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RESUMO

Cada vez mais usuarios realizam compras na internet através de seu computador e smartphone.
S6 em 2019, houve um lucro de mais de 60 bilhGes de reais no Brasil neste setor. Apesar da
comodidade e praticidade de comprar online, existem alguns dados interessantes sobre o
comércio eletrdnico. Segundo pesquisa feita pela comScore e UPS nos Estados Unidos, cerca
de 63% dos americanos checam a politica de retorno antes de comprar um produto. E 48%
comprariam mais com aqueles que trouxessem mais facilidades e menos dor de cabega na hora
de uma possivel devolucdo, seja por insatisfacdo ou por defeito do produto. Isto mostra que o
consumidor esta consciente na hora de comprar na Internet. Se considerarmos o mundo ideal
de que o produto chega ao cliente sem defeito de fabrica, imaginar que ele devolva o produto
por ndo ser 0 que esperava € uma experiéncia bastante frustrante. O cliente tera de solicitar a
devolucdo do produto, e dependendo pagar a mais por isto. Enquanto a empresa precisara
devolver o dinheiro obtido em cima da venda. Normalmente, empresas precisam construir
politicas de devolucdo transparentes e da melhor forma possivel para evitar qualquer tipo de
constrangimento. E o cliente, se ndo se atentar a essas politicas, pode acabar tendo dor de cabeca
para realizar uma devolucdo. A proposta deste trabalho é justamente atacar este ponto. Fazer
com que o cliente sinta mais seguranca em decidir de que o produto que esta adquirindo é de
fato o que espera. Apesar do tema ser tratado de maneira genérica até 0 momento, neste trabalho
teremos um foco em mdveis. Normalmente sdo produtos que geram duvidas pela diversidade
de tamanhos, modelos e formatos. Isto se darad através de um aplicativo e-commerce para
Android onde o diferencial sera o recurso de realidade aumentada. Atraves da camera do
smartphone, o usuario podera visualizar o produto que deseja adquirir no ambiente em que
estiver. Além disso, a aplicacdo tem como objetivo tentar oferecer uma boa experiéncia com

uma interface amigavel e intuitiva.

Palavras-chave: E-commerce. Compras. Online. Aplicativo. Android. Comércio eletrénico.

User experience. Moveis.



ARSHOP - E-commerce mobile application with Augmented Reality

ABSTRACT

More and more users make purchases on the internet through their computer and smartphone.
Only in 2019, this sector made a profit of more than 60 billion Real in Brazil. Despite the
convenience and practicality of purchasing online, there are some interesting data about e-
commerce. According to a survey by comScore and UPS in the United States, about 63% of
Americans checks the return policy before purchasing a product. And 48% would buy more
from those who brought easiness and less headaches when making a possible product return,
either due to dissatisfaction or product defect. This shows that the consumer is conscious when
purchasing on the Internet. If we consider the ideal world that the product reaches the customer
without a factory defect, imagining a possible product refund for not being what he expected is
a very frustrating experience. The customer will have to request the return of the product, and
depending of the situation overpay for this. And for the company, they will need to return the
money obtained upon sale. Usually, companies need to build transparent return policies and in
the best possible way to avoid any kind of embarrassment. And the customer, if they don't pay
attention to these policies, may end up having a headache to make a return. The purpose of this
work is to attack this point. Make the customer feel confident to decide that the product they
are purchasing is in fact what they expect. Although the topic being treated in a generic way so
far, in this paper we will focus on furniture’s. They are usually products that raise doubts due
to the diversity of sizes, models and formats. This will be shown with an e-commerce
application for Android where the main feature will be the augmented reality. Through the
smartphone's camera, the user will be able to preview the product desired in the environment
where he is located at. In addition, the application aims to try to offer a good experience with a

friendly and intuitive interface.

Keywords: E-commerce. Shopping. Online. Application. Android. E-commerce. User

experience. Furnitures.
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1 INTRODUCAO

E-commerce, também conhecido como comércio eletronico, trata-se de um modelo de
negocio de compra e venda de produtos ou servigos totalmente online. Uma vez definido o
termo, ¢ notdrio que estamos rodeados deste tipo de negdcio no mundo através da web e
aplicativos para smartphones. Ao invés de irmos fisicamente a uma loja olhar um produto, optar
por comprar, pagar por ele e sair, fazemos todo esse processo virtualmente. No Brasil, segundo
dados do 39 Webshoppers! publicado no primeiro semestre de 2018 feito pela Ebit, 58 milhdes
de brasileiros efetuaram uma compra via internet, tendo um lucro aproximado de 53.2 bilhdes
de reais neste mesmo ano. Em termos comparativos, o lucro em vendas online em 2017 ¢ 2019
correspondem 47.7 bilhdes e 61.9 bilhdes de reais respectivamente. O que demonstra que a cada
ano, mais usudrios estdo entrando e comprando na internet.

Apesar dos dados, ndo € novidade hoje que compras onlines tem bastante popularidade.
Dentre as razdes € a comodidade. Nao precisar sair de casa e ter ao seu alcance qualquer produto
ou servigo em poucos cliques, torna esse tipo de compra extremamente atrativo para qualquer
consumidor. E pelo lado de quem vende, qualquer empresario tera provavelmente menos custo,
uma vez que nao necessariamente precisara de um local fisico para realizar a amostra do que
deseja vender. Ao invés disso, pode fazer toda a logistica virtualmente, precisando apenas de
um local fisico para o estoque.

Entretanto, apesar das vantagens do mundo e-commerce, existem alguns pontos que
exigem atencdo. Um exemplo € a seguranca, onde temos de ter a plena certeza que o local de
onde vamos comprar e colocar nossos dados é de fato legitimo e seguro. Existem inimeros
websites falsos espalhados na internet prometendo diversos tipos de sonhos a precos
maravilhosos (normalmente abaixo do preco de mercado). Porém, ndo passam de armadilhas
com intuito apenas de roubar seus dados, principalmente bancéarios, para uso criminoso. Para
guem deseja vender, um problema é a concorréncia. Ndo ha quase nada hoje que desejamos
comprar que ja ndo seja vendido por alguma empresa. Para se destacar exigira um diferencial
em outros pontos, seja no atendimento, tempo de entrega ou pre¢os mais competitivos por
exemplo. Um outro ponto, o qual daremos foco, é o fato de ndo termos como sentir o produto
nas proprias maos. Neste quesito, um cliente pode decidir ndo comprar, ou se arrepender de ter

comprado um produto por ver que 0 mesmo ndo atendia as suas expectativas.

! http://www.dlojavirtual.com/e-commerce/e-commerce-no-brasil-entenda-esse-cenario/ - Acesso em margo de
2019


http://www.dlojavirtual.com/e-commerce/e-commerce-no-brasil-entenda-esse-cenario/

Considerando o Gltimo ponto citado, na maioria dos casos quando vamos comprar um
produto online, s6 podemos nos basear em fotos e informacgBes do fabricante. Entretanto,
existem momentos que apenas isto ndo basta para fazer um cliente decidir se vale a pena
comprar determinado produto. E o que normalmente ocorre é buscarmos comentarios, videos
ou anélises de pessoas que ja compraram e tiveram a experiéncia com o produto para tirar mais
conclusdes sobre ele.

Como proposta para tentar resolver o problema, é apresentado um aplicativo de e-
commerce para smartphones chamado ARShop. ARShop é desenvolvido para o sistema
operacional Android, e tem como diferencial o recurso da realidade aumentada (utilizado no
conhecido jogo Pokémon Go). Basicamente, realidade aumentada é definido como uma
integracdo de elementos virtuais com o mundo fisico. De maneira computacional, é possivel
trazer informac6es ou objetos virtuais, fazendo com que haja uma nova perspectiva do mundo
real do usuario. Essa alteracdo do mundo real, se deve ao fato de que os elementos e as
informacdes vindas ndo sdo simplesmente exibidas ou dispostas na tela, mas sim de maneira
imersiva de forma que pareca que estes elementos fagcam parte e interajam com o ambiente
fisico. Este conceito serd maior explorado no decorrer deste trabalho para melhor entendimento.

Outro ponto a considerar no ARShop € sua base de dados. A base de dados utilizada
como fonte € o Mercado Livre. Além de conter uma 6tima API (Application Programming
Interface) aberta para desenvolvedores, contém um imenso catalogo de produtos dos mais
variados setores. A empresa por ser também um e-commerce com uma base bastante sélida de
usuarios, diversas empresas grandes também utilizam a plataforma para vender seus produtos
(Google, Playstation, Polishop, Phillips, Boticario, e muitos outros). Levando estes dois pontos
do aplicativo em consideracdo, € possivel notar que temos a disposicdo a possibilidade de
visualizar uma série de produtos usando a realidade aumentada. Vendo por exemplo como
ficaria no seu ambiente desejado, assim como suas dimensbes. O cliente pode ter maior
seguranca e certeza de que o produto almejado atende as suas expectativas, 0 que possivelmente
diminui as chances do cliente devolver o produto por uma possivel insatisfacdo. Para que isto
funcione de maneira interessante e agradavel, o aplicativo almeja fornecer uma experiéncia do
usuario de maneira positiva. Tentando dar uma usabilidade simples e intuitiva.

Atualmente, ja existem algumas aplicacdes que utilizam a realidade aumentada para
vender mdveis. Com isto, 0 usuario pode utilizar seu celular para comprar e visualizar uma série
de produtos atraves da cdmera para verificar como seria ter o produto desejado em tamanho
real. Porém, muitas delas sdo de empresas estrangeiras, o que dificulta o acesso para o publico

Brasileiro. Além disto, grande parte mantém um foco maior no setor de méveis. E com o
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ARShop, a ideia foi desenvolvida desde o seu principio para ir um pouco mais além deste setor
no uso da realidade aumentada. Alguns exemplos de aplicagdes serdo fornecidos em mais
detalhes no Capitulo 3. Na proxima subsecéo, seré aprofundado um pouco mais a descricao e o
objetivo do aplicativo.

1.1 Descricéo e objetivo do aplicativo

O objetivo principal do ARShop ¢ ser um aplicativo de e-commerce. Ao utilizar, o
usudrio pode visualizar uma série de produtos, ver os detalhes de cada produto caso desejar,
além de poder salvar seus produtos favoritos, e claro, comprar. Caso seja visualizado um
produto de maneira detalhada, o usudrio tem a sua disposicdo um botdo para visualizar o
produto em realidade aumentada. Com o uso da camera, o usudrio pode visualizar o modelo do
produto desejado em 3D no ambiente local. Para utilizar o ARShop, € necessario realizar um
login para garantir que o usudrio tenha pelo menos os dados basicos que possam garantir sua
legitimidade para comprar no aplicativo.

Como ja mencionado, ¢ utilizado a API do Mercado Livre, que € disponivel e totalmente
aberta para desenvolvedores. Nesta API, ¢ possivel obter uma imensa base de dados onde
podemos manipular de diversas maneiras. Gerenciamento de produtos, categorias, vendas,
analise de opinides dos clientes e consulta de clientes sdo apenas alguns exemplos dentre os
diversos itens que a API nos fornece. Todo dado requisitado, o servidor retorna a informacgao
no formato JSON (JavaScript Object Notation). Supondo, por exemplo, que seja solicitado ao
servidor um produto qualquer, o servidor devolve todas as informacgoes a respeito deste produto
(nome, unidades disponiveis, marca, dimensao, etc.).

Contando que o Mercado Livre possui uma base de produtos gigantesca, a proposta do
app nao tem, no momento, intengao de extrair todos os produtos da base de dados, e sim apenas
produtos seletos. O foco, neste caso, ¢ em moveis. A razdo se deve ao fato de que moveis sdo
pouco mais dificeis de se realizar uma decisdo da compra apenas se baseando em fotos.
Precisamos ter no¢do de suas dimensdes para saber se vai atender naquele espago que vocé
gostaria de por. O que nos exige usar a fita métrica, medir cada ambiente, e assim termos tudo
anotado para garantir que tal opgao ¢ valida. Um outro ponto a considerar ¢ o design. Existem
diversos tipos de modelos, tamanhos e cores diferentes, que torna dificil decidir qual serd o
ideal. Como ndo ¢ possivel termos um preview do movel, resta apenas a imaginagao de vermos

como o movel seria no ambiente desejado. Com isto, algumas perguntas podem surgir: Sera



que este modelo ¢ de fato a melhor opgao? Sera que este movel vai combinar com o resto? Sera
que encaixa nesta parede? E justamente nestas perguntas, que dificultam a decisdo do cliente
na hora da compra, que este app deseja auxiliar.

Nos experimentos realizados com usuarios reais, que poderdo ser conferidos em maior
detalhe no Capitulo 5, foi observado que todos os usudrios pelo menos ja compraram em algum
momento um produto na internet. Entretanto, apenas 50% responderam “sim” para moveis. Um
grande empecilho dos usudrios foi justamente em relacdo ao seu tamanho. Onde ndo saber se o
tal movel vai de fato caber no ambiente desejado. Porém, ao serem questionados sobre a
possibilidade de pré-visualizar o movel desejado, 100% das pessoas responderam que se
sentiriam mais confiantes e seguros em adquirir € comprar o produto. No experimento, as
pessoas eram convidadas a testar basicamente grande parte das funcionalidades do aplicativo,

e claro, seu diferencial que ¢ possibilidade de ver o movel em realidade aumentada.

1.2 Organizacéo dos capitulos

Este trabalho estd dividido em 6 Capitulos. Sendo este aqui 0 primeiro Capitulo, o
Capitulo 2 aborda as tecnologias utilizadas para o desenvolvimento deste trabalho. No Capitulo
3 sdo apresentados e comparados os trabalhos relacionados a esta proposta. No Capitulo 4, todo
0 processo detalhado de desenvolvimento é descrito. No capitulo 5, sdo apresentados
experimentos e dados reais avaliando os resultados do impacto do aplicativo desenvolvido. E
por fim, o Capitulo 6 apresenta as conclusdes gerais, detalhando limitacbes e possiveis

melhorias futuras.
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2 TECNOLOGIAS E RECURSOS UTILIZADOS

O objetivo deste Capitulo é descrever todas as tecnologias e recursos utilizados no
desenvolvimento do ARShop. Definindo desde a forma de desenvolvimento tomado, a tudo
que foi utilizado para o produto final sair. Além disto, uma explicacdo da escolha dos recursos

utilizados sera apresentada.

