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Abstract. Drink on time came at a more bad time with a good proposal, which is to
make life easier for people who enjoy drinks, bringing them an application that
performs this sale online without the person having to leave the comfort of their home.

In the Drink on time app, the user will enter his profile, choose his drink and make the
payment, all online and with total security, and a motorcycle courier will take the drink
to his house.

Resumo. Drink on time surgiu em um momento ruim mais com uma proposta boa,
que ¢ facilitar a vida de pessoas que apreciam bebidas, trazendo a elas um
aplicativo que realize essa venda de forma online sem que a pessoa precise sair do
conforto de sua casa.

No aplicativo Drink on time o usuario entrara com seu perfil escolhera sua bebida
e realizara o pagamento tudo de forma online e com total seguranca e um motoboy
levara a bebida até sua casa.

Palavras-chaves: Venda de Bebidas, tecnologia, praticidade.

1. INTRODUCAO

O aplicativo DRINK ON TIME ¢ um aplicativo de venda de bebidas, onde vocé
encontra muitas variedades desde vinhos cervejas refrigerantes etc.

A 1ideia de criar este aplicativo € para facilitar a vida de quem gosta de tomar cerveja,
vinho, whisky e outros tipos de bebidas.

Com o aplicativo Drink on time a pessoa poderad fazer seu pedido no conforto de sua
casa de uma forma bem simples realizar o pagamento com total segurangca e um
motoboy levara o pedido até sua casa.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serd abordado o contetido referente assuntos relacionados ao nosso
projeto como: Venda online, tecnologia, aplicativos de venda.
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2.1 Vendas online

Pesquisa mostra que categorias de bens de consumo chegaram a ter crescimento de mais
de 100% no comércio online, como saude (111%). Beleza e perfumaria e supermercados
acumulam altas de 83% e 80%, respectivamente.

O levantamento, feito pela Abcomm e pelo Movimento Compre&Confie, compara
vendas realizadas em fevereiro e margo de 2020 com as do mesmo bimestre de 2019.

As vendas de itens que normalmente apresentam bons resultados, por outro lado, foram
as que tiveram maior queda no periodo analisado: cAmeras, filmadoras e drones (-62%),
games (-37%), eletronicos (-29%) e automotivo (-20%).

“Houve mudanca significativa no comportamento do consumidor com a chegada da
Covid-19. Setores de menor porte no e-commerce ganharam protagonismo. A tendéncia
¢ que o cenario continue dessa forma, com consumidores cada vez mais engajados nas
compras a distancia", diz André Dias, diretor executivo do Compre&Confie.

2.2 Tecnologia

O setor de tecnologia foi um dos grandes destaques de contratagdes ao longo de 2020,
reflexo ndo apenas pela busca de companhias por inovagdo e ganho de eficiéncia, mas
também por causa da necessidade de isolamento social e tornar suas operagdes digitais
rapidamente. Segundo a GeekHunter, empresa de recrutamento especializada na
contratagdo de profissionais de tecnologia, em 2020 o niumero de vagas abertas na area
de tecnologia cresceu 310%.

Ja as vagas preenchidas dobraram entre 2019 e 2020, o que vai na contramao dos dados
sobre o desemprego no Brasil, que passa dos 14 milhdes de pessoas. A startup também
notou o aumento de 14,9% no volume de empresas ativas em sua plataforma,
procurando por profissionais da area de desenvolvimento de software e Data Science em
especial.

"Diante aos grandes desafios impostos pela pandemia, houve crescimento repentino na
transformacdo digital, e isso impulsionou ainda mais a demanda por esses profissionais.
Apesar de muitas pessoas terem sido dispensadas nos iniumeros setores, a demanda de
empregos para desenvolvimento de software ¢ muito forte", afirma Tomas Ferrari,
presidente e fundador da GeekHunter.

2.3 Aplicativos de venda

E inegavel o fato de que o uso de plataformas digitais esta cada vez mais presente no dia
a dia da populagdo, o que faz com que o crescimento do mercado de aplicativos nao
pare. A prova disso sdo os numeros: a expectativa ¢ de que até 2021 o setor seja
responsavel por movimentar US$ 6,3 trilhdes no mundo.

Os dados sdao da Think Tank Pew Research Center, que estuda as principais questoes de
tendéncias e atitudes que moldam o mundo. O estudo mostrou, ainda, que o Brasil ¢ o
segundo pais onde o mercado de apps mais cresce. Atualmente, a Indonésia ocupa o
primeiro lugar.



Apenas essas duas informagdes ja possuem forca para apresentar a vantagem de se
investir em app e adotar um para o seu negdcio. Mas, caso vocé ainda ndo esteja
convencido disso, as estatisticas sobre o uso de aplicativos no Brasil podem reforcar os
beneficios de ter um app.

3. TRABALHOS RELACIONADOS

Um dos aplicativos que coincidem muito com o nosso projeto € o aplicativo Z¢ delivery
que foi criado em agosto de 2016 pela Ambev, inicialmente, funcionava apenas através
de um site, entregando além de bebidas alcoolicas, refrigerantes, energéticos, carnes, €
até carvao.

