aplicativo Veg. Este aplicativo teve sua
versdo inicial desenvolvida seguindo um fluxo trabalho pertinente as metodologias
ageis, com funcionalidades sendo entregues de maneira incremental e iterativa,
buscando sempre continuar aperfeicoando a experiéncia do usudrio com base nos
feedbacks recebidos e trazendo novas funcionalidades de acordo com a prioridade do
backlog do produto. Além disso, a utilizagdo dos diagramas da UML permitiu uma
nog¢ao objetiva inicial do sistema, visdo esta que devera também continuar em evolugao
conforme as atualizagdes de funcionalidades e do modelo de negocio sejam
implementadas.

Assim sendo, verificou-se que a UML pode acrescentar e muito ao
desenvolvimento de softwares desenvolvidos com metodologias ageis, agregando uma
visdo geral do sistema e contribuindo para uma documenta¢do mais bem elaborada caso
essa junc¢ao nao fosse realizada.

Valendo-se de ferramentas de comunicagdo, tais como Whatsapp, Microsoft
Teams e Slack, a equipe de desenvolvimento foi capaz de desenvolver uma versao
inicial 0.1.10 do aplicativo Veg. Com o foco em entregas de valor ao usuario, esta
primeira versdo sera responsavel pela coleta de feedbacks junto aos stakeholders para
que as atualizagdes e adequacdes sejam realizadas de maneira sucessiva e incremental,
como rege a premissa das metodologias ageis.
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