2.1 Model-View-Controller (MVC)

Mais popularmente conhecido como MVC, é um padrdo de design de software que se
divide em 3 camadas que interconectam: model, view e controller. Surgido em 1979 por Trygve
Reenskaug, € um padrédo bastante usado em projetos de desenvolvimento de softwares e nos
fornece uma viséo clara da divisdo do back-end (funcionalidades, banco de dados, ...) e front-
end (Interfaces). Cada uma das camadas possui uma funcdo que nos permite separar cada
componente e colocar no seu lugar. O model ¢ a parte responsavel por coordenar os dados e a
I6gica da aplicacdo. Recebe os dados vindo da camada controller, como informacdes fornecidas
pelo usuario, e realiza devidas acOes e atualizacdes com estes dados, que serdo exibidos depois
pela camada view. Falando em controller, este € o proximo elemento. No controller, como o
nome sugere, é realizado todo o controle de fluxo de dados e informacdes. E nesta camada onde
o0 sistema deve entender o que cada elemento vai fazer, quando vai fazer e como deve fazer.
Transformando isto em um exemplo, quando um usuario executa uma acdo, como clicar em um
botdo de um determinado sistema, é essa camada que deve entender o que fard com essa acéo
desejada e repassar de volta a resposta para o usuario. E por fim, a view é a mais simples de
todas, onde simplesmente define tudo que o usuario enxerga na tela. A deciséo por se adotar o
padrdo MV C para este projeto € justamente pelas vantagens que este padréo nos fornece, o que
inclui reaproveitamento do cédigo, mais facil manutencdo e documentacdo do codigo, além de
possibilidade de se implementar cada camada de maneira independente.

No Android Studio, por cada interface ser programada em XML e ja ser separada dos
arquivos onde serdo implementadas as funcionalidades, aplicando o MVC a camada view ja
automaticamente existe, atualizando a medida que uma nova interface é construida. A IDE com
isto, fornece motivos para o usuario optar por este tipo de arquitetura. O que precisamos
organizar é basicamente as camadas restantes. Na Figura 2.1, podemos visualizar um diagrama

geral de como funciona o MVC conforme foi explicado.



Figura 2.1 — Diagrama Geral MVC
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Fonte: O Autor

2.2 Java

Criado na década de 90 pela Sun Microsystem e adquirida pela Oracle Corporation em
2008, Java € uma linguagem de programacao orientada a objetos fortemente tipada. Totalmente
compilada e interpretada por uma maquina virtual chamada JVM (Java Virtual Machine). Java
possui uma caracteristica bastante forte na questdo de portabilidade. Uma vez programado, é
possivel executar em qualquer sistema. Considerando que o aplicativo foi desenvolvido para
Android, onde é possivel programar também na linguagem Kotlin e C++, a linguagem Java foi
optada pela familiaridade e experiéncia do autor deste trabalho comparada as demais. A versdo

do Java usada para desenvolver é a versao 8.0.

2.3 Git

Criado por Linus Torvalds, git € um sistema de controle de versdes distribuido usado,
principalmente, no desenvolvimento de software. Pode ser usado para termos registro do
histérico de qualquer modificacdo ocorrido em um arquivo ou conjunto de arquivos de
determinado projeto. Este conceito ou lugar que temos o registro historico e todo o projeto

armazenado chamamos de repositério. Git tem uma estrutura de registros similar a uma arvore,
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iniciando sempre com um nodo inicial que chamamos de nodo raiz. Este nodo raiz esta
composto dentro de uma linha de desenvolvimento principal que chamamos de branch master.
A medida que novas modificacBes sdo realizadas e registradas, um novo nodo é gerado e
conectado ao anterior contendo todas as modifica¢des realizadas a partir do Gltimo nodo. Esta
acdo é o que chamamos de commit.

Uma das grandes vantagens que o git proporciona é a flexibilidade, uma vez que a partir
de um nodo, podemos navegar para qualquer nodo registrado. Além disso, € possivel criar
outros nodos filhos que chamamos de features branches. Neles podemos realizar qualquer
modificacdo no codigo sem afetar a branch master. Consequentemente, em caso de eventuais
problemas no desenvolvimento, permite que a equipe simplesmente retorne para branch ou
commit mais estavel do projeto. Caso contréario, é possivel enviar todas as modificacBes destas
features branches em um novo nodo na linha principal branch master, conceito que chamamos
de merge. E notdrio que além da flexibilidade, o git traz seguranca para toda a equipe, uma vez
que erros podem ser reversiveis. Na Figura 2.2, temos uma imagem ilustrando basicamente o
que foi explicado. O git é disponivel em diversas plataformas, como Github, Bitbucket,
GitKraken, etc. Cada uma tem suas particularidades, vantagens e desvantagens. Seja com
repositorios particulares gratuitos, tamanhos variados de armazenamento, suporte, entre outros.
Cabe apenas a empresa ou desenvolvedor decidir em qual delas atende melhor suas
necessidades para hospedar seus projetos. Por ja possuir diversos outros projetos, e
familiaridade com a plataforma, este trabalho foi optado em ser totalmente armazenado e

disponivel no Github?.

Figura 2.2 - Exemplo genérico de uma estrutura de projeto no git

Feature
Nodo Raiz / Branch 2

Branch Master qui Qr,?frﬁt?
¥
6—G—-0—0—0—

/ Merge Feature
>. P. Branch 1 to
Master
Feature

Branch 1

Fonte: O Autor

2 https://github.com/ - Acesso em janeiro de 2020
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2.4 Android / Android Studio

Sistema operacional desenvolvido pela Google para dispositivos méveis. Tendo sua
primeira versdo originada e comercializada em 2008, hoje € o sistema operacional que conta
com 2.5 bilhdes de dispositivos ativos, sendo o principal concorrente do sistema operacional da
Apple, 0 10S.

Android Studio® basicamente ¢ a IDE (Integrated Development Environment) oficial da
Google utilizada para desenvolver em cima do seu sistema operacional. Baseado em uma IDE
chamada IntelliJ IDEA, fornece praticamente todas as ferramentas necessarias para o
desenvolvimento de qualquer aplicativo Android. E caso ainda falte recursos, a IDE possuli
diversos plugins disponiveis que podem auxiliar a resolver. Aceita desenvolver nas linguagens
Java, Kotlin e C++. E para as telas, no caso as interfaces, 0 XML (eXtensible Markup Language)
é utilizado. Por ser a IDE oficial da Google, ja preparada para compilar e testar, além de fornecer
todas as ferramentas necessarias para o desenvolvimento do aplicativo, esta foi a IDE utilizada
para implementar e desenvolver o ARShop. A versdao do Android Studio usado foi v.3.5.3
(dezembro 2019).

2.5 APl Mercado Livre

Mercado Livre* é uma empresa de comércio eletrbnico para que pessoas fisicas e
empresas possam anunciar, comprar e vender produtos pela internet. Tendo sua sede localizada
em Buenos Aires, Argentina, a empresa conta hoje com cerca de 4000 funcionarios e mais de
170 milhdes de usuarios na América Latina. Hoje, a empresa € atuante em diversos paises da
América Latina e Central: Argentina, Brasil, México, Uruguai, Colémbia, Venezuela, Chile,

Equador, Peru, Costa Rica, Republica Dominicana e Panama.

2.5.1 Porque Mercado Livre para o aplicativo?

Um dos motivos para a escolha do Mercado Livre ser utilizado como base, é pela

quantidade de vendedores autbnomos e empresas que o site possui. Inimeras empresas dos

3 https://developer.android.com/studio - Acesso em janeiro de 2020

4 https://www.mercadolivre.com.br/ - Acesso em janeiro de 2020
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mais variados setores realizam venda de seus produtos, além de claro, qualquer usuario poder
anunciar para vender nela. Neste trabalho, ndo seria vantajoso e barato realizar um aplicativo
para vender produtos proprios, uma vez que isso dependeria de fatores como fornecedores, local
para estoque e muitas parcerias para o negocio comecar a tomar forma. Ao invés disso, estamos
tomando algo que j& existe e estd ao alcance de praticamente todos, e agregando uma
experiéncia nova. O fato do Mercado Livre fornecer uma API® bastante rica, conseguimos ter
acesso a diversos tipos de dados dentro da ferramenta. Agregando a experiéncia da realidade
aumentada com o uso desta API, qualquer empresa e até mesmo os préprios vendedores
independentes, caso o desejassem, poderiam usufruir deste diferencial para vender seus

produtos.

Alguns recursos que a API fornece:

1. Usuéarios e Aplicativos — Fornece meios para adquirir informagdes de conta e
configuracdes do aplicativo.

2. Categorias e Publicacdes — Auxilia na obtencdo das categorias de produtos disponiveis
no site.

3. Itens e Buscas — Fornece auxilio para obter resultados na busca de itens. Seja por
categorias, nomes, por vendedor, etc.

4. Pedidos e Opinides — Auxilia na obtencéo de tudo relacionado a pedidos de um vendedor
ou comprador. Busca de pedidos, métodos de pagamento e feedbacks recebidos de um
comprador ou vendedor relacionado a um pedido sdo algumas possibilidades que a API
fornece.

5. Envio — Fornece todos os dados relacionados ao envio de um produto. Seja dados do
envio, custo de envio, calculo de custo do envio por pais, modos e servicos de envio,

entre outros.

Como podemos ver, a APl do Mercado Livre é bastante extensa e fornece diversos recursos
para programadores poderem desenvolver em cima. Os recursos citados sdo apenas alguns
dentro do que a ferramenta disponibiliza. Toda explicacdo de como se usa a APl estd
documentada na pagina oficial para desenvolvedores no mercado livre. Logo abaixo na Figura

2.5, € possivel ter uma ideia dos recursos que a APl oferece. No caso deste trabalho, o foco €

> https://developers.mercadolivre.com.br/pt_br/api-docs-pt-br - Acesso em janeiro de 2020
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realizar apenas requisi¢cdes dos produtos que o site oferece, no caso méveis. A comunicagao

com a API ¢ explicada mais adiante na subse¢édo 4.3.1 do Capitulo 4.

Figura 2.3 - Parte da pagina para desenvolvedores do Mercado Livre
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Pedidos e opinides
Métricas
Veja o guia —> Veja o guia —>» Veja o guia —>
Envio

Fonte: (Developers Mercado Livre, 2020)
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Figura 2.4 - Exemplo de empresas que vendem na plataforma
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Fonte: (Mercado Livre, 2020)



2.6 Realidade Aumentada (AR)

Termo bastante confundido com Realidade Virtual, Realidade aumentada ou AR
(Augmented Reality) é a integragdo de elementos virtuais com o mundo real. Segundo
pesquisador Ron Azuma, do artigo “A Survey of Augmented Reality” da Foundantions and
Trends in Human-Computer Interaction, realidade aumentada se define em 3 chaves: combinar
0 mundo real do virtual, interatividade em tempo real, e ser registrado em 3D. Enquanto a
realidade virtual modifica e insere o usuario em um ambiente totalmente virtual, a realidade
aumentada dispde de objetos ou informagdes virtuais que passam a integrar e fazer parte do
mundo fisico do usuario. E necessario uma tela onde os elementos virtuais contidos sdo gerados
computacionalmente de maneira interativa que responda aos comandos do usuario em tempo
real. Alem disto, precisa ter um sistema capaz de saber a localizacdo (posi¢do) do usuario, que
permita saber seu ponto de vista para que exiba a imagem virtual de maneira fixa e correta no
ambiente real. Reafirmando o conceito com termos pouco mais populares, com o auxilio de
uma camera, conexdo com a internet, e um programa, além de recursos como giroscopio,
acelerdometro e GPS (Global Positioning System), realiza-se a projecao de elementos virtuais
em um cenario real, onde acrescentam-se informacgdes com intuito de dar mais contetdo e
interatividade ao ambiente. Uma experiéncia pratica onde este conceito € utilizado sdo nos
QRCodes (Quick Response Codes) para pontos turisticos de uma cidade. Atraves da camera do
smartphone e conexdo com a internet, o usuario ao apontar para 0 QRCode recebe informacdes
relevantes a respeito de lugares turisticos que pode visitar. Além de possivelmente mostrar a
rota para chegar ao local, podem ser exibidos a historia, curiosidades, e o que possui de
interessante ao redor desta localizagcdo. Atualmente, o principal campo em que o AR ¢ utilizado
é na area da publicidade. O consumidor com isso pode ter uma experiéncia de forma mais
interativa e proxima com o produto. Mas apesar disso, realidade aumentada ainda é um recurso
gue vem sendo muito estudado nas mais diversas areas no mundo todo. Seu uso pode ser
diverso, e proporcionar muitas experiéncias novas. Estudos indicam que a tendéncia de seu uso
se torne cada vez mais frequente nos préximos anos em areas como televisdo, engenharia e
medicina. Além disso, com os avancos da propria computacao, temos cada vez mais poder de
processamento, e hardwares cada vez melhores chegando todos os anos. E hoje, o mercado
vem cada vez mais apostando na tecnologia da realidade aumentada, uma vez que 0 recurso
pode se tornar cada vez mais padrao, e ter alcance cada vez maior do grande publico.

Um dos exemplos mais conhecidos que faz proveito deste recurso é o game Pokémon

Go. Através da camera, o0 usuario consegue visualizar o Pokémon imerso no ambiente real,
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dando a impressdo de que ele esta de fato naquele local pronto para ser capturado. Outro
exemplo de uso da realidade aumentada, é na visualizacdo de locais de restaurantes, hotéis e
mercados proximos ao usuério. Neste caso, 0 usuario ao andar na rua e projetar a cmera a sua
frente, e a cAmera exibe placas informando a posicéo dos locais (Conforme Figura 2.6). Como
ja mencionado anteriormente, a realidade aumentada neste trabalho serd utilizada para projetar
moveis. No capitulo 3, serdo exibidos alguns exemplos de aplicacGes que usam a realidade
aumentada como na proposta deste app. E no capitulo 4, na subsecdo 4.4, seré explicado um
pouco mais sobre a tecnologia utilizada para o AR neste trabalho (ARCore), e 0 que sera

possivel realizar com ela no aplicativo.