Segundo o head de produto da empresa, Lucas Montez, a ideia da criagdo
do startup surgiu de um problema muito comum: a dificuldade de comprar bebidas em
determinados momentos ou locais.

Na época do seu langamento, a Exame anunciou que o objetivo da empresa era levar a
bebida em até uma hora e que o portfélio do app contaria tanto com as bebidas da
Ambev, como também com cervejas especiais e importadas.

O ponto de partida do projeto foi em trés localidades do estado de Sao Paulo. A capital,
o ABC paulista (Santo André, Sdo Bernardo e Sdo Caetano) e a cidade de Ribeirdo
Preto.

O Z¢ Delivery funciona em um tripé: a startup, os distribuidores e os entregadores.

Os estabelecimentos podem se cadastrar para vender os produtos da Ambev dentro do
site e do aplicativo da empresa.

Quando uma venda ¢ realizada, o entregador vai até o local para fazer a coleta e segue
para a entrega da bebida.

4. METOTOLOGIA

O inicio do estudo foi executado com a formagao técnica sobre o tema, iniciando-se por
uma pesquisa biografica e andlise preliminar sobre o tema da pesquisa. Foram expostas
algumas metodologias de andlise e melhoria de processos disponiveis e buscou-se entdo
critérios de ultilizagdo de ferramentas da qualidade na metodologia para o
desenvolvimento do projeto, que no caso foi utilizado a plataforma kodular. A
metodologia consite nas etapas a seguir:

4. Questionario



Neste questiondrio fizemos 4 perguntas simples e diretas para poder saber a opinido dos
usuarios em relagao ao projeto

Acha a ideia de um aplicativo de venda de bebidas promissora? lg
33 respostas
® Sim
@ Nio
O Talvez
e 51% das pessoas acharam a ideia de uma adega online promissora
Qual o beneficio que vocé enxerga neste aplicativo? @

33 respostas

@ Economia de tempo
® Mais seguranca

e 72% das pessoas afirmam que o maior beneficio seria a economia de tempo

O gue acha mais viavel |D

33 respostas

@ Aplicativo
® Site

e 09% das pessoas acharam mais viavel o desenvolvimento de aplicativo



O que mais consumiria no aplicativo

[m]

33 respostas

Refrigerante
Cerveja
Vinho
Whisley
Energéticos

Suco

e 66% dos entrevistados marcaram que a bebida mais comprada seria refrigerante




4.1 Mapa De Empatia

Como proposta de instrumento para complementar as analises no ambito da aplicagdo
dos estudos de usudrios da informagdo. A principal justificativa deste estudo ¢ a
possibilidade de incorpora¢ao de um novo instrumento, bem como suprir a auséncia de
estudos empiricos que utilizam o Mapa de Empatia no ambito dos estudos de usuarios.
A aplicagdo foi realizada na Biblioteca Publica de Santa Catarina com os bibliotecérios
responsaveis de cada setor. A aplicagdo elucida o entendimento do Mapa de Empatia
como um novo instrumento de coleta de dados dos usuérios de forma empatica.

Referencias Mapa de empatia como proposta de instrumento em estudos de usudrios
Aplicacao realizada na biblioteca publica de Santa Catarina

Autores: Tatiane Valdrich, Ana Clara Candido
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Figura 2: Mapa de empatia

4.2 Canvas - Proposta De Valor

Canvas da Proposta de Valor € uma ferramenta desenvolvida com o intuito de explorar
ainda mais profundamente os clientes através dos quadrantes do seguimento de cliente

e proposta de valor do Business Model Canvas.  https://materiais.ejep.com.br/

Um aplicativo de venda de bebidas de forma online que visa tanto facilitar a venda do
produto para adegas gerar emprego para motoboys e facilitar a vida de quem compra
bebidas, e serd custeado por contrato com adegas pelos financiamentos coletivos e
anancios.
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Figura 4: Canvas - Proposta De Valor

4.3 Analise Swot

Andlise SWOT €é uma técnica de planejamento estratégico utilizada para
auxiliar pessoas ou organizacdes a identificar forcas, fraquezas, oportunidades,
e ameacas relacionadas a competicAo em negocios ou planejamento de
projetos. A referéncia foi tirada da aula do professor Douglas que ele passou
algumas maneiras de realizar o Analise SWOT.

Para ndés temos feito o Andlise SWOT foi feita uma pesquisa e foi
assistindo alguns videos, e com base nessa pesquisa nos discutimos sobre e
resolvemos que esses seriam 0s riscos e as oportunidade que nos iremos ter
nessa situacéo atual.