Figura 2.5 - Exemplo de realidade aumentada no jogo Pokémon Go

Fonte: (Extreme Tech, 2017)



Figura 2.6 - Exemplo de Realidade Aumentada de estabelecimentos nas ruas
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Fonte: (The Burn-in, 2019)

2.7 JSON

Acrdnimo de JavaScript Object Notation e baseado em JavaScript, JSON é uma sintaxe
para serializar informacgdes no formato chave-valor objetos, arrays, nimeros, strings, booleanos
e null. JSON ¢é bastante utilizado em web services pelo facil entendimento e compreensao
humana. No trabalho, o JSON é usado para processar 0s produtos vindos da APl do Mercado
Livre. Uma vez solicitado um produto da API, é possivel manipular todos os dados deste
determinado produto tranquilamente. Na Figura 2.7, temos um exemplo genérico da sintaxe e
estrutura de um arquivo JSON. Escrito em roxo no lado mais esquerdo, temos o que podemos
considerar de chave, e ao lado direito, temos o valor desta chave. Como podemos ver, € bastante

simples para qualquer ser humano ler, interpretar, e fazer o que for necessario com estes dados.
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Figura 2.7 - Exemplo genérico de um arquivo JSSON

"browsers":
"firefox":

"name": "Firefox'

"pref_url™: “about:config"

"releases™:
"t
"release date": "206864-11-869"
"status": "retired"
"engine”: "Gecko'
"engine version": "1.7"

Fonte: (MDN web docs, 2020)

2.8 User Experience (UX)

Nesta secdo vamos dar um pequeno foco em UX. Tendo em vista que o assunto é
bastante amplo e profundo, sera abordado aqui de maneira mais simples com foco maior apenas
no mundo de aplicativos mobiles, que é o proposto neste trabalho. Dando uma definicdo de
maneira genérica e simples sobre o que se trata UX, basicamente tudo que enxergamos hoje em
servigos, produtos e marcas, existe uma percepc¢éo que pode ser boa ou ruim sobre elas em uma
série de fatores. Qualidade do produto, atendimento ao cliente, suporte, visual, e até mesmo o
lado emocional sdo alguns elementos que todo cliente sente ou gostaria de sentir da melhor
forma possivel quando esta para conhecer uma empresa ou uma marca. Quando ndo ha uma
boa primeira impressao, a tendéncia de gue ele volte diminui, e dependendo da ocasido, causar
até na perda do mesmo como um novo cliente.

O objetivo no fim das contas é passar a melhor imagem possivel para o cliente desde o
inicio da relacdo com a empresa, até 0 momento da compra e 0 consumo. UX € basicamente
tratado como uma cultura adotada pela empresa, e ndo simplesmente um comportamento que

podem mudar ou passar a adotar de uma hora pra outra. Extrair um sorriso, fazer se sentir o



mais confortavel possivel, e fazer que o cliente diga “uau” na sua experiéncia, ¢ um dos
principais focos quando falamos de UX. Assim que o cliente é conquistado, as chances de o
mesmo voltar a comprar e indicar para outras pessoas, que indicardo para outras novas sao altas.
O que torna a empresa a se destacar pelos seus valores e pelos seus servicos.

Contando com esta ideia, quando levamos o termo UX para 0 mundo mobile, existem
alguns pontos importantes que todo cliente considera quando entra em um aplicativo. A
primeira coisa levada em conta é o design. Ter um visual agradavel e intuitivo é de suma
importancia para dar uma boa primeira impressdo ao cliente. Quando falamos em design, néo
consideramos apenas o visual, mas também como este design ira proporcionar em termos de
usabilidade. Se o aplicativo ter um visual relativamente agradavel, mas ser dificil de usar ou
demorar pra carregar, existem grandes chances de o usuario desistir do aplicativo e procurar
outro de proposta similar. E crucial de que toda a informagao exibida seja de facil entendimento,
bem estruturado, e intuitivo. 1sso vai desde as cores usadas em cada lugar, ao tamanho dos
botdes e fonte do texto. Aplicativos que demonstrem muitas informacdes na tela podem causar
confus@es sobre onde o usuério deve dimensionar seu foco primeiro (ver Figura 2.8). E além
de dar um visual poluido, o usuario pode também optar por ndo aprender o sistema e cair fora,
por mais que precisasse apenas de 30 segundos para isso. Por isto, € importante que o design
seja simples, dando as principais funcionalidades da forma mais intuitiva possivel, como menus
de facil navegacdo, por exemplo. Um outro quesito importante ja citado sdo as cores. Ter as
cores certas para o aplicativo pode proporcionar grande diferenca na maneira como 0 Usuario
ird interagir. Obviamente, visuais muito coloridos também néo sdo recomendados, uma vez que
causa desconforto e perda de foco ao ver muitas cores ao mesmo tempo. Dependendo do que
se trata a empresa e sua cultura, existem cores especificas que podem agregar valor e serem
bastante recomendadas. No caso deste trabalho, por se tratar de um aplicativo focado em e-
commerce, existem diversos estudos sobre a relacdo de como as cores impactam de maneira
emocional sobre os consumidores na maneira que compram em uma loja online. Em um
infogréafico realizado pela KissMetrics, contendo diversas informacdes de estudos sobre e-
commerce agrupadas, cerca de 93% dos consumidores se atentam ao visual para decidir se
comprariam ou ndo em um determinado site ou aplicativo de compra. E 85% dos compradores
colocam as cores do ambiente em que estdo comprando como uma das primeiras razGes para
decidir se vai comprar ou ndo um produto em particular. Para entendermos um pouco melhor,
confiraa Figura 2.9 do estudo feito (em inglés) sobre o significado que algumas cores impactam
em e-commerces. Todos os dados deste infogréafico agrupado pela KissMetrics vém de fontes

oriundas dos seguintes sites e artigos:  DirJournal (dirjournal.com), Color Matters
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(colormatters.com), “The Effects of Store Environment On Shopping Behaviors: A Critical
Review” por Shun Yin Lam, “The Profit of Color” por Color Marketing Group, “The
Psychology of Color in Marketing” por June Campbell e “The Psychology of Web

Performance”.

Figura 2.8 - Exemplo de um site com design ndo recomendado
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Fonte: (Weblium, 2018)

Figura 2.9 - Relacédo das cores e seu significado no e-commerce

YELLOW © RED © BLUE © GREEN
OPTIMISTIC AND YOUTHFUL ENERGY > CREATES THE SENSATION OF ) ASSOCIATED WITH WEALTH
OFTEN USED TO GRAB INCREASES HEART RATE TRUST AND SECURITY THE EASIEST COLOR FOR THE
ATTENTION OF WINDOW CREATES URGENCY OFTEN SEEN WITH BANKS AND EYES TO PROCESS
SHOPPERS OFTEN SEEN IN CLEARANCE BUSINESSES USED IN STORES TO RELAX

SALES
£ ORANGE € PINK © BLACK © PURPLE
> AGGRESSIVE > ROMANTIC AND FEMININE POWERFUL AND SLEEK USED TO SOOTHE AND CALM
CREATES A CALL TO ACTION: USED TO MARKET PRODUCTS USED TO MARKET LUXURY OFTEN SEEN IN BEAUTY OR
SUBSCRIBE, BUY, OR SELL TO WOMEN AND YOUNG GIRLS PRODUCTS ANTI-AGING PRODUCTS

Fonte: (Ecommerce-Nation, 2016)



Podemos ver como 8 cores diferentes impactam emocionalmente na maneira como um
usuario decide na compra. Dependendo do que a empresa deseja vender, o foco do publico alvo
muda. E por causa disto, certas cores podem ser mais recomendadas que outras para uma chance
maior de sucesso. Traduzindo melhor o que temos escrito na legenda de cada cor da Figura
2.11, temos o0 seguinte:

- Amarelo: Otimismo e juvenil. Muito usado para pegar atencdo da janela do
comprador.

- Vermelho: Cor enérgica que acelera o batimento cardiaco. Cria uma “urgéncia” na
necessidade de comprar.

- Azul: Gera sensacdo de confianga e seguranca. Comumente visto em bancos e
negocios.

- Verde: Associado a satde. A cor mais tranquila para os olhos processarem. Usado em
lojas para relaxar.

- Laranja: Cor agressiva. Cria uma chamada de acdo para comprar, inscrever ou vender.
- Rosa: Romantico e feminino. Usado em produtos de beleza feminina tanto ao publico
feminino adulto quanto ao feminino jovem.

- Preto: Cor forte e lustrosa. Usada para o mercado de produtos luxuosos.

- Roxo: Cor suave para acalmar. Usado muito em produtos de beleza.

- Cinza: Apesar de ndo constar na imagem, o0 cinza também impacta como uma cor

neutra, que simboliza inovagéo e conhecimento.

No Android, assim como no i0OS, existem métricas e boas praticas para realizacdo de
uma boa interface. Essas diretrizes de qualidade podemos chamar de Guidelines. No Android,
podemos encontrar facilmente essas informagdes no site oficial®. Com estas diretrizes, temos
diversas dicas e notacGes de como dar uma boa experiéncia de usuario no desenvolvimento do
aplicativo. Indo desde informacBes de como montar um bom design, a testes de responsividade
que sdo de extrema importancia que o aplicativo respeite independente do hardware do seu
smartphone. Neste trabalho, apesar da consciéncia da existéncia das Guidelines, as interfaces
foram construidas com base nas experiéncias do Autor deste trabalho na utilizacdo de
aplicativos que demonstram um bom design e conceitos em UX. Na subsecédo 4.5 do Capitulo

4, serd abordado as escolhas usadas para o aplicativo e a razdo dos mesmaos.

6 https://developer.android.com/docs - Acesso Julho 2020
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2.9 Tabela final das tecnologias utilizadas
Todas as tecnologias e recursos utilizados podem ser visualizados novamente neste

resumo na Tabela 2.1. Como podemos ver, a linha representa cada um dos recursos, enquanto

a coluna indica onde cada tecnologia é usada neste trabalho.

Tabela 2.1 — Resumo de cada tecnologia utilizada neste trabalho

Tecnologia / Recursos Descricdo de uso

Padrdo de projeto usado no
desenvolvimento do ARShop.
Linguagem usada para desenvolver o
Java aplicativo. A versdo do Java no
desenvolvimento deste app é a v8.0.
Usado para organizacdo e registro de
cada etapa no desenvolvimento do
ARShop. Para este trabalho, a plataforma
usada foi o0 GitHub.

Sistema Operacional e a IDE oficial
utilizada para o desenvolvimento do
aplicativo usado para o desenvolvimento
Android / Android Studio do aplicativo. A versdo do Android
Studio utilizada do inicio ao fim do
desenvolvimento  foi a v.353
(Dezembro 2019).

Usado pelo aplicativo como base de
dados dos produtos do aplicativo.
Visualizacdo dos produtos com a camera.
Uma vez que o usuario desejar ver mais
detalnes de um produto, serd dada a
opcdo para visualizar 0 mesmo em
Realidade Aumentada. A tecnologia
usada para isto serd 0 ARCore.

Dado retornado apds alguma requisicao
na API. Sua informacdo € usada para
geracdo de cada produto. Basicamente,
JSON quando visualizamos um produto em
detalne no aplicativo, as informactes
exibidas vém do JSON retornado do
servidor.

Conceito é utilizado para definir todas as
interfaces e usabilidade do aplicativo.
Fonte: O Autor
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Git
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User Experience




3 TRABALHOS RELACIONADOS

Este Capitulo tem como objetivo descrever alguns exemplos de aplicativos de e-
commerce de mdveis que fazem o proveito da realidade aumentada para vender seus produtos.
Todos os aplicativos aqui listados foram pesquisados realizando uma busca na internet. A busca
foi realizada em torno de marc¢o de 2020. Portanto, dependendo do momento em que a leitura
deste documento for realizada, podem existir outras aplicacdes que realizam ou possuem
objetivos similares ao deste trabalho.

3.1 IKEA Place

Seguindo descricdo ao aplicativo na Google Play, este app coloca os produtos IKEA no
seu espaco. E um aplicativo normalmente comentado entre os aplicativos que oferecem a
realidade aumentada para moveis, e fornece uma interface simples. Em termos de vantagens,
fornece uma boa fidelidade na modelagem 3D dos seus produtos, porém é restrito apenas aos

produtos da marca. Além disto, este aplicativo ndo é disponivel para o Brasil.

Figura 3.1 - Imagens ilustrativas do IKEA Place’

Select pr from IKEA's Move and turn to fit it into place wwand Place Find other things like

AL SR AT

Fonte: (Google Play Store, 2020)

o A g

7 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.inter ikea.place&hl=en — Acesso em fevereiro de 2020
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3.2 DecorMatter

Exclusivo para a plataforma iOS, este € um aplicativo com objetivo de explorar a
interatividade e criatividade das pessoas em criar ambientes. Assim como o primeiro exemplo,
também funciona como um e-commerce voltado para moveis, mas diferente do primeiro, possui
bem mais opcdes de marcas e modelos disponiveis. Uma das vantagens desse app € justamente
no fato de ser possivel modelar ambientes da maneira que desejar com a disponibilidade de
diversos modelos de produto. Entretanto, a desvantagem € que a maioria dos produtos
disponiveis na criacdo de ambientes ndo sdo modelados em 3D, e sim em 2D. Apesar disso,

ainda assim é possivel construir bons modelos e ambientagGes com o aplicativo.

Figura 3.2 - Imagens ilustrativas do DecorMatter®

Discover Design Shop
trending ideas with full control with AR view

Fonte: (App Store, 2020)

8 https://apps.apple.com/us/app/decormatters-com/id1168709467? branch match id=760940098635846961 —
Acesso em fevereiro de 2020



https://apps.apple.com/us/app/decormatters-com/id1168709467?_branch_match_id=760940098635846961

3.3 Houzz

Este € um dos aplicativos mais completos de e-commerce para mdveis. Fornece uma
grande quantidade e variedade de opc¢Bes e marcas para compra. Também possui o0 recurso da
realidade aumentada como um grande diferencial, tendo produtos com boa fidelidade e
qualidade. Dentre os aplicativos, este € o mais parecido com o objetivo do aplicativo deste

trabalho.

Figura 3.3 — Imagens ilustrativas Houzz’

Discover and Buy
Unique Products

Find the Best
Local Professionals

WP TO IS CFY
The Rug
Sale

SHOP NOW

View Products
in Your Room

Fonte: (Google Play Store, 2020)

3.4 Comparativo

Tabela 3.1 — Tabela comparativa entre os aplicativos

Aplicativos Realidade Modo Design Expansivel a App Nacional
Aumentada outros produtos.
IKEA Place Sim Né&o Né&o* Né&o
DecorMatter Sim Sim Né&o* Né&o
Houzz Sim Sim Né&o* Né&o
ARShop Sim N&o Sim Sim

Fonte: O Autor

9 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.houzz.app&hl=en — Acesso em fevereiro de 2020
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Na Tabela 3.1, temos uma comparacdo entre os aplicativos do principal recurso
considerado como diferencial, a realidade aumentada. Todos aplicativos mostrados sdo de
empresas relativamente grandes e profissionais. A observacdo (*) na terceira coluna, serd
explicada mais adiante. Como podemos observar, a primeira coluna todos possuem a
caracteristica da realidade aumentada. O ponto esta nas outras trés colunas. O Modo Design é
definido como um recurso do usuério poder a partir da sua cAmera, montar todo um ambiente a
gosto do usuario. O que significa que é possivel colocar diversos méveis diferentes ao mesmo
tempo no ambiente, e 0 usudrio monta o espaco que deseja da maneira que desejar. Estes dois
recursos foram observados de maneira mais clara nos aplicativos DecorMatter e Houzz. No
IKEA pareceu um pouco mais similar ao ARShop, onde o objetivo é visualizar apenas um
movel desejado. Apesar do ARShop ndo possuir o recurso, nada impede de ser um recurso
colocado futuramente como uma melhoria do aplicativo. Sendo este apresentado apenas uma
versdo inicial. O grande ponto que possa se distinguir de todos estd na terceira coluna. Todos
os 3 aplicativos, com base em consultas e no que pode se observar em seus objetivos, séo
focados em moveis. A observacéo (*) colocada nesta coluna esté para denotar de que 0s mesmos
possivelmente ndo possuem intencBes ou objetivos de expansdo para outros setores. E sim
manter o foco no quesito que ja sdo fortes, no caso moveis. O ARShop, teve como proposito
inicial focar em moveis por ser uma area que gera muitas davidas quanto as suas dimensoes e
variedades de modelo. Entretanto, como o aplicativo utiliza uma base de dados do Mercado
Livre, o aplicativo se torna totalmente expansivel para praticamente qualquer area do mercado.
Uma vez que o Mercado Livre vende de praticamente tudo, o recurso da Realidade Aumentada
basicamente anda junto. O aplicativo foi pensado muito para o futuro, onde 0 uso do AR se

poderia fazer proveito em praticamente qualquer produto.

Um ponto interessante que podemos observar é que todos aplicativos usados em
comparacdo sdo de fora do pais. O que se pressupde que caso deseje comprar em alguma dessas
lojas, teriamos o entrave da moeda. No Brasil, fazendo algumas pesquisas, foi observado ser
praticamente nulo ainda o uso de AR para o lado e-commerce. Maioria (ou todas) das grandes
lojas de varejo, seja fisico ou web, ndo utiliza o recurso. Suas razbes podem ser diversas, mas
um dos mais provaveis motivos que pode ser considerado, é o fato de o publico Brasileiro ainda
ndo estar preparado para recebe-lo. De nada adianta investir muito dinheiro hoje, supondo que
apenas 10% ou menos do publico ira de fato utilizar. Apesar disso, imagina-se que o pais nao
esteja muito longe de mudar este cenario. A tecnologia esta em constante melhoria, e num

futuro proximo certamente a tecnologia chegara ao grande publico naturalmente por um preco



mais acessivel. ARShop seria um dos poucos aplicativos nacionais hoje que utiliza um recurso
que certamente entrara em tendéncia crescente, e considerando que estamos usando uma base
de dados que é praticamente acessivel a todos (Mercado Livre), poderia se preparar muito

melhor quando a novidade chegar com tudo.
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4 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

Este capitulo tem como objetivo mostrar, em detalhes, todas as etapas de
desenvolvimento do ARShop. Séo abordados a viséo geral, arquitetura, explicagao dos recursos

utilizados, conceito de user experience, e por fim, as interfaces.

4.1 Visao Geral

Considerando que a ideia é implementar uma loja online utilizando a API do Mercado
Livre, uma série de requisitos basicos sdo necessarios para que isso aconteca. Primeiramente,
independente de API, é preciso entender o que um usudrio gostaria de ver quando entra em um
aplicativo de compra. Ndo é dificil imaginar algumas ac6es basicas como: ver produtos, ver as
categorias de produtos, ver os detalhes dos produtos, ver fotos, usuario favoritar um produto,
ver o carrinho das compras, e obviamente, comprar um produto.

Uma vez levantado os requisitos basicos, é possivel iniciarmos uma estrutura basica do
aplicativo. Nesta etapa, 0 Android Studio entra em acdo, onde a implementacéo dos requisitos
comeca a entrar em andlise e estudo. Inicialmente, houve um foco na Iégica basica da aplicagéo.
Criando classes que dariam o conceito do que seriam, por exemplo, um Produto, um Usuario,
ou uma Categoria de Produtos. Uma vez que temos os “objetos” basicos implementados,
entramos numa segunda etapa de desenvolvimento. Nesta etapa, entra o conceito de Activities.
Basicamente, Activity sdo classes onde estardo as funcionalidades do aplicativo, juntamente
com sua interface. Aqui entra as questdes de como o usuario ira interagir com as informacées
que aparecem na tela. Apesar de comentado o conceito de interfaces ja nesta segunda etapa, o
foco neste momento foi desenvolver as funcionalidades de cada elemento. Com isso, as telas
neste ponto séo bastante simples tendo apenas as informagdes “jogadas” na tela, organizando
como isso seria apresentado ao usuario posteriormente.

Por fim, uma vez implementados toda a estrutura basica e as funcionalidades do
aplicativo, o desenvolvimento se dividiu em mais duas etapas. A primeira focando total no
design de cada interface, ou seja, relacdo das cores, onde cada elemento de texto deve aparecer
e como deve aparecer, fonte do texto, tamanho da fonte, etc. Na segunda, focando na realidade
aumentada dos produtos, e o lado mais “cliente-side”, que envolvia login e informagGes da

conta de usuario.



Neste trabalho, vérios recursos foram adicionados & medida que a aplicagdo tomava
forma. No final, os conceitos utilizados para o desenvolvimento deste aplicativo foram:
Activities, Fragments, CardViews, BottomNavigationViewers, ARCore, Recyclers,
PagerAdapter, Dialogs e StateProgressBar. Para o uso da API, dois recursos extras foram
utilizados: Volley e Glide. O primeiro serve para adicionar uma requisi¢do para o servidor na
fila. E o segundo serve para carregar de maneira mais adaptativa e dindmica as imagens dos

produtos. Cada um destes termos seré abordado na subsecéo 4.4.

4.2 Requisitos Funcionais e Nao Funcionais

Dado a visdo geral do ARShop na subsecdo anterior, existem alguns requisitos
funcionais e ndo funcionais que foram definidos sobre o que seria importante constar no

aplicativo. Segue eles:

= Requisitos Funcionais

o Visualizacao de categorias dos produtos.

o Visualizacdo da lista de produtos a partir da categoria escolhida.

o Visualizacdo detalhada de informacdes de cada produto.

o Visualizagdo em Realidade Aumentada do produto (se disponivel).

o Sistema de Login e cadastro de nova conta para o cliente utilizar o aplicativo.

o Adicdo, Remocdo e Visualizacdo de cada produto que o cliente colocar no seu
carrinho.

o Adicdo, Remocdo e Visualizacdo de cada produtos que o cliente colocar na sua
lista de produtos favoritos.

o Edicéo e Visualizagdo dos dados pessoas do cliente.

o Edicéo e Visualizagdo dos Enderecos de entrega de um cliente.

o Adicdo, Edicdo e Visualizagdo da lista de Cartbes de Credito de um cliente.

o Visualizacéo do seu historico de compras.

= Requisitos ndo funcionais
o Interface simples e de facil usabilidade
o Botdes devem indicar claramente que séo clicaveis e ndo serem muito pequenos

para dificultar o usuéario a clicar.
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o Ao verificar um produto em AR, o usuario poder4 mover, escalar e girar o
produto na tela através do touchscreen.

o O produto ao ser inserido na tela em AR ja deve estar na escala adequada
(tamanho real do produto).

o Transicdo suave para esquerda / direita entre as telas

o Menu de navegacdo com as principais funcionalidades a disposicdo na tela

sempre do usuério.

4.3 Arquitetura

Como j& mencionado, este trabalho foi desenvolvido usando o padrdo MVC (Model-
View-Controller) com o Android Studio. No projeto, existe uma camada extra chamada
“support” onde estao inseridos tudo que fornece melhorias com relacdo a interface e no uso
otimizado do hardware que rodaré a aplicagdo. Nao foi utilizado nenhum banco de dados, apesar
de ser totalmente aplicavel num momento futuro. A razéo é devido ao foco dada no recurso da
realidade aumentada e na interface e funcionalidade de cada tela. Para melhor organizacéo e
entendimento, estdo listadas mais abaixo todas as classes de cada camada contendo uma breve
explicacdo de cada uma delas. Neste trabalho, € importante notar que tirando a camada Model,
todas as outras estdo nomeadas com um “Prefixo + Nome da tela”. Este prefixo indica o que
a classe representara no aplicativo. Portanto, utilizando o exemplo da classe
“ActivityCreateUser” da camada Controller, o prefixo indica que ela é uma Activity (conceito
explicado na subsecdo 4.4), e o nome da tela é “CreateUser”. Ou seja, ela ¢ uma Activity que

representa a tela de criacdo de um novo usuario.

Model:

e Address: Classe responsavel por ter toda a légica relacionada ao Endereco de um
usuario. Um usuario pode ter mais de um endere¢o caso desejar.

e Category: Classe responsavel por ter toda a logica relacionada a categorias dos
produtos. Cada categoria pode ter um nome e uma lista de produtos associados. Supondo
a criacdo de um objeto do tipo Category chamada carros, neste objeto podemos ter uma
lista com diversos tipos de modelos de carros associado a ela.

e ClickableDraw: Classe responsavel por lidar com uma parte da AR. Como o nome

informa, cuida da parte de desenhar um objeto ao clicar na tela.



e CreditCard: Classe responsavel por lidar com a logica relacionada ao cartdo de crédito
de um usuério. Tendo a mesma ideia do endereco, um usuario pode ter mais de um
cartdo cadastrado para realizar a compra.

e Product: Classe responsavel pela Idgica relacionada aos produtos no geral. Todos 0s
dados referentes a nome, prego, marca, entre outros, estdo aplicados nesta classe.

e User: Classe responsavel pela logica relacionada ao usuario. Informacdes de conta
(email e senha), informacgdes pessoais (Nome, idade, CPF, ...), lista de enderecos e
cartdo de créditos estdo todos associados na criagdo de um objeto nesta classe.

Podemos ver na Figura 4.1 abaixo de maneira bastante simplificada, um diagrama
visualizando a relagdo das principais classes. Um usudrio possui relacdo de composi¢cdo com as
classes Address e CreditCard, enquanto a classe Category com Product. As classes Serializable
e Drawable sdo classes ja implementadas para serem utilizadas. A primeira para lidar com
passagem de informacgdes entre classes (as duas implementam a classe Serializable), e a

segunda para lidar com desenhos (relagéo de heranca).

Figura 4.1 — Diagrama de Classes simplificado das principais classes.

User Serializable

EA:

.
%

Address CreditCard

Category * Product

W

Credit Drawable

Exiends

ClickableDraw

Fonte: O Autor
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Controller:

Activities:

ActivityCreateUser: Responsavel por cadastrar de um novo usuério para a aplicacgéo.
Caso 0 usuario ndo tenha uma conta associada, esta é a classe responsavel pela
criagcdo do mesmo.

ActivityFinishPurchaseSection: Representa a passo final de um processo de compra
de produtos de um usuério. Exibe as informacdes de tudo que estd sendo comprado,
0 subtotal, e sua forma de pagamento para que o usuario confirme de que as
informagdes estdo corretas.

ActivityLogin: Classe que contém todas as propriedades para logar qualquer usuério
para dentro do aplicativo.

ActivityModelDisplay: Responsavel por ser o recurso diferencial da aplicagdo. Aqui
€ onde 0 AR dos produtos entra em agéo.

ActivityMyCart: Responsavel por exibir o atual estado do carrinho de um usuério.
Cada produto que for adicionado ao carrinho pelo usuario, sera exibido por esta
classe.

ActivityMyFavorite: Responsavel por exibir a lista dos produtos favoritos de um
usuario.

ActivityMySettingOption: Responsavel por exibir a tela especifica de configuragédo
desejado pelo usuario.

ActivityMySetting: Classe mais genérica para definir todas as opcdes de
configuracdo disponiveis pelo usuario.

ActivityPaymentSection: Representa a segunda etapa do processo de compra de um
usuario. Todas as informacdes referentes ao pagamento serdo exibidos nesta classe.
ActivityProductCategory: Esta é a classe que representa a tela inicial do aplicativo.
Responsavel por exibir todas as categorias de produtos disponiveis para compra. A
partir desta tela, € possivel ir para quase qualquer outra tela do aplicativo.
ActivityProductDetail: Responsavel por exibir as informacdes detalhadas de um
produto. Quando o usuario deseja saber mais informacdes de um produto, esta é a
classe chamada para realizar esta funcéo.

ActivityProductList: Responsavel por listar todos os produtos dentro de uma

determinada categoria. Uma vez escolhida a categoria de produtos desejada pelo



usuario, esta classe sera chamada para exibir os produtos correspondentes a esta
categoria.

e ActivityProductPurchase: Representa a primeira etapa do processo de compra de um
usuario. Todas as informacGes bésicas relacionadas ao usuério, frete, e meios de
pagamento sao definidos aqui.

e LoggedUser: Classe responsavel por ter todas as informagdes relacionadas ao cliente
recém logado. Dados como quem é o usuario logado, carrinho de compras do
usuario, compras realizadas, e produtos colocados como favoritos, serdo todos
controlados por esta classe.

e ModelLoader: Responsavel por lidar com toda a parte de modelagem do objeto 3D.