Oportunidades

Venda de bebidas
Delivery
Divulgacao por redes sociais

Fraquezas

Falta de recursos financeiros

¢ Poucos aplicativos do mesmo nicho

¢ Crescimento do mercado de
aplicativos

¢ Crescimento do delivery

Ameacas

¢ Aplicativos semelhantes
¢ Queda do delivery
+ Queda do mercado de aplicativos




4.4 Prototipo de Baixa-fidelidade

Um prototipo de baixa fidelidade é bastante utilizado em fases iniciais e exploratorias de
um projeto para validar um conceito e decidir se uma ideia tem ou ndo valor funcional.
Devem ser rapidos, rudimentares e baratos. Caracteristicas de um prototipo de baixa
fidelidade: Baixo nivel de detalhamento.

e O prototipo abaixo foi desenvolvido na plataforma do figma

Ga da stre-se Procure por bebidas
Pesuisar

-~
L7 CONECTARGOM O GOOGLE

Categorias
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® 0 o O
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PADRAD FAST
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Red label
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SUBTOTAL: RS 9,00
FRETE: R$ 4,30
TOTAL: R§ 13,30

)

FINALIZAR COMPRA

Figura 8: Protétipo de Baixa-fidelidade



4.5 DER-Diagrama entidade e relacionamento

TelaProdutos -

@ idTelaProdutos: INT

@ CadastroUsuario_Login_Login: VARCHAR(255) (FK)
4 CadastroUsuario_ermail: VARCHAR(255) (FK)

% Cerveja: VARCHAR(255)

%@ Whisky: VARCHAR(255)

& Vinho: VARCHAR(255)

¥ idCadastro Adega: INTEGER

4 Cadastro Motoboy_idCadastro Motoboy: INT (FK)
& Nome: VARCHAR(255)

@ CPF:INT

@ Email: VARCHAR(255)

@ Telefone: INT

4 CMPI: INT

|3 Gadastro Adega FKIndex!

% Cadastro Motoboy_idCadastro Motoboy

Cadastrolsuario -
% emai: VARCHAR(255)
Rel o1/ # Login_Login: VARCHAR(255) (FK}
Login |4 Mome: VARCHAR(255)
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Cadastro Motoboy -
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Rel_05
Cadastro Adega -

|3 TebProdutos FKIndexl
@ CadastroUsuario_ermail

@ CadastroUsuario_Login_Login

|
Rel_03

TelaPg v
@ idTelPg: INT
@ TelaProdutos_idTelaProdutos: INT (FK)
& CartaoDeCred: INT
@ Pz INT
& TransferenciaBanc: INT
|3 Tebrg Frindexi
@ TelProdutos_id TelaProdutos

|
Rel 04

¢

TelaGps &
# idTelGps: INT
@ TelaPg_idTelaPg: INT (FK)
4 Endereco: VARCHAR(255)
|3 Tebaps FKIndexl

@ TelaPg idTelaPa




4.6 MER-Modelo de entidade de relacionamento

|—Q Pagar

Cliente L O comprar

Cadastro .

Registro
Finalizagdo de pagamento

Aplicativo Adega (O Vendas de bebida
\gecﬁo de produto

@ cadastro_Motoboy

LO Receber produto

Receber pagamento

Motohoy




4.7 Dicionario de dados

Entidade: Cliente

Atributo Classe Dominio Tamanho Descrigan
Mome Simples Texto 255
CPF Simples Texto 255
Telefone Multivalorado Texto 50
Data de Simples Data 50 dd/mm/azaa
nascimento
Entidade: Bebida

Atributo Classe Dominio Tamanho Descrigao
Mome Simples Texto 255
Ano Simples Data 11 dd/mm/azaa
Marca Simples Texto 255
Entidade: Login

Atributo Classe Dominio Tamanho Descrican
Email Simples Texto 255
Senha Simples Texta 255




4.8 RESULTADOS

Com o desenvolvimento do prototipo destacamos caracteristicas que precisam
de mais atencdo no desenvolvimento do projeto.

4.9DISCUSSAO

Hoje em dia com o grande avanco da tecnologia, e necessario que todos nés devemos
avancar de forma positiva junto a ela assim se adequando aos dias atuais até porque com
o avanco da tecnologia de certa forma os costumes acabam mudando vemos que hoje em
dia a forma de compra online vem crescendo muito e com isso decidimos crescer junto
criando nosso proprio aplicativo de venda, a drink on time onde qualquer pessoa que
goste de beber qualquer tipo de bebida possa comprar de forma online sem que a pessoa
precise sair do conforto de sua casa assim mantendo sua seguranca permanecendo dentro
de casa.

5 CONCLUSAO
Concluimos com o desenvolvimento deste projeto que o aplicativo seria uma grande
disponibilidade para o publico que gosta de consumir bebidas e facilitaria todo o
processo de compra bebidas.
Agradecimentos
A todos os professores da Etec de Maua que todos foram fundamentais para podermos
Iniciar e assim terminar nosso projeto de TCC.
Referéncias
Aplicativos com propostas semelhantes ao projeto utilizados como referéncia:

e Z¢ delivery - https://www.ze.delivery

e [food - https://www.ifood.com

e Uber eats - https://www.ubereats

e Shopper - https://www.shopper.com

e Rappi - https://www.rappi.com