Aqui em especifico envolve a realidade aumentada dos objetos.

Fragments:

e FragmentMyAddress: Responsavel por exibir as informagdes de endereco de um
usuario. Esta é uma das telas de opcdes de configuracdo do usuario acessado nas
configuracdes de perfil.

e FragmentMyCreditCards: Responsavel por exibir todos os cartdes de crédito
cadastrado pelo usuéario. Esta € uma das telas de opc¢des de configuracdo do
usuario acessado nas configuracdes de perfil.

e FragmentMyProfile: Responsavel por exibir todas as informacdes referentes ao
usuario. Esta é uma das telas de opc¢des de configuracdo do usuario acessado nas
configuracdes de perfil.

e FragmentMyPurchases: Responsavel por exibir o histérico de compra do
usuario. Esta é uma das telas de opcdes de configuracdo do usuario acessado nas

configuracdes de perfil.

View:
e activity create_user: Tela de criacdo de um novo usuario.
e activity finish_purchase_section: Tela de finalizacdo de um processo de compra de um
usuario.
e activity login: Tela de login do aplicativo.
e activity_model_display: Tela onde exibe os modelos dos produtos em AR.

e activity_my_cart: Tela de exibi¢do de carrinho do usuério.
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activity_my_favorite: Tela de exibicéo da lista de produtos favoritos do usuério.
activity_my_setting_option: Tela que exibe a opcdo selecionada pelo usuario nas
configuracdes de perfil.

activity_my_settings: Tela que exibe as configuracdes de perfil gerais do usuario.
activity_payment_section: Tela que exibe o processo de pagamento do usuario das
compras dos produtos realizados.

activity_product_category: Tela que exibe as categorias de produtos existentes.
activity_product_detail; Tela que exibe todas as informagdes de um produto em
detalhes.

activity_product_list: Tela que exibe todos os produtos de acordo com a categoria
selecionada pelo usuario.

activity_product_purchase: Tela que exibe as informacdes de endereco, frete e método
de pagamento ao usuério. Mostrado quando o usuario opta por realizar a compra de
algum produto.

card_item_category_view: Cartdo genérico para representar uma opcao de categoria de
um produto.

card_item_credit_card_view: Cartdo genérico para representar as informacbes dos
cartdes de crédito de um usuério.

card_item_product_view: Cartdo genérico para representar como um produto sera
exibido na lista de produtos.

card_item_view: Cartdo genérico para ser utilizado onde necessario. Neste caso esta
sendo usado para mostrar itens no carrinho e itens nos favoritos.
dialog_add_new_address: Janela de dialogo para cadastrar um novo endereco a um
usuario.

dialog_add_new_credit_card: Didlogo para cadastrar um novo cartdo de crédito a um
usuario.

fragment_my_address: Fragmento responsavel por exibir na tela a lista enderecos de
um Usuario.

fragment_my_credit_cards: Fragmento responsavel por exibir na tela a lista de cartbes
de crédito de um usuério.

fragment_my_profile: Fragmento responsavel por exibir na tela as informacdes de perfil

de um usuario.



e Fragmente_my purchases: Fragmento responsavel por exibir na tela o histérico de

compras de um usuério.

Support:

Adapters:

ImageSliderView: Classe responsavel por lidar com as imagens dos produtos.
Uma vez desejado pelo usuario ver um produto em detalhes, existe uma lista de
imagens que o produto fornece para ser visualizados. Esta classe lida com esta

lista de imagens para ser possivel visualizar de maneira mais facil e interativa.

Dialogs:

DialogAddressAdder: Classe responsavel por exibir na tela o didlogo para
cadastrar um novo endereco na lista de enderegos do usuério.
DialogCreditCardAdder: Classe responsavel por exibir na tela o didlogo para

cadastrar um novo cartdo de crédito na lista de cartGes do usuario.

Recyclers:

RecyclerCategoryView: Classe responsavel por exibir cada item de categorias
disponiveis no aplicativo.

RecyclerMyCartView: Classe responsavel por exibir cada item no carrinho do
usuario.

RecyclerMyCreditCardsView: Classe responsavel por exibir cada cartdo de
crédito cadastrado pelo usuario.

RecyclerMyFavoriteView: Classe responsavel por exibir cada produto vinculado
a lista de favoritos do usuario.

RecyclerMyPurchaseView: Classe responsavel por exibir o historico de compras
do usuério.

RecyclerMySettingView: Classe responsavel por exibir cada item do menu de
configurac@es de perfil.

RecyclerProductCardView: Classe responsavel por exibir cada produto na lista

de produtos de uma determinada categoria.
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4.3.1 Comunicagdo com a APl do Mercado Livre

Para usar a APl o processo é bastante simples. Em sua documentagdo, qualquer
informac&o desejada baseia-se numa URL base (Uniform Resource Locator) + ID (ldentifier).
Esta ID pode se referir a uma categoria, a um cliente, a uma publicacdo de produtos, a uma
busca de itens, entre outros. Na Figura 4.2, podemos ver alguns exemplos mostrados na

documentacéo do site.

Figura 4.2 - Trecho da pagina da documentacao da API

, L Obtém os métodos de pagamento
lusers/[Cust_id}/accepted_payment_methods i GET
: aceitos pelo vendedor para cobrar.

/applications/{application_id]?ACCESS_TOKEN Obtém dados sobre o aplicativo. GET

Este processo recupera marcas
/users/{User_id}brands associadas a um user_id. O atributo GET

oficial_store identifica uma loja.

Fonte: (Developers Mercado Livre, 2020)

Como o objetivo é obtermos os produtos, uma vez que temos a URL base, a Unica coisa
que precisamos sao os IDs deles. Na Figura 4.3, podemos ver uma linha de codigo mostrando
esta URL. Note que a Unica coisa que falta e que serd preenchida é o ID, representado pela

variavel productld.

Figura 4.3 - Link de um produto qualquer. Definido através do seu productiD

+productId

Fonte: O Autor



Figura 4.4 — Trecho de informag&o de um produto do Mercado Livre no formato JSON.

"id": "MLB11%7287312",
"site_id": "MLB",
"title": "Mesa Em L Diretor Dinamico 48mm Prius 1680x388x1808x458x745 ",

"subtitle”: null,

“seller_id": 416203258,

“category_id": "MLB193048",

"official store_id": null,

“price”: 1259.99,

“base_price”: 125%.99,

“original_price”: null,

“currency id": "BRL",

"initial_quantity": 999,

“available quantity”: 5ee,

“sold_quantity”: 2,

“sale_terms”: [...],

“buying_mode”: “buy_it_now",

"listing_type_id": "gold special”,

“start_time": "2019-83-21T13:34:13.000Z",

“stop_time": "203%-83-16T04:00:00.2007",

"condition": "new",

“permalink™: “https://produtc.mercadolivre.com.br/MLB-1197287312-mesa-em-1-diretor-dinamico-48mm-prius-1600x328x1800x458x745-_JM",
“thumbnail®™: "http://mlb-sl-p.mlstatic.com/845586-MLE3136@418768_a72813-1.jpg",
“secure_thumbnail”: “https://mlb-s1-p.mlstatic.com/845586-MLB31368418768_672019-1.jpg",

“pictures”: [...],

“video_id": null,

Fonte: (APl Mercado Livre, 2020)

Considerando que a API devolve as informacgdes de um produto no formato JSON, como
ilustrado em parte na Figura 4.4 acima, temos de enviar requisicdes através da classe
JsonObjectRequest, enviando esta URL por parametro. Para melhor compreensao, segue a

Figura 4.5 abaixo:

Figura 4.5 - Fluxograma de comunicagdo com a APl do Mercado Livre

Product List based on
@ category selected

@ Check @
@ Category )
JSON object Server Requests
Selected Requests queue
Category > (Each Product)
—_—
———— —
- -— -
o o o o Show _
Products JSON object
Activity Activity Server (API)
Select Category Product List @

Load Products

Fonte: O Autor
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Explicando a Figura 4.5, vamos seguir as numeragfes marcadas na imagem. O
aplicativo inicia na tela de categorias (1), onde o usuério pode clicar em qual categoria de
produtos gostaria de visualizar. Neste momento, a aplicagcdo possui 5 categorias: Cadeiras,
Soféas, Mesas, Eletrodomésticos e Decoragdes. Clicando em qualquer uma delas, o usuério €
movido para a segunda tela que € a exibicdo da lista de produtos (2). Nesta tela, é realizada uma
verificacdo da categoria selecionada pelo usuério (3). Uma vez verificado, uma lista de Strings,
baseada na categoria, é carregada. Essa lista sdo basicamente as IDs dos produtos que
substituirdo a variavel “productld” conforme exibida na Figura 4.2. A partir desta etapa, as
requisicdes ao servidor iniciam (4). Para cada Id da lista, uma nova requisi¢do do tipo
JsonObjectRequest é realizada e colocada na fila de requisi¢cdes, uma vez que ndo tem como
saber em quanto tempo o servidor vai realizar cada uma delas para estar preparado para
processar uma nova. Sempre que o servidor finaliza, ele retorna a informacdo desejada no
formato JSON. Neste momento, é realizado o processamento desse JSON extraindo tudo que
for considerado importante referente ao produto (nome, preco, fotos, marca, descricao, etc).
Tendo estes dados, um objeto do tipo “Produto” é criado passando por parametro todos esses

dados adquiridos. Feito isto, ele é adicionado a uma lista de produtos, que sera a lista exibida

na tela do usuério ap6s todos os produtos serem processados (5).

4.4 Recursos de desenvolvimento utilizados

Nesta secdo é fornecida uma descricdo, e onde é usado cada recurso utilizado no

desenvolvimento deste aplicativo.

e Activity
Uma Activity'® é o elemento mais basico utilizado no desenvolvimento para Android.
Basicamente é a janela onde o aplicativo mostra sua interface. Maioria dos aplicativos
é composto por varias interfaces diferente, 0s quais navegamos para uma tela a partir de
outra. Cada uma destas telas representam uma Activity. No Android Studio, existem
diversas activities com elementos bases que podemos usar na hora de criar uma
interface. Isso nos permite ja termos certos elementos na tela previamente

implementados, auxiliando o desenvolvedor a ndo precisar fazer este trabalho. Estes

10 https://developer.android.com/quide/components/activities/intro-activities - Acesso em janeiro de 2020
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elementos envolvem a barra de menu superior, menu lateral, com um botdo, navegacgéo
inferior, entre outros. No aplicativo deste trabalho todas as activities utilizadas foram

feitas do zero (Na figura abaixo corresponde ao “Empty Activity”).

Figura 4.6 - Tipos de Activities que o Android Studio oferece

2
»
2
B
»
2
2
4
2
2
2
b E

Fonte: O Autor

e Fragments
Fragments!! pode ser definido como uma representacdo de uma parte da interface de
uma Activity. Apesar de termos uma ideia similar ao de uma Activity, as Fragments séo
totalmente dependentes de uma Activity existir, enquanto o contrario ndo acontece. O
diferencial dele é o reuso, onde podermos usar varios fragmentos em uma unica Activity.
Outro ponto de um Fragment € o ciclo de vida. Quando uma Activity é pausada 0s
Fragments também sdo pausados, e quando destruidos, eles vdo juntos. Uma das
grandes vantagens do uso de Fragments é o fato de ser mais leve, por proporcionar
justamente o reuso de um mesmo espaco de tela para reproduzir outras interfaces, tendo
também o uso de memoria reduzido. No ARShop, o uso das fragments foram voltadas
nas telas de “Perfil”. Como o objetivo ¢ voltado basicamente para mudangas em algum
dado de perfil, as telas poderiam ser reusadas apenas modificando a informacéo sobre o

que o usuario gostaria de modificar.

1 https://developer.android.com/guide/components/fragments?hl=pt-br — Acesso em janeiro de 2020
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e CardView

Como o nome informa, CardViews'? sdo uma forma de mostrar as informagdes na tela
do usuério dentro de um “cartdao”. Normalmente possuem uma elevagdo dentro da
interface, podendo criar sombras embaixo. Cardview é um 6timo elemento para termos
uma visualizagdo mais bonita e a0 mesmo tempo fornecer estilo a interface. No
ARShop, as CardViews foram utilizadas em diversas telas. Algumas telas que podemos
observar estas caracteristicas sdo nas Activities “my_cart”, “’my_favorite” e
“product_list” Podemos ver um exemplo de cardview utilizado neste trabalho para
exibir um item genérico conforme a Figura 4.7 abaixo. A imagem foi retirada da parte
de edigéo da tela dentro da IDE Android Studio.

Figura 4.7 - Exemplo de CardView

1 8:00

Item

Fonte: O Autor

12 https://developer.android.com/quide/topics/ui/layout/cardview - Acesso em janeiro de 2020
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e BottomNavigationView
BottomNavigationView!® é basicamente 0 menu de navegacao rapida localizada na parte
debaixo da tela. Por ser embaixo, € mais facil para o usuario navegar com um Gnico
clique para outras telas do aplicativo pela forma em como as pessoas normalmente
seguram o smartphone. Ela é normalmente composta por itens que certamente serdo as
telas mais acessadas pelos usuérios em geral. Para usar este tipo de navegacao, é
recomendado que existam pelo menos 3 e no méximo 5 opgbes de destinos de
navegacao. No ARShop, o menu de navegacao rapida esta disponivel logo que o usuério

entra em sua conta. Contara com os botoes “Home”, “Meu Carrinho”, “Favoritos” e

“Perfil”.
Figura 4.8 - Exemplo de BottomNavigationView
v © Jd
Favorites Schedules Music
X O [
Fonte: (Medium, 2016)
e ARCore

Ferramenta utilizada para a Realidade Aumentada no Android. Requerido Android 7.0
ou mais recente para usufruir, foi desenvolvida para rodar numa variedade imensas de
dispositivos Android. O ARCore!* funciona de duas formas: tracejar a posi¢do do
dispositivo de acordo com o0 movimento, e construir seu entendimento do mundo real.
Usando a camera do smartphone, o sensor tem a capacidade de identificar superficies
planas, aléem da iluminacdo ao seu redor. A partir disto, identificado sobre como
funciona ambiente ao seu redor, é possivel usar o ARCore para colocar objetos,
anota¢des ou outras informacgdes no mundo real. Além disto, por ter o entendimento de
maneira complexa de como funciona o ambiente, o usuario pode se mover em volta do
objeto inserido e visualizar em qualquer angulo. Para reproduzir qualquer objeto, é
necessario que o objeto seja modelado através de programas de modelagem 3D. E a

partir disto, arquivos de formato especifico (.obx, .mtl, ...) que contém todas as

13 https://developer.android.com/reference/android/support/design/widget/BottomNavigationView - Acesso em
marco de 2020

14 https://developers.google.com/ar/discover - Acesso em fevereiro de 2020
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informacdes do modelo (pontos, vértices e texturas) podem ser gerados e usados para
ser interpretado pelo Android Studio. No aplicativo, basicamente é usado para visualizar
0s moéveis em AR.

Conforme a Figura 4.9 abaixo, uma vez que temos o plano detectado e o objeto
colocado na tela, é possivel o usuario interagir com ele. No ARShop, por exemplo, €
possivel arrastar na tela o movel em AR. O usuério poderd com isto colocar o mdvel
onde desejar. Além disto, caso 0 objeto ndo esteja no angulo adequado, o usuério podera
girar o objeto realizando 0 movimento de girar com o duplo toque na tela. E caso ainda
necessario, € possivel realizar a escala do objeto. Para esta acdo, é necessario realizar
também o duplo toque aproximando ou afastando os dedos na tela (a¢éo similar ao zoom
in / out da cdmera). Como a proposta deste trabalho é apresentar o objeto em tamanho
real, o objetivo € mostrar todos 0s moveis ja na escala adequada, representando o

tamanho verdadeiro do movel para o cliente.

Figura 4.9 - Exemplo genérico do ARCore exibindo o simbolo do Android

sorsemmens X

Fonte: (Developers Google, 2020)

RecyclerView

Uma versdo mais elaborada e avancada do recurso ListView, os recyclers®® é
basicamente uma ferramenta que permite reutilizar um elemento ja criado e repetir
dentro da interface quantas vezes quiser e da maneira que desejar mostrar. Para entender
um pouco melhor na pratica o que significa isto, segue a imagem abaixo um exemplo

utilizado neste trabalho:

15 https://developer.android.com/guide/topics/ui/layout/recyclerview - Acesso em janeiro de 2020
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Figura 4.10 - Exemplo de aplicacdo do RecyclerView

Fonte: O Autor

Como podemos ver, a imagem mostra um trecho da tela com um objeto do tipo
CardView que representa um produto genérico qualquer. Neste objeto, temos uma
imagem base (representado pela pessoa na imagem) que representa o produto, e embaixo
temos o dado de nome e preco. Porém, caso desejarmos colocar um segundo ou Varios
objetos iguais ao ilustrado, seria infundado replicarmos de maneira bruta desenhando o
mesmo objeto na tela. Se desejarmos 100 elementos iguais, teriamos de replicar 100
vezes 0 mesmo elemento, o que n&o seria possivel. E justamente neste ponto que entra
0s Recyclers. O nome em si € um pouco intuitivo por justamente ter a intencdo de
“reciclar” um mesmo objeto quantas vezes necessario. Isto € dado com objetos que é
chamado de fixadores de visualizacdo. Cada um € responsavel por exibir um item de
maneira independente. O que significa que caso tenhamos uma lista de produtos, cada
objeto exibird um produto diferente na tela. O RecyclerView criard a quantidade de
fixadores necessarios, dando ainda a dinamicidade a medida que o usuario rola a tela, a
ferramenta retira 0s objetos ndo visualizados da tela e os reutiliza com novos dados.
Porém, isto ndo acontece de maneira imediata, pois pode acontecer do usuario desejar
voltar a ver o objeto que havia antes saido. Por isso, normalmente isto é feito com os
objetos que estdo a mais tempo fora da tela do usuario. Os recyclers no ARShop é
utilizado em tudo que envolve listar uma série de itens. Portanto as telas onde lista as
categorias, 0s produtos, o carrinho do usuario, e seus favoritos, por exemplo, todos

utilizam algum recycler especifico para seu propasito.



50

PagerAdapter

Basicamente, PagerAdapter'® é um adaptador utilizado para lidar de uma maneira
inteligente a visualizagdo de véarios elementos na mesma tela. Para este aplicativo, a
funcdo do PagerAdapter € na visualizacdo das imagens dos produtos. Usando este
recurso, ele permite que o usuario possa aproveitar o mesmo espaco de tela, para colocar
vérias imagens de um produto. A partir disto, 0 usuario com o arrastar do dedo para
esquerda ou direita sobre a imagem, consegue ver a galeria de imagens de um

determinado produto em sequéncia (slides).

Dialogs

Toda pequena janela onde é dado uma informacdo que solicite uma confirmacéo ou
deciséo do usuario sobre ela é o que chamamos de Dialogs®’. Normalmente ndo ocupam
toda tela e sdo usados como modais. Os Dialogs aqui neste caso, estdo sendo utilizados
para cadastrar novos enderecos de entrega e cartbes de crédito do usuario. Abaixo

podemos ver 0 exemplo de uma Dialog.

Figura 4.11 - Exemplo de Dialog

PN

You'll lose all photos and media!

Cancel Erase

Fonte: (Developer Android, 2019)

Volley

Volley'® ¢ uma biblioteca HTTP que possui o intuito de facilitar a criagdo e a conexao
com a rede nos aplicativos para Android. Oferece alguns beneficios como varias
conexdes de rede simultaneas, programacao automatica de solicitacdes na rede, além de
ferramentas para depuracdo. Se integra tranquilamente com a qualquer protocolo e é
compativel com Strings, imagens e JSON bruto. Pode ser usada para buscar uma pagina
de resultados de pesquisa como dados estruturados. Como neste trabalho envolve uma

chamada com a API do Mercado Livre (conforme foi explicado na subsecdo 4.3.1), o

16 https://developer.android.com/reference/android/support/va4/view/PagerAdapter - Acesso em marco de 2020
17 https://developer.android.com/quide/topics/ui/dialogs - Acesso em marco de 2020
18 https://developer.android.com/training/volley - Acesso em janeiro de 2020
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que por sua vez precisamos de conexao com a rede, esta biblioteca esta sendo utilizada
para realizar o trabalho. Mais informacdes estdo disponiveis na pagina oficial de

desenvolvimento do Android, assim como seu Github®® (em Inglés).

e Glide
Glide?® é um framework de gerenciador de medias e carregador de imagens totalmente
aberto para Android. Proporciona uma interface facil e simples de utilizar, e seu
principal objetivo é carregar qualquer tipo de midia da maneira mais suave e rapida
possivel. Busca, decodificacdo e exibi¢do dos videos, imagens ou animacdes, além de
possibilidade de redimensionar e exibir imagens remotas sdo as capacidades que a
framework consegue realizar. Sabendo que este trabalho exigiria exibi¢cdo das imagens
dos produtos da maneira mais otimizada, esta foi a framework escolhida para realizar a
tarefa. Sua documentagdo e uso esta totalmente disponivel no Github?! oficial dos

criadores.

e StateProgressBar
StateProgressBar é uma biblioteca que exibe e realiza os estados como uma barra de
progresso. Comumente € utilizado em formularios, ou processos de compras, que
exigem normalmente mais de uma etapa para concluir. Com os estados, € possivel
acompanhar em que etapa o0 usuario se encontra, e quantas faltam para chegar até o final.
No ARShop, este recurso esta sendo utilizado no processo de compra de um produto.
Quando um usuério opta por comprar 0s itens que possui em seu carrinho, entra na etapa
de pagamento. Nesta etapa, 0 usuario podera visualizar quantas etapas devera realizar
até chegar ao processamento e conclusdo da compra. Na Figura 4.12 temos um exemplo
do StateProgressBar. Sua documentagéo e uso esta totalmente disponivel no Github??

oficial dos criadores.

19 https://github.com/google/volley - Acesso em janeiro de 2020

20 nhttps://github.com/bumptech/glide - Acesso em fevereiro de 2020

2L https://github.com/bumptech/glide - Acesso em fevereiro de 2020

22 https://github.com/kofigyan/StateProgressBar - Acesso em maio de 2020
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Figura 4.12 — Exemplo de StateProgressBar

|dentificacao Pagamento Confirmacao Concluido

Fonte: O Autor

4.5 Interfaces

Nesta secéo teremos como foco mostrar cada tela do ARShop. Conforme explorado na
subsecdo 2.8 do Capitulo 2 sobre User Experience, contando que a proposta é ser um aplicativo
focado em vendas de mdveis, as cores principais optadas para o aplicativo séo o cinza e o azul.
O cinza foi optado devido a neutralidade, enquanto o azul para passar a sensacdo de confianca
e seguranca ao cliente. A cor cinza no aplicativo estd com um leve degrade com o branco.
Portanto o fundo ndo é totalmente cinza. Para os botdes de acbes regulares, o azul tambem foi
optado para manter o padrdo com a interface no geral. Botdes que indicam a intencdo de
comprar algum produto e finalizacdo do mesmo, as cores escolhidas foram verde e vermelha.
O verde é escolhido por ser uma cor calma associado a saude e ao dinheiro. Normalmente é a
cor escolhida por um grande nimero de sites de e-commerce para associar a compras, pois €
uma cor facilmente processada e absorvida pelo usuario. A vermelha foi optada unicamente
para o botdo de finalizacdo da compra devido a sua forte e quente tonalidade. Desperta sensacédo
de urgéncia e, neste caso, uma necessidade de que a compra precisa ser realizada. Para as fontes,
0 aplicativo estd em sua maioria com o texto na cor padrdo escura (preta), tendo alguns titulos
e informagdes com uma tonalidade cinza escura. Os botdes com texto na cor branca. As fontes
escolhidas para o aplicativo sdo Latto e Montserrat Bold. Ambas apresentam uma escrita
agradavel, e passam a mensagem clara ao consumidor.

Dada as escolhas e os motivos utilizados na interface, serdo exibidos abaixo cada uma
das telas dando uma breve descricdo com 0 que cada tela possui. As imagens estdo listadas
como se 0 usudrio estivesse usando o aplicativo. Entdo iniciara pelas telas login e criacdo de
conta, depois a tela inicial do aplicativo pés login, visualizacao de produtos, detalhe de produto,

e assim por diante.



Figura 4.13 - Tela de Login e cadastro

Iniciar Sessao (Login) ¢  Cadastro novo usudrio

Informacgdes Basicas do Usuario

Seu Email: Informacodes de Login

Informe sua Senha:

CADASTRAR
ENTRAR

PRIMERA VEZT CLIQUE AQUI

Fonte: O Autor
Na Figura 4.13 temos a tela de login do usuario (Imagem a esquerda). Aqui é
basicamente onde o usuario deve colocar suas informac6es de conta para utilizar o aplicativo.
Caso ndo possuir, clicando em “Primeira Vez? Clique Aqui” localizado na parte mais baixa da
tela, o usuario € movido para a tela de cadastro ilustrada na imagem mais a direita. No Cadastro,
basicamente € solicitado as informacdes basicas do usuario, podendo definir outras informacdes

posteriormente, como endereco ou pagamentos (cartdo de crédito).
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Figura 4.14 - Tela inicial pds login e tela de produtos

Selecione uma Categoria < Produtos
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Fonte: O Autor

Na Figura 4.14 temos a tela inicial do aplicativo. O usuario ao “logar” entra numa tela
de categorias de produtos, onde deve escolher qual categoria gostaria de ver. Na figura a direita,
supondo que o wusudrio escolha a categoria “Mesas”, a tela carregard os produtos

correspondentes a categoria escolhida.



Figura 4.15 - Tela de detalhe de um produto

€ Sobre o Produto < Sobre o Produto

Garantla: Verificar no site do Fabricante
Mercado Pago: Garantido pelo Mercado Pago

Marca: Golden estofédos

Mais informacodes:

Descrigio:

Produto Novo

Sofé de Canto 5 Lugares Lanissa - Golden Estofados
Desfrute de muito conforto e qualidade com o sofa Larissa
canto 5 lugares. Conta com assentes fixos (tipo capitong)
de espuma D-26, seu encosto de almofadas schas, com
espuma 70% fibra silicone e 30% flocos de espuma ¢ bragos
com espuma D-23. Seu peso maximo suportado @ de 100kg.
Estrutura em madeira 100% reflorestamento, grampo em

¥ I rrrrTr T Y vt ago anti-ferrugem, persinta eldstica espuma D26, encosto
00000 OOGOOOOS cz almoladasgsonap:‘de manta de sihcgne e flecos.
Acabamento de com puxanté tipo capitoné Revestimento

O em tecido jacquard 27% poliéster e 73% polipropilenc com
ADICIONAR AO CARRINHO aparéncia de linho, deixando seu ambiente ainda mals
modemo. Produto de facil montagem, ndo é necessério

contratar um técnico, Espagoso ¢ extremamente
confortavel, este ¢ o item que faltava na sua sala

Sofa De Canto 5 Lugares Larissa

Golden Estofados Imagem meramente ilustrativa. Produto refere-se somente
Rs1 299 ) di vels a0 Sofé de Canto 5 Lugares Lanssa ~ Golden Estofados
B i e e Garantia (meses). 3
AICIONAT BOE TR x Modelo: Larissa
Marca: Golden estofddos
f 4 * 2 f = * 2
Principal Meu Carrinhe Favorit Meu Perfil Prncipal Meu Carrint Favorito Meu Perf:

Fonte: O Autor

A Figura 4.15 mostra a tela de detalhes de um sofé. Esta € a tela caso o usuario queira
saber mais sobre um produto. Como podemos ver na figura a esquerda, temos a imagem do
produto, e uma série de outras que podemos arrastar na tela para esquerda para visualizar. Logo
embaixo temos o botdo para adicionar ao carrinho, e ao lado um botéo ilustrando a opcao para
visualizar o produto em realidade aumentada. E em seguida, temos as informac6es basicas do
produto, onde temos uma estrela que podemos clicar para adicionar o produto aos favoritos. Na

figura a direita podemos ver as outras informacdes mais detalhadas do produto.
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Figura 4.16 — Telas de visualizagdo em AR.

¢ Visualizador AR Visualizador AR

PRESSIONE AQUI APOS CENTRALIZAR PRESSIONE AQUI APOS CENTRALIZAR

Fonte: O Autor

A Figura 4.16 mostra as telas para realizar o produto em AR. Como podemos ver nas
imagens, temos a camera do smartphone sendo utilizada. Mais a esquerda, temos uma ilustracéo
no meio da tela demonstrando ao usuério que ¢ necessario “nivelar” e centralizar o celular como
forma de processar o ambiente que existe ao redor. Ao encontrar uma superficie plana e
centralizar, a imagem a direita serd exibida. Onde ele tem as informacdes do plano e estara
pronto para exibir o produto ou modelo em AR. Neste momento, o usuario podera clicar no

botdo localizado na parte mais baixa da tela para exibir o modelo em AR na sua frente.



Figura 4.17 — Exemplo de um movel reproduzido em AR.

<« Visualizador AR Visualizador AR

PRESSIONE AQUI APOS CENTRALIZAR PRESSIONE AQUI APOS CENTRALIZAR

Fonte: O Autor

Na Figura 4.17, temos um exemplo de um movel sendo projetado em realidade aumentada.
Como podemos ver nas imagens, é possivel visualizar o produto em diferentes angulos. A figura
a direita € melhor visualizada com a tela na horizontal, a ideia no caso era visualizar o0 maximo

do produto na tela disponivel.
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Figura 4.18 - Tela “Meu Carrinho” e “Favoritos” do usuario

<« Meu Carrinho & Meus Favoritos

Sofd De Canto 5 Lugares Larissa o Conjunto Sala Jantar Tokio Mesa  e..cpo .,
3 '|"L" fados ) Re1299 x & Cadeiras Art Panta Je RS1158.43
Quadro Mosaico Abstratos Azul E o Cafeteira Oster Programdvel Flavol 3 .
Meutra Lindos Quarte Sala Test x 220w Prata 18| Com Fi
Quadro Abstrato Mulher Moderno Beat &
Artiatico Tela Em Tecido e
Subtotal (RS): 1527.9
CONTINUAR COMPRA § FINALIZAR COMPRA
f = *x 2 " ! * 2
Princi| Meu Carrinha Favwear Favaoritos Meu Perf

Fonte: O Autor

Na Figura 4.18 temos as telas de Meu Carrinho e Meus Favoritos. Basicamente aqui séo
as telas onde o usudrio pode visualizar os produtos que deseja comprar. E os produtos que deseja

colocar nos favoritos.



Figura 4.19 - Tela inicial de processo de compra. Dados totalmente genéricos

2 3 4 3 4
s i At Lok Mdiio ot identificagia  Pagamemte  Confirmagio  Concluide
Endereco de Entrega Cartio de Crédito
— D

EDITAR ENDERECO | Tderano
Opcoes de Frete

{ ) Comum R Forma de Pagamento

1% - RS1527.90 & vista -

Forma de Pagamento

() Cartio de Crédito CONFIRMAR

GI Baoleto Bancario

A )4 * 2 f = * 2

Principal Meu Carrinhi Fawaritx Meu Parfil Principal Meu Carrinha Fawaritx Mau Perf

Fonte: O Autor

Na Figura 4.19 temos as telas de processo de compra de um produto. A esquerda temos
a tela mostrando as informacdes basicas de entrega. Primeiramente endereco de onde o produto
sera entregue, e em seguida as opgbes de frete e forma de pagamento. A direita temos a
continuacdo da tela da esquerda, onde o usuario confirma as informac@es de cartdo de crédito
caso tenha optado por ele e em gquantas vezes deseja.
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Figura 4.20 - Telas de finalizacdo de compra

o—0—©0 o—0—0—0
lelesviifseacan Pagameile Canfirmache Cone s Mantificacho Pagamarta Corfirmagio Coneluida
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bolden Eelotades Obrigado por confiar e acreditar na ARShop!
Seu produto fol processado @ poderd ser
acompanhado no seu perfil!
Quadro Mosaica Abstratos Azul E RS9 0

Meutro Lindos Quarto Sala

v

Forma de Pagamento Cartdo de Crédito

Frete Comum} RS15
Subtotal E41547 0 Meu Perfil > Minhas Compras

FINALIZAR COMPRA
H - *

Principal ey Caminho AaTilas Meu Perfil

Fonte: O Autor

Na Figura 4.20 temos a ultima tela do processo de compra (continuacgéo da figura 4.19).
A esquerda temos basicamente um Gltimo resumo de tudo que realizou antes e deve confirmar

para fechar de vez a compra. A direita temos apenas a tela de finalizacdo da compra.



Figura 4.21 - Telas de Perfil do Usuario e tela da op¢ao “Meu Dados” (Configuracoes)

L) Meu Perfil - Meu Perfil

Ola Andnimo! O que deseja fazer? Maus Dados
Meus Dados
Ermail
P

Data de Mascimento

dade

EDITAR MELES DADOS

L - * - f " * -

Principsl Meu Carrinhe Favaritos Meu Pertil Principa hday Caminhe AVOITos leu Perhil

Fonte: O Autor

Na Figura 4.21 temos basicamente a tela de configuracdes. Aqui podemos ver e editar
os dados do usuéario. A esquerda basicamente temos as opg¢des disponiveis, e a direita a tela de
visualizacdo dos dados basicos do usuario. A Unica tela que ndo sera exibida sera a opcdo de

“Sair da Conta”, pois obviamente apenas volta a tela de Login exibida na Figura 4.13.
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Figura 4.22 - Tela de opgdes “Meus Enderegos” e “Meus cartdes”

< Meu Perfil < Meu Perfil

Endere¢o Principal Tit

EDITAR ENDERECD

Enderego Secundario (Opcional)

f = * - fr = * -

e Mgy Carrinho Mewu Perfil rincipal Meu Carrint varito Meu Perfi

Fonte: O Autor.

Na Figura 4.22 temos as op¢des de visualizacdo de endereco e cartdo de crédito do usuario.
A esquerda o usuario consegue visualizar seus enderecos, podendo adicionar um segundo
endereco caso desejar. E a direita a tela dos cart@es cadastrados, onde o usuario também pode

adicionar novos cartdes caso desejar.



Figura 4.23 — Tela de opgoes “Minhas Compras”

= Meu Perfil L Meu Perfil

f = * - i - * -

ip Mlau | ! t rleu Perfil rincipa M arrint Favarilc Meu Perf

Fonte: O Autor

E por fim, na Figura 4.23 temos a opcao de visualizar o historico de compras do usuario.
A esquerda podemos ver a tela quando o usuario ndo comprou nada ainda no aplicativo. E na
direita temos um exemplo de uma compra feita pelo usuario. No card ¢ exibido apenas um texto
que foi implementado de maneira hardcoded para fins ilustrativos. Portanto, para cada compra
realizada, 0 mesmo texto é apresentado mudando apenas a numeracdo no final adicionando uma

unidade a cada compra. A proxima compra seria colocada como “Compra cadastrada #2”.

4.6 Consideracoes Finais

Tendo apresentado o desenvolvimento sobre 0 ARShop, é importante tomar nota sobre

alguns pontos. Todos elementos ndo implementados diretamente pelo autor deste trabalho



64

foram verificados durante o seu desenvolvimento. Imagens, frameworks, os proprios modelos
3D utilizados para realidade aumentada, e outros, estdo devidamente referenciados ou aqui
neste documento, ou no GitHub?® do autor deste trabalho. E importante relatar também que n&o
sdo todos os produtos que contém a realidade aumentada disponivel. Seria necessario a criacao
do modelo 3D para cada produto, o que seria impraticavel neste trabalho. Todas questdes
relacionadas a dificuldades e problemas no desenvolvimento estardo sendo tratadas no Capitulo
6.

23 https:/github.com/RodrigoOkido/ARShop - Acesso em janeiro de 2020



https://github.com/RodrigoOkido/ARShop

5 EXPERIMENTOS

Neste Capitulo € mostrado um pouco dos experimentos realizados com o aplicativo com
usudrios reais. Para este trabalho, foram convidados 10 usuérios de diferentes faixas etarias para
que experimentassem o aplicativo. Nao foram considerados a experiéncia das pessoas no uso
de aplicativo de compras ou até mesmo no uso geral. Uma vez realizado o experimento, 0
usuario era convidado a responder um questionario relatando como foi o0 uso do aplicativo. Nas

préximas subsecBes serdo detalhados o experimento, atividades e os resultados obtidos.

5.1 O Experimento

Para o experimento, foi utilizado o System Usability Scale (Escala de Usabilidade do
Sistema ou SUS). Este metodo foi criado por John Brooke em 1986 em um laboratério
localizado no Reino Unido chamado Digital Equipment Corporation. Basicamente, este
sistema € um questionario composto por 10 perguntas com 5 opcdes de resposta para cada
pergunta. Essas op¢fes sdo mostradas no que chamamos de escala Likert, o qual varia de
“Discordo Totalmente” a “Concordo Totalmente”. Atualmente, o SUS ja foi testado em
diversos tipos de testes e se tornou um padrdo da indastria com referéncias em mais de 600
publicacBes. Alguns exemplos onde o sistema foi utilizado foi para hardware, softwares de
consumo, sites, tele moveis, entre outros.

Uma vez aplicado o experimento, para saber o resultado é necessario para cada item
impar subtrair 1 a resposta do usuario, enquanto os pares o score € 5 menos a resposta do
usuario. As questdes impares sdo de teor positivo em relacdo a aplicacdo. Neste caso, €
desejavel que as respostas dos usuarios tendam a ‘Concordar’ nas perguntas das questdes. Por
outro lado, as questdes pares sdo negativas e, portanto, para serem bem avaliadas o ideal é que
0s usuarios respondam tendendo a ‘Discordar’ com a pergunta. Obtendo o valor para cada item,
soma-se tudo e multiplica por 2.5. Esse valor final vai resultar em um valor entre 0 a 100. Em
média, para se considerar um bom score, o ideal € que o teste resulte em pelo menos 70%.

Para complementar o teste, um questionario de perfil de usuario foi realizado.
Basicamente, este questionario é para termos uma nocdo demografica sobre quem sdo as
pessoas em que estes testes foram realizados. Aqui serdo perguntas voltadas ao usuario e serdo

coletados de forma an6nima. Pegando informacdes basicas e um pouco de sua experiéncia com
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compras online. O resultado deste questionario de perfil de usuério ndo sera computado no teste

SUS, uma vez que ja é um teste validado e bem definido.

5.2 Atividades Realizadas

Cada usuario do experimento foi solicitado para fazer 3 tarefas. Para realizacdo delas,
uma demonstracao (treinamento) era feita mostrando o que era desejado. Em seguida, 0 usuério

era solicitado para fazer por conta. Segue elas:

1. Criar uma conta de usuario nova.

2. Uma vez logado no aplicativo (Uma conta dada), adicionar 2 produtos da loja (a escolha
do usuério) no carrinho e finalizar o processo de compra dos mesmos. Dentro desta
atividade era solicitado os seguintes extras:

a. Pelo menos um dos produtos deve ser adicionado aos favoritos.
b. Apos finalizar a compra, verificar a compra realizada no seu Perfil.

3. Visualizar um produto em realidade aumentada.

Como podemos ver, as atividades 1 e 3 sdo mais especificas, enquanto a 2 é onde o usuario
de fato navegara por boa parte do app. As informacdes de CPF e Cartdo de Crédito foram
totalmente ignoradas no experimento. Por serem dados sensiveis, ambos ja foram
automaticamente preenchidos com dados ficticios e ndo precisavam ser colocados. Por isto, no
cadastro de um novo usuario, o campo CPF era um campo opcional. Enquanto na atividade 2,
a conta fornecida ja continha dados de cartdo de créditos ficticios inclusos (além do proprio
CPF). Na criacdo de conta, ndo é necessario cadastrar um cartdo de crédito e nem endereco.
Porém, pra comprar algum produto esses dados precisam ser preenchidos dentro da conta.

Na atividade 3 basicamente ensinava 0 Usuario a como projetar um produto com a camera

usando a realidade aumentada. Aqui era onde o usuério poderia ver o diferencial da aplicacao.



5.3 Resultados

Os resultados obtidos tanto para os dados de perfil (demografia), quanto para o
questionario SUS podem ser observados abaixo. O questionério foi inteiramente realizado pelo
Google Forms, e com isto, os resultados graficos sdo reproduzidos automaticamente.

Figura 5.1 — Perfil Demogréfico (Parte 1 de 3)

1. Informe seu sexo

10 responses

@ Masculino
@ Feminino

2. Qual sua faixa etaria?

10 responses

@ 12-25 anos
@ 26-30 anos
@ 31-40 anos
@ 41-80 anos
@ Acima de 60 anos

3. Qual seu nivel de escolaridade?

10 responses

@ Ensino Médio Incompleto
@ Ensino Médio Completo

@ Ensino Superior Incompleto
@ Ensino Superior Completo
@ Mestrado

@ Doutorado

Fonte: O Autor
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Figura 5.2 — Perfil Demogréfico (Parte 2 de 3)

4. Com que frequéncia vocé acessa a internet pelo celular?

10 responses

@ Raramente

@ 1vez por més

@ 1vez por semana
@ 3vezes por semana
@ 5 vezes por semana
@ Todos os dias

6. Vocé alguma vez ja comprou ou costuma fazer compras na internet?

10 responses

® Sim
@ Nio
7.Vocé ja comprou algum mavel pela internet?
10 responszes
® Sim
@ Nio

Fonte: O Autor



Figura 5.3 — Perfil Demogréfico (Parte 3 de 3)

8. Caso nao tenha, em algum momento ja sentiu vontade de comprar algum tipo de movel na
internet? (Opcional. Apenas se respondeu "ndo” na pergunta 7)

7 responses

® Sim
® Mo

9. Caso vocé ja tenha desejado e tivesse condigdes financeiras de comprar um movel pela
internet, porem nao comprou, dentre as opgoes abaixo qual poderia se encaixar como o
maior motivo que impedisse sua compra?

10 responses

@ Mo tive desejo ou interesse até o
momento

@ Mo tenho muita experiéncia em
comprar pela internet

@ Néo saber se o movel teria 0 tamanho
que realmente espero, ou caberia no. .

@ Mo saberia se o movel combinaria no
ambiente gque dessjo por.

@ Ja comprei & sei gue nunca terei
problema ou me arependerai da com..

'’

10. Se vocé pudesse pré-visualizar o movel desejado em tamanho real (ver o produto como
se estivesse na loja) com a camera do seu celular no ambiente que gostaria de coloca-lo,
vocé se sentiria mais seguro e confiante para realizar sua compra?

10 responses

® Sim
® Mao

Fonte: O Autor
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Errata: Podemos observar que a numeragdo vai de 4 para 6 (ndo tendo a questdo de nimero 5).

Porém, a questdo ndo foi ignorada, sendo apenas um erro na numeragdo das questdes.

Podemos observar nas Figuras acima (Figura 5.1, Figura 5.2 e Figura 5.3), que
basicamente maioria dos entrevistados sdo acima de 40 anos (somados 70%). Dentre 0s
candidatos, apenas 30% tem ensino superior completo e 10% mestrado. Todos convidados
acessam celular todos os dias, e ja compraram alguma coisa na internet. Entretanto, apenas 50%
afirma que comprou um mével. Dentre as justificativas para isto, podemos observar na questao
9 que 70% dos candidatos responderam que ndo compraram pelo motivo de ndo saber se o
movel teria o tamanho esperado. Enquanto 30% afirmou ndo saber se combinaria com o
ambiente em que deseja colocar. Todos participantes responderam sim quanto a se sentir mais
confiante em comprar um produto caso pudesse pré-visualizar 0s mesmos, 0 que seria uma

resposta no minimo esperada.

Tabela 5.1 — Resultado do questionario SUS.

Questdes Concorda Neutro Discordo

QL. Eu gostaria de
utilizar esse aplicativo 100% 0% 0%
com frequéncia
Q2. Euachoo
aplicativo
desnecessariamente
complexo

Q3. Eu achei o
aplicativo facil de usar

Q4. Eu acho que
precisaria de ajuda de
uma pessoa com

0% 0% 100%

100% 0% 0%

. 0% 0% 100%
conhecimentos
técnicos para usar o
aplicativo
Q5. Eu acho que as
funcbes do aplicativo 100% 0% 0%
estdo bem integradas

90% / 10%

Q6. Eu acho que o

aplicativo apresenta 0% 0% Tot(a[I)rIr?gr?trg?

muita inconsisténcia .
Discordo)

Q7. Eu imagino que 100% 0% 0%

as pessoas aprenderao




COMO usar esse
aplicativo
rapidamente
Q8. Eu achei o
aplicativo atrapalhado 0% 0% 100%
de usar

Q9. Eu me senti
confiante usando o 100% 0% 0%
aplicativo

Q10. Eu preciseli
aprender varias coisas
novas antes de usar o
aplicativo

0% 0% 100%

Fonte: O Autor

Como podemos observar na Tabela 5.1, todos usuarios convidados ndo tiveram grandes
dificuldades na utilizagdo do aplicativo. Praticamente todos responderam entre “Concordo
Totalmente” e “Discordo Totalmente”. Tendo apenas 1 que respondeu “discordo” na questdo
6. Retomando a explicacdo na subsecdo 5.1 sobre o SUS, para verificarmos o resultado obtido

temos que fazer o seguinte:

- Para cada item impar subtrair 1 a resposta do usuario
- Para cada item par colocar 5 menos a resposta do usuario.

- Tendo isto feito, soma-se tudo e multiplica por 2.5 e tera um valor entre 0 a 100.

Aplicando estas 3 etapas, o resultado obtido foi uma media de 99.75 entre os 10 usuarios.
O que segundo o teste de usabilidade é excelente e bem acima do recomendado (score 70).
Todos os candidatos durante o experimento nao tiveram dificuldade de utilizar o aplicativo.
Conseguiram visualizar as opgdes e as informacdes apresentadas sem muitos problemas. Uma
curiosidade que aconteceu durante os testes foram usuérios relatando experiencias de
frustracGes que tiveram na compra de algum movel. Como por exemplo terem comprado uma

mesa, porém a mesa ao chegar no apartamento ndo cabia como esperava.
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6 CONCLUSAO

Este trabalho teve o propdsito de apresentar um aplicativo de e-commerce focado em
moveis chamado ARShop. O grande diferencial do aplicativo é a possibilidade de visualizar os
produtos em Realidade Aumentada, além de proporcionar uma experiéncia de uso leve e
agradavel no geral. A base de dados optada para o ARShop foi o Mercado Livre. Além de
possuir uma imensa base de dados, contém uma API rica e aberta para desenvolvedores. Usando
esta APl em conjunto com a realidade aumentada, o aplicativo tem como objetivo auxiliar o
cliente no poder de decisdo sobre o produto que deseja adquirir, uma vez que ndo temos como
saber muitas vezes se o produto ira atender totalmente as expectativas do usuario quando
compramos pela internet. E por se tratar de moveis, suas razdes normalmente estdo associadas
as suas dimensdes, aléem de ndo saber se o produto vai combinar com o ambiente em que o
deseja colocar.

Ao longo do desenvolvimento do aplicativo, alguns pontos foram observados. O
primeiro é o fato de a realidade aumentada ndo ser um recurso ainda disponivel para muitas
pessoas. No Android, por exemplo, o ARCore foi incrementado ao sistema na sua versao 7.0
(2016). Uma vez que ndo temos um sistema operacional na sua versdo minima, caso haja algum
aplicativo que seja total requerido a Realidade Aumentada, ndo serd possivel sua utilizacdo
devido a limitacéo do sistema. Além disto, é necessario que o hardware do aparelho tenha todos
0S requisitos necessarios para que o ARCore possa funcionar de maneira esperada (CPU,
sensores, camera). Neste caso, de nada adianta o aparelho ter o sistema operacional mais
recente, se o hardware ndo tem capacidade para processar e realizar tudo que uma aplicacéo
AR exigir. Apesar de termos dois pontos que precisam estar em harmonia para que tudo
funcione, esse € um ponto que se resolvera naturalmente com o tempo. Uma vez que a
tecnologia avanca, melhores hardwares teremos, e 0 recurso ird consequentemente atingir
grande publico naturalmente. Segundo especialistas, existem suposi¢cGes de que a realidade
aumentada possa se tornar foco a partir de 2021. Isto apenas mostra o quanto esta tecnologia
ainda é nova e esta sendo muito estudado e trabalhado no momento. O que se espera é que 0
mercado va focar realmente muito neste recurso nos proximos anos.

Hoje, ja temos um exemplo popular que foi mostrado neste trabalho, o game Pokémon
Go. Este foi um dos jogos que deu uma grande diferenca na experiéncia em jogos. Podendo ter
a sensacao real de experienciar o mundo Pokémon com o uso da realidade aumentada. Pelo
lado E-commerce, ainda ndo temos um grande numero de empresas que aproveitam do recurso.

A maioria deles ainda sdo para mercados especificos, como moveis por exemplo. 1sso se deve



provavelmente ao ponto que foi observado anteriormente sobre sua disponibilidade ao grande
publico. O recurso esta aos poucos progredindo e logo teremos uma tecnologia madura e pronta
para ser utilizada de diversas maneiras por todos.

Para este trabalho, algumas dificuldades com o uso da realidade aumentada foram
enfrentadas. Certos modelos, apesar de serem configurados corretamente, eram projetados
como objetos muito maiores do que deveriam. H& ddvidas neste ponto se € algum problema no
ARCore em especifico, seja na realizacdo dos calculos para projetar o modelo, ou algum
conflito com o proprio modelo que acabe ocasionando o problema. Outro ponto é a questdo dos
modelos dos produtos. Considerando que é necessario saber modelar em 3D através de
programas especificos, por desconhecimento em sua utilizacdo houve um empecilho em
realizar o modelo dos produtos. Além disso, considerando que a aplicacdo € um e-commerce,
ndo havia possibilidade de ter um modelo para todos os produtos. Seu numero € grande e
certamente seria necessario algum servidor e um banco de dados para armazenar todos os
modelos e dados. A solucédo para este trabalho foi buscar modelos que pudessem ser similares
na web para fins de demonstracdo e motivacdo. Apesar disso, a partir dos experimentos
realizados todos os usuarios tiveram um feedback positivo sobre poder visualizar o movel
através da camera e em diferentes angulos. O que proporcionou uma experiéncia nova e
diferenciada por parte dos usuarios.

E por fim, para melhorias futuras, existem diversos itens que poderiam ser considerados
se tratando de um e-commerce app. Questdes relacionadas a back-end seriam necessarias.
Servidores e bancos de dados para armazenar os produtos, usuarios, além dos préprios modelos
3D como ja mencionados anteriormente sdo alguns exemplos. No desenvolvimento deste
trabalho, estes itens seriam facilmente adaptaveis no codigo, uma vez que ja foram considerados
desde o inicio do desenvolvimento, e portanto, ja contém uma estrutura para isso. Outros pontos
que poderiam ser acrescentados envolveriam busca por produtos, e o préprio aumento das
categorias de produtos. No primeiro, facilitaria o cliente a buscar mais direto e rapido o que
deseja, e no segundo, considerando que a base de dados é o Mercado Livre, nada impede do
aplicativo aumentar seus produtos para mais setores que ndo sejam mdveis (Carros,
Informatica, Brinquedos, etc). Indo um pouco mais além, porém aumentaria em termos de
complexidade, seria uma inteligéncia artificial para recomendar possiveis produtos que o
cliente compraria. Uma vez que se conhece o perfil de compra de cada usuario, € bastante
comum que sites recomendem produtos similares que possivelmente interessem ao usuario.
Uma vez que se tem isso, a probabilidade de a pessoa comprar mais produtos se torna maior e

garantido.
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APENDICE A - QUESTIONARIO FINAL APLICADO AOS USUARIOS

Neste apéndice estara descrito o formulario criado para 0s usuarios que experimentaram
0 aplicativo responderem. Aqui possui tanto o questionario de perfil de usuério, quanto o do

aplicativo em si.

Avaliacao de um aplicativo de E-commerce com Realidade Aumentada (ARShop)

Este questionario faz parte de um experimento para o trabalho de conclusao do curso de
Ciéncia da Computacédo da faculdade de Informética da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul. O objetivo é coletar opiniGes sobre o aplicativo de compras chamado ARShop. Este
aplicativo tem como objetivo ser uma loja online de moéveis que tem como diferencial a
capacidade de visualizar os produtos em tamanho real a partir da camera de seu celular
através de uma tecnologia chamada Realidade Aumentada. Basicamente, o usuario dentro de
sua casa, pode ter uma experiéncia de como seria 0 movel desejado no ambiente que gostaria
de colocar. O objetivo desta pesquisa é avaliar como foi sua experiéncia com a aplicacdo. O
tempo aproximado deste questionario é de 10 minutos e os resultados serdo agrupados de

forma anbnima.

Questionario de Perfil do Usuario

1. Informe seu sexo

Masculino

Feminino

2. Qual sua faixa etaria?

18-25 anos
26-30 anos
31-40 anos
47-60 anos

Acima de 60 anos
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3. Qual seu nivel de escolaridade?

Ensino Médio Incompleto
Ensino Médio Completo
Ensino Superior Incompleto
Ensino Superior Completo
Mestrado

Doutorado

4. Com que frequéncia voceé acessa a internet pelo celular?

Raramente

1 vez por més

1 vez por semana

3 vezes por semana
5 vezes por semana

Todos os dias

5. Vocé alguma vez ja comprou ou costuma fazer compras na internet?

Sim



6. Vocé ja comprou algum movel pela internet?
Sim

Mao

7. Caso ndo tenha, em algum momento j& sentiu vontade de comprar algum tipo de

movel na internet? (Opcional. Apenas se respondeu "ndo" na pergunta 7).
Sim

Mdo

8. Caso vocé ja tenha desejado e tivesse condic¢des financeiras de comprar um movel
pela internet, porém ndo comprou, dentre as opgdes abaixo qual poderia se encaixar
como 0 maior motivo que impedisse sua compra?

Ndo tive desejo ou interesse até o momento

Ndo tenho muita experiéncia em comprar pela internet

Nao saber se o movel teria o tamanho que realmente espero, ou caberia no espago onde desejaria colocar.
N&o saberia se o0 mdvel combinaria no ambiente que desejo por.

Ja comprei e sei que nunca terei problema ou me arrependerei da compra.

9. Se vocé pudesse pre-visualizar o mével desejado em tamanho real (ver o produto
como se estivesse na loja) com a cdmera do seu celular no ambiente que gostaria de

coloca-lo, voceé se sentiria mais seguro e confiante para realizar sua compra?

Sim
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Questionario sobre o Aplicativo

A partir daqui, seré colocado 10 perguntas sobre como vocé considerou a sua experiéncia e
usabilidade com o aplicativo. Todas as questfes possuem 5 opcdes, que vao desde "Discordo
Totalmente” a "Concordo Totalmente”. O que significa que caso vocé marque 1 em sua
resposta, vocé discorda totalmente do que foi perguntado. E caso marque 5, vocé concorda

totalmente.

1. Eu gostaria de utilizar esse aplicativo com frequéncia

1 2 3 4 3

Discordo Totalmente Concordo Totalmente

2. Euacho o aplicativo desnecessariamente complexo

1 2 3 4 3

Discordo Totalmente Concordo Totalmente

3. Eu achei o aplicativo facil de usar

1 2 3 4 5

Discordo Totalmente Concordo Totalmente

4. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar

o aplicativo

Discordo Totalmente Concordo Totalmente

5. Eu acho que as fun¢des do aplicativo estdo bem integradas (ex.: navegar pelo app,

adicionar o produto no carrinho, ver as fotos do produto, etc)

1 2 3 4 3

Discordo Totalmente Concordo Totalmente

6. Eu acho que o aplicativo apresenta muita inconsisténcia



10.

Discordo Totalmente Concordo Totalmente

Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse aplicativo rapidamente

1 2 3 4 5

Discordo Totalmente Concordo Totalmente

Eu achei o aplicativo atrapalhado de usar

1 2 3 4 5

Discordo Totalmente Concordo Totalmente

Eu me senti confiante usando o aplicativo

1 2 3 4 3

Discordo Totalmente Concordo Totalmente

Eu precisei aprender varias coisas novas antes de usar o aplicativo

1 2 3 4 5

Discordo Totalmente Concordo Totalmente



